


Tienes el poder de darle forma al universo. ¢Qué tipo de galaxias construiras?

En un rincon vacio del cosmos, hay un lienzo en blanco esperando a que lo llenes. De ti depende disefar
desde cero la arquitectura de este espacio celeste, y las decisiones que tomes moldearan tu galaxia
a gran escala. LIénala de estrellas colosales que se fusionan en poderosas nebulosas; transforma los
protobiontes emergentes en incipientes y prometedoras formas de vida avanzadas; cambia el flujo del
tiempo vy las fuerzas de la gravedad a tu favor para disponer tu galaxia segun tus especificaciones exactas.

El destino de esta creacion cosmica esta en tus manos, asi que
constrayela sabiamente y deja tu huella en el universo.

CONTENIDO

4 tableros individuales
Tablero principal (consola)

12 marcadores de Recursos 4 marcadores
(3 por participante) de Fin de turno
(1 por participante)

Soporte de cartas Soporte de cartas

de Objetivo de Energia

Vida estable Protobionte 16 fichas de Poder

2 soportes de cartas (4 por participante)
(soportes opcionales para que las filas 50 Fichas de Vida
de cartas de Objetivo y Energia se vean mejor) a doble cara



60 cartas de Energia

(15 de cada de Luz, Tiempo, Gravedad y Quimica)

32 cartas de Poder

(8 de cada de Luz, Tiempo, Gravedad y Quimica)

4 fichas de puntos a

18 fichas de doble cara +50/100

Cristal de tiempo

Ficha de Participante inicial

Lado frontal/ Lado trasero/
de elementos terminado

48 discos de Nebulosa
(16 de cada de tamario 1,2y 3)

16 cartas de Objetivo universal

8 fichas de Energia (canicas opacas:
1 por color de participante y 4 oscuras)

4 marcadores de Puntuacion
(1 por color de participante)

78 Fichas de Estrella
26 (de hidrégeno)
20 (de helio)
16 (de oxigeno)
16 (de carbono)
(Todas con Supernovas en el reverso)

24 fichas de Vida avanzada

Grupo 1 Grupo 2
Fichas de 8 puntos (4)
Fichas de 7 puntos (3)
Fichas de 6 puntos (1)

Fichas de 7 puntos (2)
Fichas de 6 puntos (5)
Fichas de 5 puntos (5)
Fichas de 4 puntos (4)



Fichas de Fichas de Vida )

9 +50/100 0 avanzada
6 o e Cartas de 9
Cartas de Poder de Tiempo Cartas de

Energia Objetivo universal

Estrella
Control

de Tiempo

4

Cartas de

Controld Poder de
ontrol ae
Gravedad Gravedad
Fichas
de Vida

Control de

Quimica 9
Fichas de

Estrella
Q Cartas de Poder de Quimica )

@ Reserva de

Nebulosas

Fichas de
Estrella

Nebulosas Nebulosas Nebulosas
de tamarfio 1 de tamario 2 de tamario 3



PREPARACION DEL TABLERO PRINCIPAL

€) Coloca el tablero principal en el centro de la
mesa. Opcionalmente, monta los soportes de car-
tasy colocalos alolargo de los laterales del tablero
principal. Si lo haces, en los pasos 3y 5 de la pre-
paracion, coloca las cartas de Objetivo y Energia
en los soportes.

@) Coloca una cantidad de Cristales de tiempo en
la reserva en funcion del nidmero de participantes:

¥ 2 participantes: 6 Cristales de tiempo
¥ 3 participantes: 9 Cristales de tiempo
¥ 4 participantes: 11 Cristales de tiempo

Deja aparte 1 Cristal de tiempo adicional por
cada participante para sus tableros individuales.
Devuelve los que sobren a la caja del juego.

) Baraja las cartas de Objetivo universal, roba 6y
coldcalas bocabajo en un mazo a la derecha del
tablero principal, cerca del control de Gravedad.
Revela el primer Objetivo y colécalo en el espa-
cio superior del medidor de Objetivos. Devuelve
las cartas de Objetivo universal restantes a la caja
del juego.

¢ separa en mazos las cartas de Poder segtin su
tipo. Baraja cada mazo y coldcalos bocabajo junto
a sus respectivos controles correspondientes en
el tablero principal.

@) Baraja las cartas de Energia y reparte 4 boca-
rriba en una fila junto al tablero principal, cerca del
control de Luz. Coloca las cartas de Energia res-
tantes cerca, formando el mazo de Energia.

(9 Separa los discos de Nebulosa en 3 pilas por
tamafio (1, 2 o 3). Baraja cada pilay coldcalas cerca
del tablero principal, con la cara de los elementos
hacia abajo.

@) Baraja las fichas de Vida avanzada y forma
2 pilas bocabajo:

Grupo 1:

¥ B puntos x 4
¥ 7 puntos x 3
¥ b puntosx1

El
< borde verde brillante.

Grupo 2 (todas las fichas de Vida avanzada

El grupo 2 no

restantes):

¥ 7 puntos x 2
¥ b puntos x5
¥ 5 puntos x5
¥ 4 puntosx 4

Coloca las fichas de Vida avanzada del grupo
2 en una pila cerca del tablero
principal.

Encima de la pila del grupo 2,
coloca 2 fichas de Vida avan-
zada del grupo 1 al azar por
cada participante. Devuelve las
que sobren a la caja del juego.

€) Coloca las fichas de +50/100 puntos cerca del
tablero principal.

©) En el tablero principal:

X Coloca las fichas de Estrella cerca del
control de Luz.
¥ Coloca las fichas de Estrella cerca del

control de Tiempo vy de los Cristales de
tiempo.

¥ Coloca las fichas de Estrella cerca del
control de Gravedad.
¥ Coloca las fichas de Estrella y las fichas

de Protobionte/Vida estable cerca del con-
trol de Quimica.

grupo 1 tiene un
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PREPARACION DEL TABLERO INDIVIDUAL

Cada participante elige un color y toma los componentes de su color.

3 1 tablero individual

¥ 1 marcador de Puntuacién
¥ 4 Fichas de Poder

¥ 3 marcadores de Recursos
% 1 ficha de Energia

% 1 marcador de Fin de turno

¥ 1 Cristal de tiempo (de los apartados durante la preparacion del tablero principal, no de la reserva
principal)

A continuacion, cada participante:

) Roba 1 disco de Nebulosa de cada tamafio v lo coloca con el lado de los elementos hacia arriba en los
lugares indicados de su tablero individual.

{® Coloca el marcador de Puntuacién en la casilla 0 de su medidor de puntuacién personal.

(® Coloca 1 ficha de Protobionte (con el lado morado hacia arriba) en el espacio de Vida inicial (indicado
por el espacio en blanco).

(® Coloca 4 fichas de Poder en el lado izquierdo de su tablero individual.
@ Coloca los 3 marcadores de Recursos en la casilla 0 de sus 3 medidores (Supernova, ADN y Gravitén).

(? Coloca 1 Cristal de tiempo (de los apartados durante la preparacion del tablero principal, no de la
reserva principal) en la casilla 0 de su cdmara temporal.

(® Coloca 1 marcador de Fin de turno en el espacio con la letra alfa.

(D Coloca 1 ficha de Estrella en el espacio central de su tablero individual (el circulo de estrella cen-
tral delineado).

@ Roba 4 cartas de Energia del mazo de Energia para formar su mano.

Toma las fichas de Energia de cada participante mas el siguiente
numero de fichas de Energia oscura en funcion del nimero de

participantes: Fichas de
Energia

¥ 2 participantes: 4 fichas de Energia oscura
¥ 3 participantes: 3 fichas de Energia oscura
¥ 4 participantes: 3 fichas de Energia oscura

A continuacion, empezando por el control de Luz del tablero
principal, coloca al azar 1 ficha de Energia en cada control,
una por una en sentido horario, hasta gue las hayas colo-
cado todas.

El participante cuya ficha de Energia se colo-
que en ultimo lugar recibe la ficha de Partici-
pante inicial y jugard el primer turno.




RESUMEN DEL JUEGO

El objetivo de Crea el cosmos es tener mas puntos de victoria que el resto al final de la partida.

La partida se desarrolla en una serie de rondas. Cada ronda consiste en un turno de cada participante,
seguidos de una fase final compartida. El turno de un participante consta de 2 fases: Energia y Creacion.
Los turnos de los participantes se alternan en orden.

1. Quien tenga la fFicha de Participante inicial juega su turno moviendo Energia en el tablero principal y
obteniendo recursos.

2. Luego gasta sus recursos para crear su galaxia.
3. La partida contintda con el siguiente participante en sentido horario, repitiendo los pasos 1y 2.

Una vez que todos los participantes han jugado su turno, hay una fase final en la que todos puntuan Obje-
tivos universales y se preparan para la siguiente ronda.

FASE DE ENERGIA

Durante la fase de Energia, realiza los 2 pasos siguientes: manipular Energia y recoger recursos.

1. Manipular Energia

Mueve las fichas de Energia por los Espacio de
controles del tablero principal para control de
obtener recursos con los que crear
tu cosmos. Cada control es un Unico
espacio que puede contener un
maximo de 3 fichas de Energia.

Tiempo

Sentido del
movimiento

Ejemplo de
control completo

¥ Debes mover tu propia ficha de
Energia al menos 1 espacio (no
tiene por qué ser la primera que | gpace

de control
muevas). i

¥ Solo puedes mover tu ficha de
Energia y las de Energia oscura.

Espacio de
control de
Gravedad

¥ Puedes mover fichas de Energia
un total combinado de 3 espacios.

¥ Las fichas de Energia deben
moverse en sentido horario.

Ficha de

% Omite cualquier control que esté Enargia de >
lleno (es decir, que tenga 3 fichas participante __
1 ICha de
de Energia). Energia
oscura
A\
Espacio de
i i 3 control de -
Es posible terminar el turno con tu ficha Quimica R e
e recurso

extra por carta

de Energfa en el control en el que empez6 )
e Foder

el turno moviendo 3 veces y saltandote
un control que esté completo.




Ejemplo: le toca manipular
Energia a Magenta.

@ ~Primero mueve la ficha #) Después, mueve su ficha de Energia
de Energia oscura del control 2 espacios, una vez al control de Quimnica
de Quimica al control de Luz. y otra al de Tiempag, tras saltarse el con-

2. Recolectar recursos

trol de Luz porque esta completo.

Obtén los recursos del espacio de control activo (el que tiene tu ficha de Energia) y luego de los 4 espa-
cios de control pasivo.

Recompensas
activas

Recurso por carta
de Poder (consulta
la pagina 14)

Recompensas
pasivas

Recompensas activa y pasiva

Recompensa activa: indicada en el lado izquierdo del control. Recibes
todos estos recursos del control donde esté tu ficha de Energia (la que
coincide con tu color).

Recompensas pasivas: indicadas en el lado derecho del control. Obtie-
nes una cantidad de recursos igual al nimero total de fichas de Energia
en cada control, independientemente de a quién pertenezcan (tu ficha
de Energia, las de los rivales o fichas de Energia oscura). Si no hay fichas
de Energia en un control, no obtienes ninguno de esos recursos.

Cuando recolectes recursos, empieza por tus recompensas activas v
luego recoge las pasivas del control que tiene tu ficha de Energia. Por
ultimo, sigue en sentido horario por los espacios de control, recolec-
tando el resto de tus recompensas pasivas.

Importante: termina de recolectar todos tus recursos durante la Fase
de Energia antes de comenzar la fase de Creacion y colocar recursos o
realizar acciones.



FASE DE ENERGIA
DESCRIPCION DE LOS RECURSOS

Nebulosas

Rodea una Nebulosa con tipos especificos de Estrellas para terminarla y obtener puntos.
Recompensa: roba 1 de la pila de tamaiio 1, tamaifio 2 o tamario 3 y déjala cerca de tu
tablero individual.

Estrellas

Necesarias para terminar una Nebulosa.

Recompensa: toma las Estrellas correspondientes de la reserva y déjalas cerca de tu
tablero individual.

Supernovas
Convierte Estrellas normales en poderosas estrellas comodin.
Recompensa: mueve tu medidor de Supernova 1 vez por recurso obtenido.

Cristales de tiempo
Acumula Cristales de tiempo para obtener Estrellas extra y puntos.
Recompensa: avanza 1 Cristal de tiempo por tu medidor de cdmara temporal.

Cuando llegues a la sexta casilla de tu camara temporal, toma 1 nueva ficha de Cristal de
tiempo de la reserva, coldcala en la casilla 0 del medidor y sigue haciendo avances si te
quedaba alguno. Toma 1 nueva ficha de Cristal de tiempo solo cuando llegues al sexto
espacio del medidor (consulta en la pagina 12 la accién Descargar camara tempaoral).

Cartas de Energia
Gasta cartas de Energia para obtener y activar cartas de Poder y obtener puntos.
Recompensa: roba cartas de Energia de la fila bocarriba o del mazo bocabajo.

Al final de la fase de Energia de cada participante, revela nuevas cartas bocarriba hasta
que vuelva a haber 4 en total (no se reponen después de robar cada carta). Hay un limite
de mano de cartas de Energia de 10, que se comprueba durante la fase final (consulta la
pdagina 16). Si el mazo se agota, baraja la pila de descartes de cartas de Energia para for-
mar uno nuevo.

Protobiontes

Rodea una Nebulosa terminada con Protobiontes para obtener valiosa Vida avanzada.
Recompensa: toma fichas de Vida de la reserva con la cara de Protobionte (morada)
bocarriba y déjalas cerca de tu tablero individual.

ADN
Convierte los fragiles Protobiontes en robusta Vida estable.
Recompensa: mueve tu medidor de ADN 1 vez por recurso obtenido.

Gravitones
Gasta Gravitones para realizar acciones de movimiento con Estrellas o Vida.
Recompensa: mueve tu medidor de Gravitones 1 vez por recurso obtenido.

QUEDARSE SIN RECURSOS

Si no hay suficiente cantidad de un determinado recurso, el participante no
podra tomarlo. La excepcién son los Cristales de tiempo. Cuando se agote la
reserva de Cristales de tiempo, los participantes pueden tomar fichas extra de la
caja de juego para tener Cristales de tiempo adicionales para la ronda actual.




Control de Luz

Activa: 3 fichas de
Estrella

Pasiva: 1 carta de Ener-
gia por ficha de Energia.

Control de Tiempo

Activa: 1 ficha de Estrella
y 2 recursos de ADN.

Pasiva: avanza 1 Cristal
de tiempo 1 casilla en el

medidor de la cdmara tem-
poral por ficha de Energia.

Control de Gravedad Control de Quimica
Activa: 2 fichas de Estrella Activa: 1 ficha de Estre-
y 1recursode Supernova. lla y 1 disco de Nebu-

losa (el primero de la pila

Pasiva: 1 de Gravi-
asiva: 1 recurso de Gravi ElETErE L 2 el

ton por ficha de Energia.
Pasiva: 1 ficha de Proto-
bionte por ficha de Energia.

Cada control tiene un espacio
para las fichas de Poder A
(consultaya pdgina14).

OPCIONAL 2

Cémo agilizar la partida:
Una vez que hayas recolectado c
todos tus recursos, el siguiente

participante puede comenzar

su fase de Energia mientras tu Ejemplo: como continuacicn del ejemplo anterior, ® Magenta
gastas tus recursos (;Iurante toma 1 fichade Estrella  yZ2recursosde ADN.® Luego hace
tu fase de Creacion. 3 avances de Cristal de tiempo y © toma 1 recurso de Gravi-

ton, O fichas de Protobionte y ®© 3 cartas de Energia.

0
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FASE DE CREACION

Una vez que un participante ha recolectado todos sus recursos (durante la fase de Energia), los gasta
durante la fase de Creacion para dar forma a su galaxia. Puede realizar acciones de colocacidn, puntua-
cion, cartas de Energia y medidores de recursos en cualquier orden.

FASE DE CREACION )
ACCIONES DE COLOCACION

Los participantes deben colocar todas sus Nebulosas, Estrellas y Protobiontes antes del final de su turno

o las perderan.

Nebulosas
Puedes colocar una Nebulosa en cualquier espacio de Nebulosa vacio de tu tablero indi-
vidual, con el lado de los elementos bocarriba. Puedes mirar el lado de los elementos
antes de elegir donde colocarla. Cuanto mas grande sea la Nebulosa, mas Estrellas nece-
sitaras para terminarla y mas puntos valdra (consulta en la pdgina 12 las reglas para ter-

minar Nebulosas).
Estrellas

Reverso de Frente de { requeridas
Nebulosa Nebulosa

\\ Recordatorio de

Tamaro de —\ coste de Estrellas
la Nebulosa

Puntos por

terminarla
Estrellas
Puedes colocar una Estrella en cualquier espacio de Estrella vacio de tu tablero indi-
vidual. Existen 4 tipos estandar de Estrella: hidrégeno ( ), helio( ), carbono( )y
oxigeno ().

Protobionte

Debes colocar los Protobiontes adyacentes a Vida existente y en un espacio de Vida
vacio de tu tablero individual, con el lado morado bocarriba. En el inusual caso de que
no tengas Vida en el tablero, coloca cualquier Vida nueva en el espacio de Vida inicial
(consulta en la pdgina 13 las reglas para crear Vida avanzada).

Puntos

Cuando obtengas puntos, mueve tu marcador de Puntuacion en tu medidor de puntua-
cion personal. Cuando alcances 50 puntos o mas en el medidor, toma una ficha de +50,
mueve tu marcador de Puntuacién al principio del medidor y continda desde ahi. Si
alcanzas 100 puntos o mas, gira la ficha de +50 para ponerla por el lado de 100, vuelve
a colocar tu marcador de Puntuacion al principio del medidor vy contintia como antes.
Un participante puede llegar a tener mas de 150 puntos.



FASE DE CREACION
ACCIONES DE PUNTUACION

Puedes realizar cualquiera de las 3 acciones siguientes cuando
v en el orden que quieras durante tu fase de Creacion, siempre
que cumplas sus requisitos.

Terminar una Nebulosa

Requisito: la Nebulosa debe estar rodeada por una cantidad
equivalente de Estrellas ricas en los elementos que requiere.

Recordatorio: las Supernovas son comaodines. Una Supernova
puede contar como cualquier tipo de Estrella a la hora de termi-
nar una Nebulosa.

¥ 0Obteén los puntos indicados en el disco de Nebulosa.

¥ Descarta 1 Estrella de las que rodean la Nebulosa y devuél-
vela a la reserva (tu eliges cudl, incluso una Supernova).

% Dale la vuelta al disco de Nebulosa para ponerlo por su lado
terminado. Puedes terminar cada Nebulosa una vez.

Nota: no es necesaria la presencia de Vida para terminar una
Nebulosa (consulta en la pagina 13 como puntuar Vida avanzada).

Descargar la camara temporal

Ejemplo: para terminarla, esta
Nebulosa de tamario 3 necesita
estar rodeada de estrellas ricas en

, , , , N . Por otra
parte, otorga 10 puntos y gquien
la termina tiene que descartar
1 Estrella. Una vez terminada, se
le da la vuelta al disco de Nebulosa
para ponerlo por el lado terminado.

Requisito: tener 1 ficha de Cristal de tiempo en la casilla 6 de tu medidor de cdmara temporal.

¥ Obtén 1 fichadeEstrella( , , ,o

) v colécala en cualquier espacio de Estrella libre.

¥ Mueve la ficha de Cristal de tiempo a la casilla de puntuacian situada mas a la derecha.

¥ Obten puntos de victoria en funcion del ndmero de la casilla de puntuacion (1: 3 puntos; 2: 6 puntos;
3: 10 puntos; 4: 15 puntos; 5: 21 puntos). Después de haber descargado tu camara temporal 5 veces,
las fFuturas acciones de descarga te haran obtener una Estrella, pero no puntos adicionales (deja a un
lado de tu tablero individual el Cristal que acabas de descargar, ya que no tendras casillas de puntua-

cion libres).

Ejemplo: al comienzo de la ronda, Cian tiene 1 Cristal de
tiempo en la casilla 4. ® Este turno, obtiene 3 avances en el
medidor. Desliza su ficha de Cristal de tiempo 2 casillas hacia
arriba hasta la parte superior del medidor de camara tempo-
ral y® (uego toma un nuevo Cristal de la reserva y lo coloca
en la casilla 0. ® Finalmente, desliza el nuevo Cristal hacia
arriba 1 casilla, que seria su tercer avance. ® En cualquier
momento de su fase de Creacion puede mover el Cristal de
® mads arriba de su camara temporal hasta la casilla de puntua-

cién de 6 puntos para obtener 6 puntos en su marcador de

puntuacion y 1 Estrella.

2
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Crear Vida avanzada

Requisito: tener 6 Fichas
de Vida (en cualquier
combinacion de Proto-

bionte y Vida estable) rodeando un
disco de Nebulosa terminado que no
tenga ya una ficha de Vida avanzada.

¥ Descarta todas las fichas de Pro-
tobionte que rodean esta Nebu-
losa (todas las fichas de Vida
estable se quedan donde estan).

% Roba 1 ficha de Vida avanzada
de encima de la pila y colécala
bocabajo sobre la Nebulosa.

Ejemplo: este participante tiene 6 fichas de Vida rodeando un
disco de Nebulosa terminado y decide crear Vida avanzada. Des-
carta todas las fichas de Protobionte (3) que rodean la Nebulosa.
Por dltimo, roba 1 ficha de Vida avanzada y la coloca bocabajo
sobre la Nebulosa.

Los puntos de las fichas de Vida avanzada se reciben
alfinal de la partida y sus valores se mantienen en
secreto (consulta la pagina 17). Puedes mirar tus propias
fichas de Vida avanzada en cualquier momento.




FASE DE CREACION )
ACCIONES DE CARTAS DE ENERGIA

Durante la fase de Creacidn, se pueden gastar cartas de Energia. Después de gastarlas, coldcalas en una
pila de descarte central junto al mazo de robo. No es necesario que uses todas tus cartas de Energia en
cada ronda, puedes conservar hasta 10 (consulta el limite de la mano en la pdgina 16). Existen tres mane-
ras de gastarlas:

1. Descartando conjuntos de cartas de Ener- ~ ——f— N
gia iguales para afadir cartas de Poder a OBTENER CARTAS DE PODER
tu galaxia (consulta el recuadro de esta El coste para obtener una carta de Poder lo indican
pégina) los espacios reservados para ellas en el tablero
' individual.

La primera carta de Poder cuesta 2 cartas de Energia

= SzsieariEm Eeries e e per aCFI_ iguales. La segunda cuesta 3, la tercera también 3 y
var muchas de las cartas de Poder, segun la cuarta 4.

indiquen sus costes (algunas tienen costes
adicionales, ademas de cartas de Energia).

Para obtener una carta de Poder, roba tantas cartas
de Poder como cartas de Energfa iguales hayas

Es posible usar una carta de Poder tantas gastado. El mazo de cartas de Poder debe coincidir
veces como puedas permitirtelo, pero solo siempre con el tipo de cartas de Energfa usadas. A
se activan durante la Fase de Creacion. continuacién, quédate con 1 carta de Poder y coloca
las demads en cualquier orden debajo del mazo de

Tipo Carta de cartas de Poder correspondiente.

Poder

Nombre Cuando obtengas una carta de Poder, coloca la
ficha de Poder de ese espacio de carta de Poder en
FUSION NUCLEAR el tablero principal como recordatorio para futuras
fases de Energfa (es decir, siganas una carta de Poder
de Tiempo, coloca la ficha en el control de Tiempo
deltablero principal como recordatorio para obtener
un recurso adicional en cada fase de Energfa). Estos
recursos extra los obtienes incluso si no hay

fichas de Energia en el control correspondiente.

Coste

Recurso extra que Puedes ocupar los espacios de cartas de Poder en
te concede en cada cualquier orden.
fase de Energia
3. Descartando 5 cartas de Energia Es posible obtener varias en un mismo turno si tienes
iguales para obtener 6 puntos. suficientes cartas de Energfa. Si no te quedan espacios

Esta accion se puede hacer varias libres, no puedes obtener una nueva carta de Poder
con esta accién (en las péginas 20 y 21 tienes una

veces si tienes suficientes cartas 1/ referencia completa de las cartas de Poder).
de Energia iguales. . y

~— _

A B c

Ejemplo: Magenta decide ocupar su segundo espacio de carta de Poder. & Descarta 3 cartas de Ener-
gia iguales (3 de Luz). ® Roba 3 cartas del mazo de cartas de Poder correspondiente (Luz), elige
1: «Relatividad A» y pone debajo del mazo las cartas no elegidas. ‘© Coloca la carta elegida en su
segundo espacio de carta de Poder. A continuacion, saca su ficha de Poder de alli y la coloca en el con-
trol de Luz del tablero principal.

e d
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FASE DE CREACION
ACCIONES DE MEDIDORES DE RECURSOS

Los participantes deben gastar todos los recursos de sus medidores antes del final de su turno o los

perderan.

Convertir una Estrella en Supernova

Gasta 1 recurso de Supernova (disminuye en 1 tu medidor de recursos de Supernova) para
convertir una Estrella en Supernova. Dale la vuelta a cualquier ficha de Estrella que esté
porelladode , , ,o0 para ponerla por el lado de Supernova. Recordatorio: una
Supernova cuenta como cualquier tipo de Estrella para terminar una Nebulosa, pero no
puedes moverla (consulta la pagina 12 y las reglas siguientes).

Estabilizar

Gasta 1 recurso de ADN (disminuye en
1 tu medidor de recursos de ADN) para
estabilizar. Dale la vuelta a 1 ficha de
Protobionte para ponerla por el lado de
Vida estable (verde). Recordatorio: las
fichas de Vida estable no se descartan
durante la accién de crear Vida avanzada

(consulta la pagina 13).

Mover

Gasta 1 recurso de Gravitones (dis- G

minuye en 1 tu medidor de recur- \

sos de Gravitones) para mover solo

1 ficha de Vida o de Estrella a 1 espa-

cio adyacente. Si dicho espacio esta

ocupado, puedes saltarlo y mover la

ficha a un espacio adyacente al ocu- 6

pado. De esta manera, puedes saltar \ /

sobre cualquier nimero de espacios

ocupados adyacentes. Ademads, las

fFichas de Estrella solo pueden ocu-

par espacios de Estrella, y las fichas

de Vida solo pueden ocupar espacios

de Vida; es decir, no puedes mover 9

una ficha de Estrella a un espacio de

Vida y viceversa. No puedes mover Ejemplo de movimiento: el participante

las Supernovas. guiere mover esta Estrella . Puede moverla
al espacio adyacente vacio A o B. También
puede saltar por encima de espacios de Estre-
lla ocupados hasta el espacio C, entre otras
opciones.



FASE DE CREACION )
FINAL DE LA FASE DE CREACION

La ultima accién de tu fase de Creacién es mover tu marcador
de Fin de turno del punto alfa ( ) al punto omega ( ), lo que te
permite obtener una Nebulosa de tamario 1, 2 o 3 o estabilizar
1 Protobionte como Vida estable. Después de colocar el disco de
Nebulosa o de estabilizar el Protobionte, ajusta todos tus medi-
dores de recursos en 0: todos los recursos de Gravitones, de
Supernova (pero no las fichas) y de ADN no gastados se pierden.

Tu fase de Creacion ha terminado vy el siguiente participante
puede comenzar su turno, a menos que tenga la ficha de Parti-
cipante inicial, en cuyo caso pasais a la fase final.

FASE FINAL

Una vez que todo el mundo haya completado su fase de Creacion, realiza los siguientes pasos en la

fFase final:

1. Mueve todas las cartas de Objetivo universal 1 espacio hacia abajo en el medidor de Objetivos.

2. Si con esto una carta de Objetivo universal llega al ultimo espacio del medidor (el cuarto), obtened
puntos por ella (consulta la pdgina 17).

3. Roba 1 nueva carta de Objetivo universal y afiadela al espacio de mas arriba del medidor de Objetivos
(si queda alguna en el mazo).

4. Comprueba si se dan las condiciones de final de |a partida (consulta la pagina 17).

5. Comprueba el tamario de las manos de cartas de Energia. Si alguien tiene mas de 10 en su mano, debe
descartarse hasta que tenga 10.

6. Cada participante devuelve su marcador de Fin de turno al punto alfa ( ) de su tablero. Pasad la ficha

de Participante inicial en sentido horario y comenzad una nueva ronda.

En una partida a 2, no pases la
ficha de Participante inicial.

6



OBJETIVOS UNIVERSALES

Los participantes que tengan mayoria de los recursos especificados en
la carta de Objetivo universal obtienen puntos: quien tenga el primer
puesto obtiene 6 puntos y el segundo 3. Si hay empate en el 1.%" puesto,
todos los empatados obtienen 6 puntos y no se conceden puntos por el
2.2 puesto. Si hay empate en el 2.° puesto, todos los empatados obtienen
3 puntos. Luego, se descarta la carta de Objetivo universal. C )

Enuna partida a
2 no se reciben puntos
por el 2.9 puesto.

Debes tener al menos 1 de los recursos disputados para poder obtener
puntos de un Objetivo universal. La carta de Objetivo universal se des-
carta incluso si nadie obtiene puntos por ella.

A efectos de los Objetivos universales, las Supernovas cuentan como
Estrellas, pero solo cuentan como un tipo aparte, no como ningun otro
tipo de Estrella; es decir, podrian contar como parte de una cadena con-
tinua de Estrellas, pero no como Estrella de carbono (en las pdginas 18 y
19 tienes una referencia completa de las cartas de Poder).

Ejemplo: es a fase final y ha llegado el momento de dar puntos por
el Objetivo universal a quien tenga mas Protobiontes. Magenta y
Cian han empatado con 7 fichas de Protobionte, mientras que Vio-
leta tiene 3. Magenta y Cian obtienen 6 puntos cada uno y Violeta 0. \ %

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina en el paso 4 de la fase Final si se agotan las fichas de Cristal de tiempo o si se puntia la
ultima carta de Objetivo universal. Cada participante les da la vuelta a sus fichas de Vida avanzada y afade
esos puntos a su medidor de Puntuacién. Quien tenga mas puntos gana.

En caso de empate, gana quien tenga mas cartas de Energia en la mano. Si sigue habiendo empate, quie-
nes hayan empatado comparten la victoria.



REFERENCIA DE OBJETIVOS UNIVERSALES

MAS VIDA ESTABLE

MAS SUPERNOVAS

/\/

MAYOR GRUPO DE ESTRELLAS

. J

TAMANO TOTAL DE LAS

NEBULOSAS EN DELTA

Quien tenga mas
Vida estable en
cualquier lugar de
su galaxia.

Quien tenga
mas Supernovas
en cualquier
lugar de su
EIENER

Quien tenga mas
Estrellas (incluidas
Supernovas) en

1 cadena continua
de espacios
adyacentes, sin
huecos.

Cuenta el tamano
de cada Nebulosa
terminada en

el sector Delta
(1,2 0 3). Gana el
total mayor.

TAMANO TOTAL DE
LAS NEBULOSAS EN PSI

TAMANO TOTAL DE
LAS NEBULOSAS EN FI

MAS VIDA EN DELTA

MAS VIDA EN PSI

Cuenta el tamario
de cada Nebulosa
terminada en el
sector Psi (1, 2 o 3).
Gana el total mayor.

Cuenta el tamario de cada
Nebulosa terminada en el
sector Fi (1, 2 o 3). Gana
el total mayor.

Quien tenga mas Vida
en el sector Delta.
Cuentan tanto los
Protobiontes como

la Vida estable, y
también la Vida en el
borde que toca con el
sector Delta. La Vida
avanzada no cuenta.

Quien tenga mas

Vida en el sector Psi.
Cuentan tanto los
Protobiontes como la
Vida estable, y también
la Vida en el borde que
toca con el sector Psi.
La Vida avanzada no
cuenta.

1
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Referencia de Objetivos universales (continuacion)

-\
MAS VIDA EN FI
J
4 N\
MAS ESTRELLAS DE CARBONO
|\ J
N\
MAS ESTRELLAS DE HELIO
J
\
MAS ESTRELLAS DE OXiGENO
J

Quien tenga mas
Vida en el sector Fi.
Cuentan tanto los
Protobiontes como
la Vida estable, y
también la Vida en el
borde que toca con
el sector Fi. La Vida
avanzada no cuenta.

Quien tenga mas
Estrellas en
cualquier lugar
de su galaxia (las
Supernovas no
cuentan).

Quien tenga mas
Estrellas en
cualquier lugar
de su galaxia (las
Supernovas no
cuentan).

Quien tenga mas
Estrellas en
cualquier lugar
de su galaxia (las
Supernovas no
cuentan).

P
MAS ESPACIOS OCUPADOS

| DE LA CAMARA TEMPORAL
P

MAS NEBULOSAS DE
_ TAMANO 1TERMINADAS
P

MAS PROTOBIONTES
.
P

MAS ESTRELLAS ALREDEDOR

DE VIDA AVANZADA

Quien tenga mas
fichas de Cristal de
tiempo en lo alto de
su tablero.

Quien tenga mas Nebulosa
de tamafio 1 terminadas
en su galaxia.

Quien tenga mas
Protobiontes en cualquier
lugar de su galaxia.

Quien tenga mas
Estrellas (incluidas
Supernovas) que
toquen una Nebulosa
con Vida avanzada.
Cuenta cada Estrella
una sola vez, aunque
toque mas de

1 Nebulosa con Vida
avanzada.



REFERENCIA DE CARTAS DE PODER

Cartas de Poder de Tiempo

Generaciones

Coste: activas el efecto en lugar de obtener una
Estrella por descargar la cdmara temporal.

Efecto: obtén 3 fichas de Vida estable y ponlas en
cualquier lugar (no estabilizas ningln Protobionte
con este efecto).

Universo en expansion

Coste: activas el efecto en lugar de obtener una
Estrella por descargar la cdmara temporal.

EfFecto: obtén 2 Estrellas

Agujero negro

Coste: activas el efecto en lugar de obtener una
Estrella por descargar la cdmara temporal.

Efecto: convierte 2 estrellas cualesquiera en
Supernovas.

Horizonte de sucesos

Coste: 1 carta de Energia (de cualquier tipo) vy
1 Supernova.

Efecto: obtén 2 avances en el medidor de Cristal de
tiempo O BIEN 2 Protobiontes (no puedes obtener
1 de cada).

4.2 dimension
Coste: 1 carta de Energia de Tiempo.
Efecto: obtén 1 avance de Cristal de tiempo.

Relatividad especial
Coste: 2 cartas de Energia iguales.
Efecto: obtén 2 avances de Cristal de tiempo.

Cuasar

Coste: 1 carta de Energia (de cualquier tipo) vy
1 Graviton.

Efecto: obtén 1 avance de Cristal de tiempo.

Fusion nuclear

Coste: 1 carta de Energia de tiempo.

Efecto: retira 1 Estrella y obtén 1 Estrella. Puedes
colocar la nueva Estrella en cualquier parte (como es
habitual).

Cartas de Poder de Quimica

Deriva genética

Coste: 1 carta de Energia (de cualquier tipo).

Efecto: mueve 1 Protobionte 1 vez y luego estabiliza
esa Vida. Si no tienes ningdn Protobionte, no puedes
usar este efecto.

Radiacion ionizante

Coste: 1 carta de Energia (de cualquier tipo).

Efecto: estabiliza todos los Protobiontes adyacen-
tes a 1 Supernova. Si no tienes ninguna Supernova
con Protobiontes adyacentes, no puedes usar este
efecto.

Evolucion

Coste: 3 fichas de Vidas estable y 1 carta de Energia
(de cualquier tipo).

Efecto: obtén 1 Vida avanzada en cualquier Nebu-
losa que tenga ya exactamente 1 Vida avanzada en
ella. Si no tienes ninguna Nebulosa con exactamente
1 Vida avanzada, no puedes usar este efecto. La Vida
estable gastada puede venir de cualquier parte de tu
galaxia.

Abiogénesis

Coste: 1 carta de Energia de Quimica.

Efecto: obtén 1 ficha de Vida estable y ponla en cual-
guier lugar (no estabilizas ningln Protobionte con
este efecto).

Supervivencia del mas apto

Coste: 1 Protobionte y 1 carta de Energia (de cual-
quier tipo).

EFecto: estabiliza 2 Protobiontes. Si solo tienes 1,
puedes estabilizarlo, pero perderas la seqgunda esta-
bilizacién.

Especiacion

Coste: 1 carta de Energia (de cualquier tipo).

Efecto: obtén 1 Protobionte en un espacio de Vida
adyacente a cualquier Vida estable que controles. Si
no tienes Vida estable, no puedes usar este efecto.

Fotosintesis

Coste: 1 carta de Energia (de cualquier tipo).

Efecto: estabiliza todos los Protobiontes adyacen-
tes a todas las Estrellas que controles. Si no tie-
nes ninguna Estrella 0 Protobiontes adyacentes
a Estrellas , no puedes usar este efecto.

Cometas ricos en agua

Coste: 1 carta de Energia (de cualquier tipo).

Efecto: estabiliza todos los Protobiontes adyacen-
tes a todas las Estrellas que controles. Si no tie-
nes ninguna Estrella o Protobiontes adyacentes
a Estrellas , no puedes usar este efecto.

20
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Referencia de cartas de Poder (continuacion)

Cartas de Poder de Luz

Nube molecular
Coste: 2 cartas de Energia de Luz.
EFecto: obtén 1 Estrella

Aminoacidos

Coste: 1 carta de Energia de Quimica.

EfFecto: obtén 1 ficha de Vida estable y ponla en cual-
quier lugar (no estabilizas ningin Protobionte con
este efecto).

Velocidad de la Luz
Coste: 5 cartas de Energia iguales.
Efecto: obtén 6 puntos y cualquier Estrella normal

«( 7 7 71 )

Dilatacion temporal
Coste: 1 carta de Energia de Luz.
Efecto: obtén 1 avance de Cristal de tiempo.

Relatividad A

Coste: 2 cartas de Energia de Tiempo.

Efecto: obtén 1 Estrella normal ( / / / )y
ponla en el sector Delta de tu galaxia (puede ser en
el borde).

Relatividad W

Coste: 2 cartas de Energia de Gravedad.

Efecto: obtén 1 Estrella normal ( / / [/ )y
ponla en el sector Psi de tu galaxia (puede ser en el
borde).

Relatividad ®

Coste: 2 cartas de Energia de Quimica.

Efecto: obtén 1 Estrella normal ( / / / )y
ponla en el sector Fi de tu galaxia (puede ser en el
borde).

Fision nuclear

Coste: 2 cartas de Energia de Tiempo.

EFecto: retira 1 Estrella y obtén 1 Estrella normal (
/ / / )y1lavance de Cristal de tiempo.

Cartas de Poder de Gravedad

Estrella binaria

Coste: 1 carta de Energia (de cualquier tipo) vy
1 Graviton.

Efecto: Convierte 1 Supernova en su tipo ante-
rior (dale la vuelta a la ficha) y luego muévela 1 vez
(siguiendo las reglas de movimiento habituales).

Colapso del nicleo

Coste: 1 carta de Energia (de cualquier tipo) vy
1 Graviton.

Efecto: Convierte 1 Estrellacualquieraen 1 Supernova.

Polvo de estrellas

Coste: 1 carta de Energia (de cualquier tipo).

Efecto: obtén 1 Nebulosa de tamafio 1 o sustituye
1 Nebulosa de tamario 1 sin terminar de tu galaxia
por una Nebulosa de tamaiio 2.

Estrella fugaz

Coste: 1 carta de Energia de Gravedad.

Efecto: Mueve 1 Estrella, Supernova o Nebulosa sin
terminar de tu galaxia a cualquier lugar.

Vientos solares

Coste: 2 cartas de Energia de Quimica.

Efecto: Convierte 1 Estrella en una Supernova y
luego estabiliza todos los Protobiontes adyacentes
a esa Supernova para convertirlos en Vida estable.
Puedes convertir la Estrella aungue no tenga Proto-
biontes adyacentes.

Pulsar
Coste: 1 carta de Energia de Gravedad y 1 Gravitan.
Efecto: obtén 2 avances de Cristal de tiempo.

Enana blanca

Coste: 2 cartas de Energia de Tiempo.

EfFecto: convierte 1 Estrella en Supernova y obtén
1 avance de Cristal de tiempo.

Agujero de gusano

Coste: 1 carta de Energia (de cualquier tipo) y 1 Vida
estable.

Efecto: reubica hasta 3 Protobiontes en cualquier
lugar o reubica hasta 3 fichas de Vida estable en
cualquier lugar. Si tienes menos de 3 Protobiontes o
fichas de Vida estable, sigues pudiendo reubicar lo
que tengas.
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REFERENCIA DE ICONOS

Erstrl?lla de Luz Puntos de victoria
hidrogeno
Estrella de helio Quimica Fartas de Energia
iguales
, . Cartas de Objetivo
Estrella de oxigeno Tiempo .
universal
Estrella de carbono Gravedad Ficha de Poder

Carta de Energia

Supernova de Luz Descartar
Estrella de Carta de Energia Accion descargar la
hidrégeno de Quimica camara temporal

Estrella de helio

Carta de Energia
de Tiempo

Nebulosa de tamario 1

Estrella de oxigeno

Carta de Energia
de Gravedad

Nebulosa de tamario 2

Estrella de carbono

Retirar Estrella

Nebulosa de tamario 3

Graviton

Vida avanzada

Cristal de tiempo

ADN

1.*y 2.° puesto
(Objetivos)

Carta de Energia

Sector Delta

Alfa ( ) =inicio

del turno

Protobionte

Sector Psi

Omega( )= Final
del turno

Vida estable

Sector Fi

Nebulosa

Borde de Sector
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