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NARODZINY

KOSMOSU

Masz moc, ktora pozwala ci ksztattowac wszechswiat. Jak ja wykorzystasz?

W przestworzach kosmosu czeka pustka, ktéra mozesz wypetnic galaktyka wtasnego projektu.
Tylko od Ciebie zalezy, jaka ona bedzie. Stwérz wszystko od zera. Wybory, jakich dokonasz, wptyna
na ksztatt Twojej galaktyki. Umieszczaj w niej ogromne gwiazdy, dzieki ktorym uformujesz potezne

mgtawice. Przeksztatcaj kietkujace protozycie w zaawansowane formy zycia. Reguluj bieg czasu

i sity grawitacji, aby realizowac swoja wizje.

Losy tego kosmicznego dzieta sa w Twoich rekach, wiec buduj madrze i pozostaw swogj slad we wszechswiecie.
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plansza gtéwna (konsola) 4 plansze graczy
S R- 8RR
e 12 znacznikéw zasobow 4 znaczniki konca tury
== (po 3 w kazdym (po 1 w kazdym
= | kolorze gracza) kolorze gracza)

podwyzszenie !‘ I podwyzszenie
na karty celow na karty energii * r . ‘r. ., o
T
¥n | 1
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2 podwyzszenia na karty

(mozna na nich umiescic karty celow zycie stabilne protozycie 16 znacznikow zdolnosci
i karty energii, aby byty lepiej widoczne) 50 dwustronnych (po 4 w kazdym
znacznikow zycia kolorze gracza)
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60 kart energii

(po 15 kazdego rodzaju: Swiatta, czasu, grawitacji i chemnii)
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32 karty zdolnosci
(po 8 kazdego rodzaju:
Swiatta, czasu, grawitacji i chemii)

+50 100

’ 4 dwustronne zetony

) 3 ,+50/100" punktéw
18 zetonow

krysztatow czasu

et
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znacznik pierwszego gracza

strona z symbolami
pierwiastkow strona z ukonczona
(awers) mgtawica (rewers)
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48 kafelkow mg{awu:
(po 16 w kazdym rozmiarze: 1, 2 3)

="

4 zetony o wartosci 8"
= - 3 zetony o wartosci , 7"
1 zeton o wartosci .6"
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16 kart celéw ogélnych

8 znacznikéw energii
(po 1 w kazdym kolorze gracza
i 4 ciemne)
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4 znaczniki punktacji
(po 1 w kazdym kolorze gracza)

78 Figurek gwiazd
26 (H) (gwiazdy wodorowe)
20 @ (gwiazdy helowe)
16 ®) (gwiazdy tlenowe)
16 (€) (gwiazdy weglowe)
(kazda ma z jednej strony symbol pierwiastka, w ktary
jest bogata, a z drugiej strony symbol supernowej)

®© » o

24 zetony zaawansowanych form zycia

grupal grupac

2 zetony o wartosci ,,7"
5 zetonow o wartosci .6"
5 zetonow o wartosci ,5"

4 zetony o wartosci 4"
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zdolnosci:
grawitacja



PRZYGOTOWANIE PLANSZY GEtOWNE]

(1) Plansze gtéwna nalezy potozyc posrodku
stotu. Po jej bokach mozna potozy¢ podwyzszenia
na karty (jesli gracze chca, aby karty byty lepigj
widoczne). Wéwczas w krokach 3i 5 karty celéw

i karty energii nalezy wytozy¢ na podwyzszeniach.

# W zaleznosci od liczby graczy w zasobach
ogolnych nalezy umiesci¢ nastepujaca liczbe
zetondw krysztatow czasu:

¥ 2 graczy: 8 zetondw krysztatéw czasu
¥ 3 graczy: 12 zetondw krysztatow czasu
¥ 4 graczy: 15 zetondw krysztatow czasu

Niewykorzystane zetony krysztatéw czasu
nalezy odtozyc do pudetka.

©) Nalezy potasowac karty celéw ogélnych

i odtozyc 6 zakrytych w formie talii po prawej
stronie planszy gtéwnej w poblizu obszaru
regulacji grawitacji. Nastepnie nalezy odkry¢
wierzchnia karte celu i umiesci¢ jako pierwsza
w rzedzie celow.

@) Karty zdolnosci nalezy rozdzieli¢ wedtug
rodzajow na talie. Talie nalezy potasowac
osobno, a nastepnie umiescic zakryte obok
odpowiadajacych im obszaréw regulacji

na planszy gtéwne;j.

& Nalezy potasowac karty energii i wytozyc
4 odkryte w rzedzie obok planszy gtéwnej

w poblizu obszaru regulacji Swiatta. Pozostate
karty energii nalezy umiesci¢ obok. Stanowia
talie kart energii.

(® Kafelki mgtawic nalezy rozdzieli¢ na 3 stosy
wedtug rozmiaru (1, 2i 3), a nastepnie potasowac
kazdy ze stoséw osobno i umiescic¢ obok planszy

gtéwnej strona z symbolami pierwiastkow do dotu.

(7] Zetony zaawansowanych form zycia nalezy
rozdzieli¢ na 2 grupy i pomieszac kazda grupe
zakryta:

Grupa 1:
¥* 4 zetony ,8" @_ Zetony z grupy 1
: . " . maja jasnozielon
»* 7 zetonow .7 : Jaojbwﬁdke. :
¥ 1 zeton .6"

Grupa 2 (wszystkie pozostate zetony
zaawansowanych form zycia):

A m Zetony z grupy 2
2 nie maja obwadki.

Wszystkie zetony z grupy 2 nalezy umiescic
w Formie zakrytego stosu obok planszy gtowne;j.

¥ 7 zetonow ,7"
% 6 zetonow ,6"
% 5 zetonow ,5"
¥* 4 zetony ,4"

Nastepnie na wierzchu
tego stosu nalezy
umiescic 2 razy tyle
losowych zetonow

z grupy 1, ilu jest graczy. ”
Pozostate zetony nalezy

odtozyc do pudetka.

€ Zetony,+50/100"
punktéw nalezy potozyc
w poblizu planszy gtowne;j.

€©) Na planszy gtéwnej nalezy umieécic:

»* Figurki gwiazd (H) — obok obszaru regulacji
SWVEIRER

¥ Figurki gwiazd @ — obok obszaru regulacji
czasu i zetonoéw krysztatow czasu,

* Figurki gwiazd (e — obok obszaru regulacji
grawitacji,

¥ Figurki gwiazd @ i znaczniki zycia — obok
obszaru regulacji chemii.
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PRZYGOTOWANIE PLANSZ GRACZA

Kazdy gracz bierze plansze graczai 1 zeton krysztatu czasu z zasobéw ogolnych, a nastepnie wybiera
kolor i bierze nastepujace elementy w tym kolorze:

¥ znacznik punktacji,
¥ 4 znaczniki zdolnosci,
¥* 3 znaczniki zasobdw,
¥ znacznik energii,

¥ znacznik konca tury.

Nastepnie kazdy gracz wykonuje ponizsze kroki:

¥ Dobiera po 1 kafelku mgtawicy kazdego rozmiaru i umieszcza je strona z symbolami
pierwiastkow do géry na odpowiednich polach na swojej planszy.

() Umieszcza znacznik punktacji na polu ,0” na torze punktacji na swojej planszy.

(® Umieszcza 1 znacznik protozycia (fioletowa strona do géry) na poczatkowym polu na znacznik
zycia (biate pole).

{®» Umieszcza 4 znaczniki zdolnoéci na wyznaczonych polach po lewej stronie swojej planszy.

(? Umieszcza 3 znaczniki zasobéw na najnizszych polach kazdego z 3 toréw zasobéw (supernowa,
DNA, grawitony).

@ umieszcza zeton krysztatu czasu na najnizszym polu swojego toru komory czasu.

® umieszcza znacznik korica tury na polu @.

(3) Umieszcza 1 figurke gwiazdy (H) na polu na samym $rodku swojej planszy (jak na ilustracji).

@ Dobierana reke 4 karty z talii kart energii.

Nalezy wziac znacznik energii kazdego gracza i nastepujaca
liczbe znacznikéw ciemnej energii w zaleznosci od liczby
graczy:

¥ 2 graczy: 4 znaczniki ciemnej energii,

¥ 3 graczy: 3 znaczniki ciemnej energii,

¥ 4 graczy: 3 znaczniki ciemnej energii.

Nastepnie nalezy pomieszac znaczniki ciemnej

energii ze znacznikami energii graczy i roztozyc¢

w obszarach regulacji na planszy gtéwnej, zaczynajac
od obszaru regulacji Swiatta — nalezy losowac i ktasc
po 1 znaczniku zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, az zostana roztozone wszystkie.

L]
Gracz, ktérego znacznik zostat umieszczony : o ; ‘i“;;a
jako ostatni, zostaje pierwszym graczem. PR

Bierze znacznik pierwszego gracza
i jako pierwszy rozegra ture.
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ROZGRYWKA

Rozgrywke w Narodziny kosmosu wygrywa gracz, ktory na koniec gry zgromadzi najwiecej punktow.

Rozgrywka jest podzielona na rundy. W kazdej rundzie kazdy z graczy rozgrywa swoja ture, po czym
nastepuje wspalna faza konca rundy. Tura gracza obejmuje 2 fazy: energii i budowania. Gracze

rozgrywaja swoje tury po kolei.

1. Rozpoczyna pierwszy gracz. Najpierw przesuwa znaczniki energii na planszy gtéwnej i otrzymuje

zasoby (faza energii).

2. Nastepnie wydaje zasoby, aby budowac¢ swoja galaktyke (Faza budowania).

3. Potem swoje tury rozgrywaja pozostali gracze w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek

zegara, wykonujac kroki 1 i 2.

Gdy wszyscy gracze rozegraja swoje tury, nastepuje Faza konca rundy, podczas ktdrej przyznaje sie punkty

za cel ogalny i gracze przygotowuja sie do nastepnej rundy.

FAZA ENERGII

Podczas fazy energii gracz wykonuje nastepujace 2 kroki: przemieszczenie energii i zebranie zasobow.

1. Przemieszczenie energii

Gracz przesuwa znaczniki energii miedzy
obszarami regulacji na planszy gtéwnej,
aby otrzymac zasoby potrzebne do budowy
galaktyki. Kazdy obszar regulacji zawiera

1 podtuzne pole, ktére moze pomiescic
maksymalnie 3 znaczniki eneragii.

kierunek
ruchu

¥ Gracz musi przesunac swoj
znacznik energii o co najmniej
1 pole (nie musi przesuwac go r';;'jf:;,-i 2
jako pierwszego). swiatta W

% Gracz moze przesuwac tylko
swaoj znacznik energii i znaczniki
ciemnej energii.

¥ Gracz moze przesunac znaczniki
energii tacznie o 3 pola.

¥ Znaczniki energii nalezy przesuwac
zgodnie z kierunkiem ruchu znaczniki

energii

wskazowek zegara. graczy
¥ Nalezy pominac te obszary regulacji,

ktére sa wypetnione (tzn. maja

3 znaczniki energii).

o obszar
1 J regulacji

f L - chemii
“Gracz moze zakonczyé ture ze swoim znacznikiem energii na
tym samym polu, na ktérym znajdowat sie on na poczatku tury.
Tak sie stanie, jesli gracz przesunie znacznik 3 razy i pominie .
wypetniony obszar regulacji. ;

obszar
regulacji
czasu

przyktad wypetnionego
obszaru regulacji

obszar

"‘....\I regulacji
@ grawitacji

znacznik
ciemnej
energii

( przypomnienie
o dodatkowym zasobie

z karty zdolnosci




Przyktad. Gracz rézowy
przesuwa znaczniki energii.

2, A0 @;@ -
— % ! i
L]
Y T m m\m
@ Najpierw przesuwa znacznik @) Nastepnie przesuwa wtasny znacznik energii
ciemnej energii z obszaru regulacji o 2 pola: najpierw o 1 pole do obszaru regulacji
chemii do obszaru regulacji swiatta. chemii, a potem o 1 pole do obszaru regulacji

2. Zebranie zasobow

czasu, pomijajac wypetniony obszar regulacji
Swiatta.

Gracz otrzymuje najpierw nagrode aktywna z obszaru regulacji, na ktérym znajduje sie jego znacznik
energii, a potem nagrody pasywne z wszystkich 4 obszardw regulacji.

nagroda
aktywna
x|~ G
4
—
e
dodatkowy zasdb e ode
z karty zdolnosci -

(zob. str. 14)

Nagrody aktywne i pasywne

Nagroda aktywna. Jest wskazana po lewej stronie obszaru regulacji.
Gracz otrzymuje wszystkie zasoby nagrody aktywnej z obszaru
regulacji, na ktérym znajduje sie jego znacznik energii.

Nagroda pasywna. Jest wskazana po prawej stronie obszaru regulacji.
Gracz otrzymuje tyle zasobow, ile znacznikow energii znajduje sie

w danym obszarze regulacji, niezaleznie od ich koloru (wtasny
znacznik, znacznik innego gracza, znacznik ciemnej energii).

Jdesli w danym obszarze regulacji nie ma zadnych znacznikow

energii, gracz nie otrzymuje zadnych zasobéw nagrody pasywnej

z tego obszaru (ale moze otrzymac dodatkowe zasoby za znaczniki
zdolnosci, zob. str. 14)

Podczas zbierania zasobow nalezy zaczac od nagrody aktywne;j.
Nastepnie gracz zbiera nagrode pasywna z obszaru regulacji,

na ktérym ma swaj znacznik energii. Na koniec zbiera nagrody
pasywne z pozostatych obszarow regulacji w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Uwaga! Gracz musi skonczyc¢ zbieranie zasobéow w fazie eneragii,
zanim przejdzie do fazy budowania i zacznie umieszczac zasoby
i wykonywac akcje.
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FAZA ENERGII
ZASOBY
Mgtawice

Kafelek mgtawicy otacza sie gwiazdami okreslonych rodzajéw, aby ukonczy¢ mgtawice i otrzymac punkty.
Gdy gracz otrzymuje mgtawice, dobiera 1 kafelek mgtawicy z wierzchu stosu mgtawic rozmiaru 1, 2 albo 3
i ktadzie obok swojej planszy.

Gwiazdy

Sa potrzebne do ukonczenia mgtawic.

Gdy gracz otrzymuje gwiazdy, bierze figurki gwiazd wskazanego rodzaju z zasobéw ogélnych
i ktadzie obok swojej planszy.

Supernowe

Standardowe gwiazdy przeksztatca sie w potezne gwiazdy uniwersalne.

Gdy gracz otrzymuje zasoby supernowej, przesuwa znacznik zasobdw na torze supernowe;j
0 1 pole w gére za kazdy otrzymany zasab.

Krysztaty czasu

Dzieki wzrostowi krysztatéw czasu otrzymuje sie dodatkowe gwiazdy i zdobywa punkty.

Gdy gracz uzyskuje wzrost krysztatu czasu, przesuwa zeton krysztatu czasu na swoim torze komory
czasu o 1 pole w goére za kazdy rozpatrywany symbol krysztatu.

Gdy zeton krysztatu czasu dotrze na pole ,,6” toru koamory czasu, gracz bierze nowy zeton z zasobéw
ogolnych, umieszcza go na najnizszym polu toru, a nastepnie rozpatruje dalszy wzrost krysztatu,
jesli nie rozpatrzyt go jeszcze w catosci. Nowy zeton krysztatu czasu bierze sie tylko po dotarciu

na pole ,6"” toru komory czasu. (Akcja zwolnienia komory czasu — zob. str. 12).

Karty energii
Karty energii wydaje sie, aby pozysklwac karty zdolnosci, aktywowac karty zdolnosci i otrzymywac punkty.
Gdy gracz otrzymuje karty energii, dobiera je z rzedu odkrytych kart lub z zakrytej talii kart energii.

Rzad kart energii uzupetnia sie na koniec fazy energii kazdego gracza (nie uzupetnia sie go natychmiast
po dobraniu karty). Nalezy wtedy odkry¢ tyle nowych kart z talii, aby znéw byty odkryte 4 karty. Limit
kart energii na rece wynaosi 10 i sprawdza sie go w fazie korica rundy (zaob. str. 16). Jesli talia kart energii
wyczerpie sie, nalezy potasowac stos odrzuconych kart energii i utworzy¢ nowa talie.

Protozycie

Otaczanie ukonczonych mgtawic znacznikami protozycia doprowadza do powstania cennych
zaawansowanych form zycia.

Gdy gracz otrzymuje znaczniki protozycia, bierze znaczniki zycia z zasobow ogdlnych i ktadzie je fioletowa
strona do goéry obok swojej planszy.

DNA

Pozwala przeksztatcac delikatne protozycie w zycie stabilne.

Gdy gracz otrzymuje DNA, przesuwa znacznik zasobdw na torze DNA o 1 pole w gére za kazdy
otrzymany zasaéb.

Grawitony

Wydaje sie je, aby wykonywac akcje ruchu gwiazd albo znacznikéw zycia.

Gdy gracz otrzymuje grawitony, przesuwa znacznik zasobéw na torze grawitonéw o 1 pole w gare
za kazdy otrzymany zasab.

py -
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'BRAKZASOBOW
Je€li zabraknie ktéregos z zasobdw, gracz nie moze go otrzymac. Wyjatek stanoma zetony krysztaiow Czasu:
Gdy w zasobach ogdlnych zabraknie zetonéw krysztatéw czasu, gracze moga wzigé dodatkowy zeton sposrod
tych niewykorzystywanych w rozgrywce, aby $ledzi¢ dalszy wzrost krysztatu czasu w biezgcej rundzie.




Regulacja swiatta '

Regulacja czasu

"’
: %
\-®:. E Nagroda aktywna. ‘@ ° Nagroda aktywna.
Vi3 3 figurki gwiazd (H). # 1 figurka gwiazdy @
E Nagroda pasywna. Q l’ i 2 zasoby DNA.
e

1 karta energii za kazdy
znacznik energii.

Regulacja grawitacji

Nagroda aktywna. @
2 figurki gwiazd @8
i 1 zasob supernowe;j. @
Nagroda pasywna.

1 grawiton za kazdy
znacznik energii.

Nagroda pasywna. Wzrost
krysztatu czasu o 1 za kazdy
znacznik energii.

‘ Regulacja chemii

Nagroda aktywna.

1 figurka gwiazdy (€) i 1 kafelek
mgtawicy (z wierzchu stosu
mgtawic rozmiaru 1, 2 albo 3).

W ELTGLENERU L ER
1 znacznik protozycia za kazdy

znacznik energii.

'ﬂazdy obszﬁr regulacjima & -..r--
pole na znaczniki zdolnosa *"r' TN A
~ (zob, str. 121) -8 "‘ ! ‘j s oo

At 0T & ¥

~["  OPCIONALNIE

Przyspieszenie rozgrywki: .+
Gdy gracz zbierze wszystkie
zasoby w fazie energii i przejdzie
. do fazy budowania, nastepny
gracz moze juz rozpatrywac
. Swoja faze energii,

Przyktad. Kontynuacja poprzedniego przyktadu. R6Zowy
gracz otrzymuje 1 figurke gwiazdy G i2zasoby DNAKA .

. [ Nastepnie przesuwa Zeton krysztatu czasu o 3 pola w gore
) na torze kornory czasu B, otrzymuje 1 grawiton €,

0 znacznikdw protozycia i 3 karty energii ©'.

o SGAE = £ S o+ o) g e = i = /(9




FAZA BUDOWANIA

Gdy gracz zakonczy zbieranie zasobow w fazie energii, przechodzi do fazy budowania i wydaje je,
aby tworzyc¢ swoja galaktyke. Moze w dowolnej kolejnosci wykonywac akcje umieszczania, akcje
punktujace, akcje kart energii i akcje z toréw zasobow.

FAZA BUDOWANIA
AKCJE UMIESZCZANIA

Gracz powinien umiesci¢ wszystkie swoje mgtawice, gwiazdy i znaczniki protozycia do konca swojej
tury. Nieumieszczone elementy przepadna!

Mgtawice

Gracz moze umiesci¢ mgtawice na dowolnym pustym polu ha mgtawice na swojej
planszy. Kafelek ktadzie strona z symbolami pierwiastkéw do géry. Przed wyborem
pola moze przyjrzec sie symbolom pierwiastkéw na kafelku. Im wieksza mgtawica,
tym wiecej gwiazd potrzeba, aby ja ukonczyg, i tym wiecej punktéw zapewni.
(Zasady ukonczenia mgtawicy — zob. str. 12).

wymagane gwiazdy
rewers awers ./
kafelka ' kafelka =
mgtawicy . il mgtawicy ‘H) @

' H (He)

przypomnienie

rozmiar mgtawicy . .
\ ® o0 odrzuceniu gwiazdy

punkty za

ukonczenie

@ Gwiazdy

g ! Gracz moze umiesci¢ gwiazde na dowolnym pustym polu na gwiazde na swojej planszy.

_ W grze wystepuja 4 standardowe rodzaje gwiazd, w zaleznosci od tego, w jaki

H)

= ’ pierwiastek sa bogate: wodorowe ((H)), helowe (@), weglowe (@) i tlenowe (@).
Punkty

C Gdy gracz otrzymuje punkty, przesuwa znacznik punktacji na torze punktacji na

Protozycie

Gracz musi umiesci¢ znacznik protozycia na dowolnym pustym polu na znacznik
zycia, ktére sasiaduje z umieszczonym znacznikiem zycia. Znacznik ktadzie fioletowa
strona do gary. W rzadkiej sytuacji, gdy gracz nie ma na swojej planszy zadnego
znacznika zycia, nowy znacznik umieszcza na poczatkowym polu na znacznik zycia.
(Zasady tworzenia zaawansowanej formy zycia — zob. str. 13).

swojej planszy. Gdy osiagnie 50 punktow, bierze zeton ,,+50” punktéw, przenosi swoj
znacznik punktacji na poczatek toru i tam zaznacza kolejne punkty. Gdy osiagnie

100 punktéw, odwraca zeton na strone ,,100", znéw przenosi swdj znacznik punktacji
na poczatek toru i tam zaznacza kolejne punkty. Mozna zdoby¢ wiecej niz

150 punktow.

7



FAZA BUDOWANIA
AKCJE PUNKTUJACE

W swojej fazie budowania gracz moze wykonac dowolne
z nastepujacych 3 akcji. Moze je wykonac w dowolnym momencie
fazy i w dowolnej kolejnosci.

Ukonczenie mgtawicy

Wymaganie. Wokot kafelka mgtawicy musi sie znajdowac
odpowiednia liczba gwiazd bogatych w pierwiastki wymagane
przez mgtawice.

Przypomnienie: Supernowe to gwiazdy uniwersalne. Podczas
ukariczania mgtawicy supernowa moZze sie liczyc jako dowolny
rodzaj gwiazdy.

Przyktad. Ta mgtawica rozmiaru
¥ Gracz otrzymuje punkty wskazane na kafelku mgtawicy. 3 moze zostac ukoriczona, poniewaz

¥ Gracz odrzuca do zasobdw ogélnych 1 Figurke gwiazdy wokaot niej znajduja sie wymagane
albo supernowej znajdujaca sie obok tej mgtawicy. gwiazdy: 'IE',@, f@, ©, @ i@-

Za jej ukoriczenie gracz otrzymuje

10 punktdw, musi jednak odrzucic

1 gwiazde. Nastepnie odwraca kafelek

na strone z ukoriczona mgtawica.

¥ Gracz odwraca kafelek na strone z ukonczona mgtawica.
Kazda mgtawica moze zostac ukonczona tylko raz.

Uwaga! Do ukoriczenia mgtawicy nie sa potrzebne znaczniki zycia.
(Tworzenie zaawansowanej formy zycia — zob. str. 13).

Zwolnienie komory czasu

Wymaganie. Na polu ,,6"” toru komory czasu znajduje sie zeton krysztatu czasu.
»* Gracz otrzymuje 1 figurke gwiazdy ((H), @, @ albo @) i umieszcza ja na dowolnym pustym
polu na gwiazde.
¥ Gracz przenosi zeton krysztatu czasu na ostatnie puste pole punktujace.

¥ Gracz otrzymuje punkty wskazane na polu, na ktérym umiescit zeton (od prawej: 3, 6, 10, 15,
21 punktéw). Gdy wszystkie pola zostana zajete, czyli gracz umiesci na nich w sumie 5 zetonéw
krysztatdw czasu, kolejne akcje zwolnienia komory czasu zapewnia mu gwiazde, ale nie
zapewnia juz punktow.

Przyktad. Na poczatku rundy gracz ma Zzeton krysztatu czasu

na polu 4" toru komory czasu. ® W swaojej turze uzyskuje 3 razy
wzrost krysztatu. Przesuwa Zeton krysztatu czasu o 2 pola

w gdre na torze komory czasu (czyli na pole ,,6"), a nastepnie

® bierze nowy zZeton krysztatu z zasobow ogdlnych i umieszcza
go na najnizszym polu toru. ® Potem przesuwa nowy Zeton

o 1 pole w gore, aby do korica rozpatrzyc uzyskany wzrost
krysztatu. ® W dowolnym momencie swojej fazy budowania
gracz moze przeniesc zeton krysztatu z pola ,,6” na pole
punktujace. Otrzyma wtedy gwiazde i 6 punktow.




Tworzenie zaawansowanej formy zycia

Wymaganie. Wokot
ukonczonej mgtawicy,
na ktorej nie ma jeszcze

zetonu zaawansowanej
formy zycia, musi sie
znajdowac 6 znacznikow
zycia (dowolna
kombinacja znacznikow
protozycia i zycia
stabilnego).

¥ (Gracz odrzuca wszystkie

/3

znaczniki protozycia
znajdujace sie wokot tej
mgtawicy. (Wszystkie
znaczniki zycia stabilnego
zostaja na swoich
miejscach).

Gracz dobiera 1 zeton

z wierzchu stosu zetonow
zaawansowanych Form zycia
i umieszcza ten zeton zakryty
na tej matawicy.

Przyktad. Gracz ma juz wokdt ukoriczonej mgtawicy 6 znacznikéw Zycia
i postanawia utworzyc¢ zaawansowana forme Zycia. Odrzuca wszystkie
znaczniki protozycia znajdujace sie wokdt tej mgtawicy (3), a potemn
dobiera 1 Zeton zaawansowanej formy Zycia i umieszcza ten Zzeton
zakryty na tej mgtawicy.

« ¥  Punkty z zetonéw zaawansowanych form zycia
otrzymuje sie na koniec gry (zob. str. 17). Gracze moga
w dowolnym momencie podejrze¢ warto$¢ swoich
zetondw, ale nie moga pokazywac ich innym graczom.

i e

L
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FAZA BUDOWANIA
AKCJE KART ENERGII

W fazie budowania gracze moga wydawac karty energii na 3 sposoby. Wydane karty umieszcza sie na stosie
odrzuconych kart energii znajdujacym sie obok talii. W danej rundzie gracz nie musi uzy¢ wszystkich swoich
kart energii. Moze zachowac do 10 kart energii (wiecej o limicie kart na rece - zaob. str. 16).

1. Gracz moze odrzucic zestaw kart energii

tego samego rodzaju, aby pozyskac karte ( 1 POZYSKANIE KART ZDOLNOSCl
zdolnosci (zob. ramka obok).

2 . Koszt pozyskania karty zdolnosci jest wskazany na planszy gracza
2. Gracz moze odrzucic¢ karty energii, aby obok miejsca na karte. Pierwsza karta zdolnosci kosztuje 2 karty

2 o ¢ .. energii tego samego rodzaju. Druga i trzecia kosztujg po 3 karty,
aktywowat karty zdolnosci (koszt aktywacji a czwarta kosztuje 4 karty energii tego samego rodzaju.

jest wskazany na karcie; niektare karty E

zdolnosci maja inny koszt albo dodatkowy

koszt oprocz kart energii). Karty zdolnosci — Aby pozyskat karte zdolnoéci, gracz dobiera tyle kart zdolnosci,
mozna akt\/wgwaé ty[ko w Fazie budowania. ile wydat kart energii. Karty zdolnosci zawsze dobiera sie z talii
Gracz moze Ui\/ﬁ karty zdolnoéci wiele razy, 3 . kart zdolnosci tego samego rodzaju co wydane karty energii.

Nastepnie gracz zachowuje 1 z dobranych kart, a pozostate
odktada w dowolnej kolejnosci na spdd talii kart zdolnosci, «
z ktdrej je dobrat.

jesli jest w stanie optaci¢ koszt aktywaciji.

rodzaj ﬂ -
nazwa @ o
‘ CzAs

karta
zdolnosci

Gdy gracz pozyska karte zdolnosci, bierze znacznik zdolnosci
Z miejsca na te karte i umieszcza go na planszy gtéwnej

| $.

FUZJA JADROWA w obszarze regulacji tego samego rodzaju co pozyskana karta
v zdolnosci (tj. jesli gracz pozyskat karte zdolnosci czasu, umieszcza
X o 0 (-‘ znacznik w obszarze regulacji czasu). Znacznik przypomina,
L) g ze dzieki tej karcie zdolnosci w kazdej przysztej fazie energii gracz
koszt —> ; aby otrzymas é ) +® otrzyma dodatkowy zaséb. Dodatkowe zasoby z kart zdolnosci
aktywacii | A | otrzymuje sie nawet wtedy, gdy w danym obszarze regulacji
[ nie ma zadnych znacznikéw energii.
efekt

dodatkowy zasaéb

w kazdej fazie energii Gracz moze wypetnia¢ miejsca na karty zdolnosci w dowolnej

kolejnosci.

o 3. Gracz moze odrzuci¢ 5 kart
E' energii tego samego rodzaju, aby
i otrzymac 6 punktéw. Gracz moze
a wykonac te akcje kilka razy, jesli ma
wystarczajaca liczbe zestawow kart

Gracz moze pozyskac¢ kilka kart zdolnosci w 1 turze, jesli ma
wystarczajacq liczbe kart energii. Jesli gracz nie ma juz wolnych
miejsc na karty zdolnosci, nie moze pozyskiwac kart zdolnosci za
pomoca tej akcji. (Na str. 20-21 znajduje sie opis wszystkich kart
zdolnosci).

energii tego samego rodzaju.

A

Przyktad. Rozowy gracz chce pozyskac karte zdolnosci i umiescic ja w 2. miejscu na karte. ‘A Odrzuca 3 karty
energii tego samego rodzaju (swiatto). B Dobiera 3 karty z talii zdolnosci tego samego rodzaju co odrzucone
karty energii (swiatto) i zachowuje 1 z nich. Wybiera ,Teorie wzglednosci: A”, a niewybrane karty odktada na
spod odpowiedniej talii. (€ Umieszcza wybrana karte w 2. miejscu na karte zdolnosci. Nastepnie bierze z tego
miejsca znacznik zdolnosci i umieszcza go na planszy gtownej w obszarze regulacji swiatta.

- ERRF? ~ .
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FAZA BUDOWANIA
AKCJE Z TOROW ZASOBOW

Wszystkie zasoby z toréw zasobéw, ktérych gracz nie wyda do konca swojej tury, przepadaja!
Przeksztatcenie gwiazdy w supernowa

Gracz wydaje 1 zaséb supernowej (przesuwa znacznik zasobéw na torze supernowej

o 1 pole w dat), aby wykonac akcje przeksztatcenia gwiazdy. W tym celu odwraca dowolna
Figurke gwiazdy tak, aby symbol pierwiastka (H), @, @) albo @) znalazt sie na dole,

a symbol supernowej u gary. (Uwaga! Podczas akcji tworzenia mgtawicy supernowa liczy
sie jako dowolny rodzaj gwiazdy, ale nie mozna jej przesuwac w ramach akcji ruchu -

zob. nizeji str. 12).

Stabilizacja

Gracz wydaje 1 zasdb DNA (przesuwa
znacznik zasobdw na torze DNA o 1 pole
w dét), aby wykonac akcje stabilizaciji.
Nastepnie odwraca 1 znacznik protozycia
na strone zycia stabilnego (zielona).
(Przypomnienie. Znacznikow zycia
stabilnego nie odrzuca sie podczas akcji
tworzenia zaawansowanej formy zycia -
zob. str. 13).

Ruch

Gracz wydaje 1 grawiton (przesuwa
znacznik zasobdw na torze
grawitonéw o 1 pole w dét), aby
wykonac akcje ruchu. Gdy gracz
wykonuje akcje ruchu, przesuwa

1 znacznik zycia albo 1 figurke
gwiazdy na sasiadujace pole
odpowiedniego rodzaju. Jesli
sasiadujace pole jest zajete, moze je
pomingc i przesunac element na pole
sasiadujace z tym zajetym. Mozna
w ten sposéb pominac dowolna

liczbe sasiadujacych zajetych
P _ pol. Na polach na gwiazgymozna Przyktad ruchu. Gracz chce przesunac
\ ' umieszczac t\{lko figu 2d, gwiazde @ Moze ja przesunac na puste
3 a na polach.na znaczniki zycidi- tylko sasiadujace pole ,A” albo ,,B”. MozZe ja tez

znaczniki 2\}_ci4:-,|. Oznacza to,Z¢ nie przesunac na pole ,,C”, pomijajac zajete pola

mozna przeéuﬁg\if@urki zdy na gwiazdy. Nie sa to jednak jedyne 3 pola,

pole na znacznikzycia;aZnacznika na ktére gracz moze przesunac te gwiazde.

zycia na pole na gwia'zde."mh-m{oina J
| przesuwa¢é supernowych!



~ FAZA BUDOWANIA
ZAKONCZENIE FAZY BUDOWANIA

Na koniec fazy budowania gracz przesuwa swaj znacznik konca tury

z pola alfa (@) na 1 z 2 pél omega (®). W zaleznosSci od wybranego # '

pola albo otrzymuje 1 kafelek mgtawicy dowolnego rozmiaru L =g

i umieszcza go na swojej planszy, albo stabilizuje 1 znacznik @ L @
protozycia. Po umieszczeniu kafelka mgtawicy albo ustabilizowaniu @ >

znacznika protozycia gracz przesuwa wszystkie znaczniki zasobéw
na najnizsze pola toréw (wszystkie niewykorzystane zasoby
grawitonow, supernowej i DNA przepadaja).

Faza budowania dobiegta konca i teraz nastepny gracz rozpoczyna swoja ture. Jesli wszyscy gracze rozegrali
swoje tury, nastepuje faza konca rundy.

FAZA KONCA RUNDY

Jesli wszyscy gracze zakonczyli faze budowania, nalezy wykonac nastepujace kroki:
1. Wszystkie karty celéw ogdlnych nalezy przesunac o 1 miejsce dalej w rzedzie celéw.

2. Jesli karta celu ogélnego znajdzie sie na ostatnim (4.) miejscu w rzedzie celéw, nastepuje
punktowanie celu (zob. str. 17).

3. Nalezy dobra¢ nowa karte celu ogélnego (jesli jeszcze sa karty w talii) i umiescic ja na 1. miejscu
w rzedzie celéw.

4. Nalezy sprawdzic, czy zostat spetniony warunek konca gry (zob. str. 17).

5. Gracze sprawdzajg, ile maja kart energii na rece. Jesli ktérys z graczy ma na rece wiecej niz 10 kart
energii, musi odrzuci¢ ich tyle, aby zostato mu 10. -

6. Kazdy gracz przesuwa swoj znacznik konca tury z powrotem na pole alfa (@). Znacznik pierwszego
gracza zostaje przekazany nas pnemu graczowi po lewej. Rozpoczyna sie nowa runda.

W rozgrywce 2-osobowej 4 )
nie przekazuje.sig znacznika
pierwszego gracza.
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CELE OGOLNE

T—

®Y

Punkty sa przyznawane graczom, ktdrzy maja najwiecej zasobow
wskazanych na karcie celu ogélnego - 1. miejsce: 6 punktéw, 2. miejsce:
3 punkty. Jesli gracze remisuja na 1. miejscu, wszyscy remisujacy

W oy ;
~.[" W rozgrywce 2-osobowej
nie przyznaje sie punktéw

) L. e A . ‘za 2. miejsce.
otrzymuja po 6 punktéw i nie przyznaje sie punktdw za 2. miejsce. <
Jdesli gracze remisuja na 2. miejscu, wszyscy remisujacy otrzymuja
po 3 punkty. Nastepnie nalezy odrzucic karte celu ogélnego. " = )
Gracz musi miec¢ co najmniej 1 zasob wskazanego rodzaju, aby byt brany | @
pod uwage podczas przyznawania punktéw. Jesli zaden z graczy nie

ma zasobéw wskazanego rodzaju, nikt nie otrzymuje punktéw, a karte
nalezy odrzucic.

Na potrzeby celéw ogolnych supernowe licza sie jako gwiazdy, ale
stanowia odrebny rodzaj. Nie mozna ich liczy¢, jesli cel wymaga innego
konkretnego rodzaju gwiazd (tj. mozna je uwzgledni¢, gdy punkty sa
za najwieksza grupe dowolnych gwiazd, ale nie mozna ich liczy¢, gdy
cel wymaga konkretnie gwiazd weglowych). (Na str. 18-19 znajduje sie
opis wszystkich kart celéw ogélnych).

Przyktad. W fazie korica rundy przyznawane sa punkty za cel ogolny
wymagajacy posiadania jak najwiekszej liczby znacznikow protozycia.
Gracze réZzowy i seledynowy maja po 7 znacznikow protoZycia.
Fioletowy gracz ma ich 3. Gracze roZzowy i seledynowy otrzymuja
zatem po 6 punktow, a fioletowy nie otrzymuje punktow.

KONIEC GRY

Rozgrywka konczy sie, jesli w 4. kroku fazy konca rundy nie ma zetonéw krysztatéw czasu w zasobach
ogalnych lub w rzedzie kart celéw ogolnych nie ma juz zadnych kart. Kazdy gracz odwraca swoje zetony
zaawansowanych form zycia na drugg strone i oznacza wskazane na nich punkty na torze punktacji na
swojej planszetce. Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej punktow.

W razie remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéremu zostato na rece najwiecej kart. Jesli remis sie
utrzymuje, remisujacy gracze wspotdziela zwyciestwo.



KARTY CELOW OGOLNYCH

NAJWIECE] ZNACZNIKOW
ZYCIA STABILNEGO

NAJWIECE) SUPERNOWYCH

NAJWiEKSZA GRUPA GWIAZD
| SUPERNOWYCH

NAJWIEKSZA SUMA ROZMIAROW
UKONCZONYCH MGEAWIC
W SEKTORZE DELTA

Najwiecej

znacznikow zycia
stabilnego w catej
galaktyce gracza.

Najwiecej
supernowych

w catej galaktyce
gracza.

Najwiecej gwiazd
i supernowych

tworzacych 1 grupe.

Figurki musza
znajdowac sie

na sasiadujacych
polach na gwiazdy

i stanowic
nieprzerwana grupe
(bez pustych pél na
gwiazdy).

Najwieksza
suma rozmiaréow
wszystkich
ukonczonych
mgtawic

w sektorze delta.

NAJWIEKSZA SUMA ROZMIAROW
UKONCZONYCH MGEAWIC
W SEKTORZE PSI

NAJWIEKSZA SUMA ROZMIAROW
UKONCZONYCH MGEAWIC
W SEKTORZE PHI

£).&

NAJWIECE] ZNACZNIKOW ZYCIA
W SEKTORZE DELTA

.,

NAJWIECE] ZNACZNIKOW ZYCIA
W SEKTORZE PSI

o SRRy - I.{

Najwieksza suma
rozmiaréw wszystkich
ukonczonych mgtawic
w sektorze psi.

Najwigeksza suma
rozmiaréw wszystkich
ukonczonych mgtawic
w sektorze phi.

Najwiecej znacznikéw
zycia w sektorze delta.
Licza sie znaczniki
protozyciai zycia
stabilnego (nie zetony
zaawansowanych form
zycia). Licza sie znaczniki
zycia na granicy sektora
delta.

Najwiecej znacznikoéw

zycia w sektorze psi. Licza

sie znaczniki protozycia

i zycia stabilnego (nie zetony
zaawansowanych form zycia).
Licza sie znaczniki zycia na
granicy sektora psi.
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Karty celow ogolnych (ciag dalszy)

.

-
NAJWIECE] ZNACZNIKOW ZYCIA

W SEKTORZE PHI

-
NAJWIECE) GWIAZD WEGLOWYCH

\ . )

-
NAJWIECE) GWIAZD HELOWYCH

-
NAJWIECE) GWIAZD TLENOWYCH

\ . Y

Najwiecej znacznikéw
zycia w sektorze phi.
Licza sie znaczniki
protozycia i zycia
stabilnego (nie zetony
zaawansowanych
form zycia). Licza sie
znaczniki zycia na
granicy sektora phi.

Najwiecej gwiazd

w catej
galaktyce gracza
(supernowe sie
nie licza).

Najwiecej gwiazd

w catej
galaktyce gracza
(supernowe sie
nie licza).

Najwiecej gwiazd

w catej
galaktyce gracza
(supernowe sie
nie licza).

@

-
NAJWIECE) KRYSZTALOW CZASU

NA POLACH PUNKTUJACYCH
.

-
NAJWIECEJ] UKONCZONYCH

MGEAWIC ROZMIARU 1

\ )
I~ ' N\
-

- s
NAJWIECE] ZNACZNIKOW
PROTOZYCIA
\_ J
s N

@&
NAJWIECE] GWIAZD
I SUPERNOWYCH WOKOL

ZAAWANSOWANYCH FORM ZYCIA
. J

Najwiecej zetonéw
krysztatow czasu
umieszczonych na
polach punktujacych
w komorze czasu.

Najwiecej ukonczonych
mgtawic rozmiaru

1 w catej galaktyce
gracza.

Najwiecej znacznikéw
protozycia w catej
galaktyce gracza.

Najwiecej gwiazd

i supernowych stykajacych
sie z mgtawica, na

ktérej znajduje sie zeton
zaawansowanej formy
zycia. Kazda figurka moze
by¢ uwzgledniona tylko
raz, nawet jesli styka

sie z wiecej niz 1 taka
mgtawica.



KARTY ZDOLNOSCI

@ Karty zdolnosci: czas

Pokolenia

Koszt. Zdolnos¢ aktywujesz zamiast otrzymania gwiazdy
podczas akcji zwolnienia komory czasu.

EFekt. Otrzymujesz 3 znaczniki zycia stabilnego. Umies¢
je na dowolnych pustych polach na znaczniki zycia. Za
pomoca tego efektu nie mozna stabilizowac protozycia.

Rozszerzanie sie wszechswiata

Koszt. Zdolnosc¢ aktywujesz zamiast otrzymania gwiazdy
podczas akcji zwolnienia komory czasu.

EFekt. Otrzymujesz 2 gwiazdy H).

Czarna dziura

Koszt. Zdolnos¢ aktywujesz zamiast otrzymania gwiazdy
podczas akcji zwolnienia komory czasu.

Efekt. Przeksztat¢ 2 dowolne gwiazdy w supernowe.

Horyzont zdarzen

Koszt. 1 karta energii (dowolnego rodzaju) i 1 supernowa.

Efekt. Otrzymujesz 2 razy wzrost krysztatu czasu albo
2 znaczniki protozycia (nie mozesz otrzymac 1 wzrostu
krysztatu czasu i 1 znacznika protozycia).

Czwarty wymiar
Koszt. 1 karta energii czasu.
Efekt. Otrzymujesz wzrost krysztatu czasu.

Szczegolna teoria wzglednosci
Koszt. 2 karty energii tego samego rodzaju.
Efekt. Otrzymujesz 2 razy wzrost krysztatu czasu.

Kwazar
Koszt. 1 karta energii (dowolnego rodzaju) i 1 grawiton.
Efekt. Otrzymujesz wzrost krysztatu czasu.

Fuzja jadrowa

Koszt. 1 karta energii czasu.

Efekt. Odrzuc¢ 1 standardowa gwiazde. Nastepnie
otrzymujesz 1 dowolna standardowa gwiazde. Nowa
gwiazde mozesz umiesci¢ na dowolnym pustym polu
na gwiazde.

@ karty zdolnoséci: chemia

Dryf genetyczny

Koszt. 1 karta energii (dowolnego rodzaju).

Efekt. Przesun raz znacznik protozycia, a nastepnie
ustabilizuj go. Jesli nie masz zadnych znacznikéw
protozycia, nie mozesz uzyc¢ tego efektu.

Promieniowanie jonizujace

Koszt. 1 karta energii (dowolnego rodzaju).

Efekt. Ustabilizuj wszystkie znaczniki protozycia
znajdujace sie obok 1 supernowej. Jesli nie masz zadnej
supernowej albo jesli obok zadnej supernowej nie ma
znacznikdw protozycia, nie mozesz uzy¢ tego efektu.

Ewolucja

Koszt. 3 znaczniki zycia stabilnego i 1 karta energii
(dowolnego rodzaju).

Efekt. Otrzymujesz 1 zeton zaawansowanej formy
zycia. Umies¢ go na dowolnej mgtawicy, na ktorej
znajduje sie juz doktadnie 1 zeton zaawansowanej formy
zycia. Jesli nie masz mgtawicy, na ktarej znajduje sie

1 zeton zaawansowanej formy zycia, nie mozesz uzyc
tego efektu. Wydane znaczniki zycia stabilnego moga
pochodzi¢ z dowolnych pol w Twojej galaktyce.

Abiogeneza

Koszt. 1 karta energii chemii.

EFekt. Otrzymujesz 1 znacznik zycia stabilnego. Umies¢
go na dowolnym pustym polu na znacznik zycia. Za
pomoca tego efektu nie mozna stabilizowac protozycia.

Przetrwanie najsilniejszych

Koszt. 1 znacznik protozycia i 1 karta energii (dowolnego
rodzaju).

EFekt. Ustabilizuj 2 znaczniki protozycia. Jesli masz tylko
1 znacznik protozycia, mozesz go ustabilizowag, ale druga
stabilizacja przepada.

Powstanie gatunkow

Koszt. 1 karta energii (dowolnego rodzaju).

Efekt. Otrzymujesz 1 znacznik protozycia. Umies¢ go na
dowolnym pustym polu na znacznik zycia sasiadujacym
ze znacznikiem zycia stabilnego. Jesli nie masz zadnych
znacznikow zycia stabilnego, nie mozesz uzy¢ tego efektu.

Fotosynteza

Koszt. 1 karta energii (dowolnego rodzaju).

EFekt. Ustabilizuj wszystkie znaczniki protozycia
znajdujace sie obok gwiazd w Twojej galaktyce.
Jesli nie masz zadnych gwiazd albo jesli obok zadnej
gwiazdy nie ma znacznikdw protozycia, nie mozesz
uzyc tego efektu.

Komety bogate w wode

Koszt. 1 karta energii (dowolnego rodzaju).

Efekt. Ustabilizuj wszystkie znaczniki protozycia
znajdujace sie obok gwiazd (€) w Twojej galaktyce.
Jesli nie masz zadnych gwiazd {€) albo jesli obok zadnej
gwiazdy @ nie ma znacznikdw protozycia, nie mozesz
uzyc tego efektu.
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Karty zdolnosci (ciag dalszy)

/é& Karty zdolnosci: $wiatto

Obtok molekularny
Koszt. 2 karty energii Swiatta.
Efekt. Otrzymujesz 1 gwiazde H

Aminokwasy

Koszt. 1 karta energii chemii.

EFekt. Otrzymujesz 1 znacznik zycia stabilnego. Umies¢
go na dowolnym pustym polu na znacznik zycia. Za
pomoca tego efektu nie mozna stabilizowac protozycia.

Predkos¢ swiatta
Koszt. 5 kart energii tego samego rodzaju.
Efekt. Otrzymujesz 6 punktéw i 1 dowolna standardowa

gwiazde (H)/ @8/ @)/ ©).

Dylatacja czasu
Koszt. 1 karta energii Swiatta.
EfFekt. Otrzymujesz wzrost krysztatu czasu.

Teoria wzglednosci: A

Koszt. 2 karty energii czasu.

Efekt. Otrzymujesz 1 dowolna standardowa gwiazde
((W)/#/@/@®). Umiesc ja w sektorze delta swojej
galaktyki (moze by¢ na granicy sektora).

Teoria wzglednosci: W

Koszt. 2 karty energii grawitacji.

EfFekt. Otrzymujesz 1 dowolna standardowa gwiazde
(W)/ @/ @)/@®). Umies¢ ja w sektorze psi swojej
galaktyki (moze by¢ na granicy sektora).

Teoria wzglednosci: @

Koszt. 2 karty energii chemii.

Efekt. Otrzymujesz 1 dowolna standardowa gwiazde
((H)/#/@)/@®). Umies¢ ja w sektorze phi swojej
galaktyki (moze by¢ na granicy sektora).

Rozszczepienie jadra atomu

Koszt. 2 karty energii czasu.

Efekt. Odrzuc 1 standardowa gwiazde. Otrzymujesz
1 dowolna standardowa gwiazde ('H)/ @)/ @)/ @)

i wzrost krysztatu czasu.

@ Karty zdolnosci: grawitacja

Gwiazda podwajna

Koszt. 1 karta energii (dowolnego rodzaju) i 1 grawiton.
Efekt. Przeksztat¢ 1 dowolna supernowa z powrotem

w poprzedni rodzaj gwiazdy (odwra¢ Figurke), a nastepnie
przesun raz te gwiazde (zgodnie ze standardowymi
zasadami ruchu).

Zapadanie sie jadra gwiazdy
Koszt. 1 karta energii (dowolnego rodzaju) i 1 grawiton.
EFekt. Przeksztat¢ 1 dowolna gwiazde w supernowa.

Gwiezdny pyt

Koszt. 1 karta energii (dowolnego rodzaju).
Efekt. Otrzymujesz 1 mgtawice rozmiaru 1 albo
zastepujesz nieukoriczona mgtawice rozmiaru
1 w swojej galaktyce mgtawica rozmiaru 2.

Spadajaca gwiazda

Koszt. 1 karta energii grawitacji.

Efekt. Przenie$ 1 dowolna standardowa gwiazde,

1 supernowa albo 1 nieukonczona mgtawice na dowolne
puste pole odpowiedniego rodzaju.

Wiatr stoneczny

Koszt. 2 karty energii chemii.

Efekt. Przeksztat¢ 1 dowolna gwiazde w supernowa,

a nastepnie ustabilizuj wszystkie znaczniki protozycia
znajdujace sie obok tej supernowej. Mozesz przeksztatcic
gwiazde, nawet jesli obok niej nie ma zadnego znacznika
protozycia.

Pulsar
Koszt. 1 karta energii (dowolnego rodzaju) i 1 grawiton.
Efekt. Otrzymujesz 2 razy wzrost krysztatu czasu.

Biaty karzet

Koszt. 2 karty energii czasu.

Efekt. Przeksztat¢ 1 dowolna gwiazde w supernowa.
Nastepnie otrzymujesz wzrost krysztatu czasu.

Tunel czasoprzestrzenny

Koszt. 1 karta energii (dowolnego rodzaju) i 1 znacznik
zycia stabilnego.

Efekt. Przenie$ do 3 znacznikow protozycia albo do

3 znacznikéw zycia stabilnego na dowolne puste pola na
znaczniki zycia. Jesli masz mniej niz 3 znaczniki danego
rodzaju, mozesz przeniesc tyle znacznikdw, ile masz.
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