Moce boskich istot

Zapro$ boska istote zapetniajac rzad i/lub kolumne pasujacymi symbolami zwierzat
lub symbolami biomédw.

Efekty bioméw

Rozpatrujesz je, gdy aktywujesz rzad lub kolumne twojego totemu,
w ktérych sie znajduja a takze podczas punktacji dzieki zarodnikom.

METSAT
Opiekun Puszczy

Kiedy zaprosisz te boska istote i przy kazdej
punktacji, jesli nadal ja posiadasz:
Wybierz 1 rodzaj zwierzat (latajace, ladowe
lub morskie) i zyskaj 1 punkt energii zyciowej
za kazdy pasujacy symbol na twojej planszy.

Wez z puli krysztaty
o0 tacznej wartosci X.

Zyskaj X punktéw energii zyciowej.

Zyskaj X punktéw energii zyciowej
za kazdy symbol zwierzecia latajacego
widoczny na twojej planszy.

Zyskaj X punktéw energii zyciowej
za kazdy symbol zwierzecia ladowego
widoczny na twojej planszy.

Zyskaj X punktéw energii zyciowej
za kazdy symbol zwierzecia morskiego
widoczny na twojej planszy.

KITEET
Opiekunka Krysztatéw Kiedy zaprosif;z. tE.: !Joska is:,tote i.przy kazdej
punktacji, jesli nadal ja posiadasz:
Zyskaj 3 punkty energii zyciowej.
SIENET . A . . L
Opiekun Grzybéw Kiedy zapr05|fz. tg !JOSI(E! |s_»tote |.przy kazdej
punktacji, jesli nadal ja posiadasz:
Wez z puli krysztaty o tacznej wartosci 3.
VUORI . )
Opiekunka Wody Ta boska |st|:lta! nie ma aktywowanegp .
i Wzgorz efektu, ale dopoki ja posiadasz zapewnia ci
2 symbole wody.
TAIVAS

Mistrzyni Niebios

Kiedy zaprosisz te boska istote i przy kazdej
punktacji, jesli nadal ja posiadasz:
Wydaj 4 krysztaty, aby zyska¢ 7 punktéw
enerdii zyciowej.

Zyskaj X punktéw energii zyciowej
za kazdy zarodnik na twojej planszy.

MAA
Mistrzyni Ladéw

Kiedy zaprosisz te boska istote i przy kazdej
punktacji, jesli nadal jg posiadasz:
Zyskaj 1 punkt energii zyciowej za kazdy
zarodnik na twojej planszy.

Zyskaj X punktéw energii zyciowej
za kazdy symbol wody widoczny
na twojej planszy i kafelku boskiej
istoty Vuori (jesli ja posiadasz).

MERI
Mistrzyni Mérz

Kiedy zaprosisz te boska istote i przy kazdej
punktacji, jesli nadal jg posiadasz:
Zyskaj 1 punkt energii zyciowej za kazdy
symbol wody na twojej planszy.

Wydaj krysztaty o wartosci X, aby
zyskac X punktéw energii zyciowej.

Wydaj krysztaty o wartosci X,
aby umiesci¢ zarodnik na jednej
ze swoich kart biomu, na ktérej

jeszcze zadnego nie masz.

Uwaga:

- Gdy dzieki jakiemus efektowi zyskasz punkty energii zyciowej, przesuri swéj znacznik energii o wymagana liczbe pél na planszy gtéwnej.

- Jesli twéj znacznik energii znajdzie sie na polu zajmowanym przez znacznik innego gracza, umiesE swéj znacznik na wierzchu.

Jesli przekroczysz wartosé 99 punkitéw, wez z puli zeton punktacji +100, umieSé go w lewym gérnym rogu
swojej planszy i kontynuuj naliczanie punktéw od pola O.
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Opis biomow

Symbole bioméw: | - Niektdre karty maja 2 symbole bioméw.
Puszcza - Biom pustynny widnieje tylko na niektdrych
poczatkowych polach planszy. Nie ma kart biomaw
Gory Ery I lub Il ani boskich istot tego typu.
Krysztat .
Symbole zwierzat:
Grzybnia
—> <« Latajace
Pustynia
Ladowe
Zrédto wody: —*
Wystepuje tylko Morskie

w gdrach.
Koszt: >

Krysztaty

Za darmo =
z odraniczeniami &

Za darmo bez
ograniczen

zarodnik

<—— Efekt biomu:

Jesli ramka jest

zwinieta, biom nie ma

zadnego efektu.

Pole, na ktérym mozesz réwniez umiescic

Opis plansz graczy

Rundal
Potozenie

totemu podczas | Symbol wskazujacy ere kart bioméw, ktérych nalezy

korncowej
punktacji w 4
rundzie.

Potozenie twojego totemu w turach
1, 2 i 3w pierwszej rundzie.

uzy€. W1i 2 rundzie uzywa sie kart bioméw | ery.

Potozenie
twojego totemu

podczas punktacji

w pierwszej
rundzie.

2 epuny

Plansza kazdego
dracza sktada sie

< z 9 pél bioméw,
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Runda 3

z ktérych czesé

posiada juz efekty.

W 3i 4 rundzie uzywa sie
kart bioméw Il ery.

Przebieg tury

- ROWNOCZESNIE -

Krok 1: Wybierz karte biomu

WezZ karty bioméw z kafelka satelity skierowanego w twoja strone symbo-
lem pasujacym do potozenia twojego totemu, wybierz i zachowaj 1 z nich.
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Krok 2: Umie$é lub odrzué wybrana karte biomu

- POJEDYNCZO0, z<odnie z ruchem wskazéwek zegara -

Umie$¢ wybrang karte biomu na swojej planszy lub odrzuc ja, aby zdobyé
4 krysztaty lub umiesci¢ zarodnik na twojej karcie biomu, na ktérej zad-
nego nie masz.

Krok 3: Zapro$ boska istote

JeSli podczas zagrywania karty biomu zapetnisz rzad i/lub kolumne
symbolami zwierzat lub bioméw, wez pasujacy kafelek boskiej istoty
i umieS¢ 2o obok swojej planszy.

Krok 4: Aktywuj swoj totem 1 moce boskich istot
Aktywuj w wybranej przez siebie kolejnosci efekty bioméw znajdujacych

sie w rzedzie lub kolumnie twojego totemu oraz moce boskich istot, ktére
zaprosites w tej turze.

- ROWNOCZESNIE -

Krok 5: Przesuni swdj totem

Przesun swéj totem o jedno pole zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
lesli znajdzie sie przy polu C przejdz do punktacji. W przeciwnym razie
zacznijcie nowa ture.

Q

%

— Aktywuj wszystkie swoje biomy z zarodnikami, jak réwniez moce
posiadanych boskich istot.
- Poréwnaj liczbe swoich symboli wody z graczem, ktéry ma ich najmniej.
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Uwaga: Punktacja w 4 rundzie jest ostatnia w grze.

Punktacja x_¥:

- POJEDYNCZO0, z2odnie z ruchem wskazéwek zegara -
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