


W Chromosome wcielasz sie w pozaziemski organizm - mikroba z obcej galaktyki, ktéry dotart na Ziemie wraz
z ogromnym meteorytem, a nastepnie trafit do Scisle tajnej placéwki badawczej. W wyniku splotu réznych
okolicznosci placéwka niedtugo ulegnie samozniszczeniu. Twoim celem jest przetrwac zagtade i wydostac
sie na zewnatrz. Zeby to zrobié, bedziesz sie mnozy¢, mutowa¢ i walczy¢ z innymi obcymi mikrobami.
Zwyciezcg okaze sie tylko ten, kto potrafi najlepiej sie przystosowac i na rdzne sposoby pokona konkurentow.
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4 zetony
48 zetondw populacji napromieniowania
(po 12 na gatunek mikroba) oraz 4 zetony losu

20 kafli pomieszczen
4 plansze graczy
1 plansza pomocnicza
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Na tych polach (bedacych czescig chromds
umieszczac bedziecie geny pasywne, czyli fé :
ktore zostaty juz wykorzystane i nie moga by
uzyte ponownie w tej rundzie.

AKcie tawng

Opis akcji giéwnych wraz z ich kosztem.

Akcje specjaine

Opis akcji specjalnych wraz z ich kosztem.

Doziom sterylnosei DLANSZA DOMOGNIGZA

Poziom (liczba rur), ktéry okresla minimalng
wielkos¢ grupy zetonéw populacji, jaka moze wejsc
do danego pomieszczenia.

Numer

Numer stuzy identyfikacji kafli i ma znaczenie

w przypadku niektorych kart wydarzen.

Uwaga: czerwonym kRolorem oznaczylismy kafle
zagrozone usunieciem z gry w wyniku dziatania
niektorych kart wydarzen. Zachowajcie szczegolng
ostroznosc¢ wchodzqc do tych pomieszczen!
Zignorujcie kolor, jesli gracie w wariancie bez
kart wydarzen.

_ DIANSLA GRAGZA

. [asoby gendw

Miejsca, w ktorych nalezy umiescic¢ kostki
odpowiednich gendw.

Nazwy gendw

Okresla rodzaj gendw.

Knszt energii
Koszt jaki nalezy ponies¢ w punktach energii, aby
przytaczy¢ dany gen do swojego chromosomu.

Wartost losu

Okresla, ktory gen zostanie przytaczony do _
chromosomu w przypadku wybrania losowego wariantu |
akcji Ewolucja.

[eqar
Stuzy do mierzenia uptywajacych rund i pokazuje,
ile zostato ich do konca rozgrywki.

i ;_Okresla gat;nek mikroba. (
| 1 Charaderystyka KARTA WYDARZEN _

J Opls tygowych dla danego gatunku cech.
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Do korica rundy sila wszystkich

Wpr‘OWadZié w 2ycie 2 obszardw radioaktywnych_j?/‘,/

traktowana jakby byla o 2 wyzs;

e ponad 7, gracz natychmiast przegrywa
roces zakoriczenia gry.
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the power of all radioactive spaces.
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Kazdy zeton populacji ma dwie strony: naladqwanq
i roztadowana. Zetony populacji utozone w stosie,
jeden na drugim, tworzg grupy zetondow populacji
0 zréznicowanej wielkoSci. Pojedynczy zeton w

. ' . pomieszczeniu stanowi grupe o wielkosci 1, dwa

S rorEroztadowarna zetony - 2, a trzy zetony tworza grupe o wielkosci

e ‘ 3. Trzy to maksymalna wielkos¢ grupy zetonéw, jaka

moze wystapi¢ w grze, dlatego niemozliwe jest

dotozenie kolejnego zetonu do grupy o wielkosci
rownej trzy.

| 1. W zaleznoSci od liczby graczy rozidzcie kafle pomieszczeni na stole positkujac sie ponizszymi ukiadami:
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pomieszczenia startowe
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S uktad dla uktad dla uktad dla
dwoch graczy trzech graczy czterech graczy

Uwaga: kiedy nabierzecie juz nieco doswiadczenia w grze, mozecie stworzyc¢ swoje wtasne, niepowtarzalne
uktady pomieszczeri. Pamigtajcie tylko, zeby kazde pomieszczenie startowe sqsiadowato z co najmniej jednym
pomieszczeniem o poziomie sterylnosci rownym 1! :
Pot6zcie plansze pomocniczg obok kafli pomieszczeri, w zasiegu kazdego z graczy.

Na planszy pomocniczej utdzcie kostki gendéw w taki sposéb, aby ich kolor odpowiadai kolorowi pola, na ktorym lez :
Potdzcie kostke znacznika czasu na zegarze w odpowiednim miejscu w zaleznosci od liczby graczy: 2 graczy el
6 rund, 3 graczy - 5 rund, 4 graczy - 4 rundy. -
Niebieskie kostki promieniowania poidzcie obok planszy pomocniczej.

Przetasujcie karty wydarzen i umiesécie je w zakrytym stosie obok planszy pomocniczej. it
. Rozdajcie kazdemu z graczy po jednej planszy gracza. Mozecie je rozlosowac¢ lub wybra¢ w dowolny sposob 2
 _"Kazdy z graczy bierze z planszy pomocniczej 3 kostki gendw (2 zoétte i 1 fioletowg) i uktada Je na pustych 2 5
- polach aktywnych gendw na swojej planszy gracza. T
Kazdy gracz bierze 1 pomaraficzowy zeton napromieniowania i ktadzie go obok swojej planszy gracza. Pogaw1 : 4 1
*sag-gn na torze napromlenlowanla doplero, k1edy mikrob danego gracza otrzyma jaklekolw1ek napromlenlowanle i
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Rozgrywka w Chromosome toczy sie na przestrzeni

- kolejnych rund. Kazda runda dzieli sie na
kilka faz, ktore nalezy wykonywac¢ w okreslonej
;;- kolejnosc1

1 FAZA Il FAZA

| : IIl. FAZA
_ ZYI]lHI]WANIA ) 1UR EHAEZY) DROMIENIOWANIA

__ | FAZA DRIYGOTOWANIA

vaga: nalezy poming¢ jq w pierwszej rundzie gry.

LI Uptyw crasu
| 12 Wydarzenia
| 13, Ddnowa gendw | Zetonu s
L1, UPLYW CASU

esuficie znacznik czasu na zegarze o jeden
poziom nizej. Jesli znacznik czasu miatby spasc
- ponizej ,1”, to gra dobiega korica. Gra dwuosobowa
~moze trwac¢ maksymalnie 6 rund. W rozgrywce dla
- B graczy - 5 ‘a dla czterech - 4.
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Jej-tekst wprowadZcie w zycie jej
6?22&* 3 odkryta na bok. Wydarzenia -
ig- moga m1ec dziatani

1.3 DONOWA GENOW | ZETONOW 1050 _

Przesuncie wszystkie pasywne geny (znajdujace
sie na polach pasywnych genéw na waszych
planszach graczy) i umiesccie je z powrotem
na polach aktywnych gendéw. Jesli wasz zeton
losu jest wyczerpany, odwrdécie go na aktywna,
niewyblaktg strone.

. FAZA TUR GRAGZY

W tej fazie gracze po kolei, zaczynajac od gracza
rozpoczynajgcego, wykonuja swoje tury, tak diugo
az wszyscy nie spasuja. Wowczas przejdzcie do
kolejnej Fazy.

Uwaga: zaczynajqgc od rundy drugiej, w Rolejnych
rundach graczem rozpoczynajqcym jest zawsze gracz,
ktory na poczqtku Fazy Tur Graczy ma najmniej swoich
(kontrolowanych przez siebie) Zetonow na planszy!

Jesli wystepuje remis, nowym graczem rozpoczynajgcym

zostaje ten z remisujqcych graczy, ktory siedzi
najblizej po lLewej od poprzedniego gracza
rozpoczynajqcego.

Kazdy gracz w swojej turze:

1. MOZE poruszy¢ swoje zetony populacji, =
2. MOZE wyczerpa¢ 3 punkty energii, zeby odzyskac

1 punkt losu, &
3. MOZE odrzuci¢ gen(y) budowy, zeby obnlzyc pozi
napromieniowania,

4. MUSI wykona¢ jedng z dostepnych akCJ D g

specjalng.

: I'Kolejnosc wy'
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11bo po wykonaniu akcji. Poruszy¢ mozna dowolna
zetonow populacji z jednej grupy o jedno pole
leszczenie). Mozna rozdzieli¢ istniejaca grupe,
y sie poruszy¢ lub ruszy¢ catg istniejaca grupa.
Nie wolno w tym samym ruchu rozdzieli¢ duzej grupy
na kilka mniejszych i przemiescic kazdg z nich do
~ innego pomieszczenia. Na jednym kaflu pomieszczenia
~ zawsze moze znajdowac sie tylko jedna grupa zetondw
populacji. Nie wolno wchodzié¢ na pola zajete przez
- zetony innych graczy. Wolno natomiast wchodzi¢ na
“obszary radioaktywne.

Jesli ruch zetondéw jednego gracza zakorczy sie na
polu pomieszczenia, na ktérym ma on juz inne swoje
zetony, to obie grupy jego zetondw 13czg sie w jedng.
Pamietajcie, ze NIGDY nie mozecie tworzyc¢ grup
wiekszych niz ztozone z trzech zetondw!

Jesli grupa natadowana 1aczy sie z grupa roztadowana,
to catos¢ nowo powstatej grupy zetondw populacji

- nalezy roztadowac. To samo dzieje sie, jesli

. grupa roztadowana *3czy sie z grupa natadowang.

Nowo powstatg grupe zetondéw populacji takze trzeba
roztadowac.

PRZYKtAD: Magda dysponuje grupg zetondw populacji

o wielkoSci 3 [1]. Moze albo przemiescié cata grupe
do sgsiedniego pomieszczenia [2], albo np. wzigc

dwa zetony z tej grupy i przeniesc¢ je wspdlnie do
sgsiedniego pomieszczenia [3]. W ten sposéb powstang

| dwie grupy - jedna o wielkosci 1, druga o wielkosci 2.

Magda nie mogtaby potozy¢ kazdego z zetondw do innego
pomieszczenia, gdyz wtedy nie byiby to JEDEN ruch.

112 POZIOM STERVINOSGI POMIESIGIEN _

Podczas ruchu musicie zwraca¢ uwage na poziom
sterylnosci pomieszczen, czyli liczbe rur wentylacyjnych
na kaflu pomieszczenia. Do pomieszczen o poziomie
sterylnosci 1 wejs¢ mogg grupy zetondw populacji

o dowolnej wielkosci. Do pomieszczern o poziomie
sterylnosci réwnym 2, wejs¢ mogg tylko grupy o wielkosci
2 lub 3, a do pomieszczern o najwyzszym poziomie
sterylnosci wynoszacym 3, wejs¢ mogg tylko najwieksze
mozliwe grupy, czyli takie o wielkosci wynoszacej 3.
Uwaga: jesli w trakcie gry wielkosSc¢ grupy zZetonow
populacji w pomieszczeniu spadnie ponizej wymaganej
poziomem sterylnosci, to nic sie nie dzieje.

Ta grupa bedzie mogta swobodnie wyjs¢ z pomieszczenia
pod warunkiem spetnienia warunkow sterylnosci

w pomieszczeniu, do ktdrego przechodzi, ale nie moze
juz do niego wrocic¢, poki nie urosnie.

PRZYKtAD: Magda postanawia rozdzielic swoja grupe

o wielkosci 3 i przesungé¢ 1 z zetondw do sasiedniego
pomieszczenia, w ktérym znajduja sie juz jej
roztadowane zetony. W pomieszczeniu o poziomie
sterylnosci 3 zostat wiec tylko 1 zeton populacji,
ale Magda moze tak zrobic. W ten sposéb powstata
nowa, roztadowana grupa o wielko$ci 3 [1]. Przemo

w swojej turze nie rozdziela grupy i catg przesuwa na |
pomieszczenie o poziomie sterylnosci 2 [2]. Nie moze
przesuna¢ jej na pomieszczenie o sterylnosci 3, gdyz
jego grupa (o wielkosci 2) jest zbyt mata.[3]




PRZYKtAD Przemo gra gatunkiem Ferox. Chc1a1by o il
wykona¢ akcje Fuzji na sgsiedniej, wrogiej grupie £5%8
zetonéw o wielkoSci 2. Kosztem tej akcji sg 2 geny
telepatii oraz 1 punkt energii [1]. Przemo przesuwa
wiec dwie fioletowe kostki z aktywnych pél na swojej
planszy gracza i uktada je na polach genéw pasywnych
[2]. Nastepnie musi wyczerpa¢ 1 punkt energii.

W grze posiada jednak jedynie jedng grupe zetondw

o wielkosci 3. Moze albo roziadowa¢ jg cata biorac
pod uwage, ze nadwyzka niepotrzebnych 2 punktow
energii przepadnie [3], albo najpierw wykona¢ ruch
jednym z Zzetonéw do sasiedniego pomieszczenia

i nastepnie roztadowac¢ ten pojedynczy zeton. [4]
Dzieki temu pozostawiona grupa o wielko$ci 2 wcigz
jest natadowana. Decyduje sie na te druga opcje.

(3]

113 AKGJE

W swojej turze, po optaceniu kosztu, kazdy gracz
ma do dyspozycji: akcje gidéwne, takie same dla
wszystkich mikrobow oraz akcje specjalne, unikalne
dla swojego gatunku. Pamietajcie: w kazdej turze
mozecie wykona¢ doktadnie JEDNA z 9 dostepnych dla

was akcji!
KOSZTV AKGdI_ [1]

Kosztem moze by¢ dowolna kombinacja ponizszych
elementow, wskazana przy odpowiedniej akcji na
planszach graczy:

1. WYCZERPANIE AKTYWNEGO GENU
Jesli koszt wskazuje, iz nalezy wyczerpac gen/
geny, to nalezy przetozy¢ je z pol aktywnych gendw
na planszy gracza na pola gendw pasywnych. Gendw
pasywnych nie mozna uzywa¢ do optacania kosztu
akcji. Jesli gracz nie posiada wystarczajacej
liczby potrzebnych mu do optacenia kosztu akcji
aktywnych gendw, to nie moze jej wykonac. Raz
na RUNDE (nie ture), mozesz wydac¢ 1 punkt losu [2]
zamiast dowolnie wybranego genu. Nastepnie odwrdc
zeton losu na wyczerpang (wyblaktg) strone.

WYCZERPANIE ODPOWIEDNIEJ LICZBY PUNKTOW ENERGII
Zeby optacic¢ koszt punktéw energii nalezy:

a) Odwrocic odpowiednia liczbe swoich

- natadowanych zetonéw w grze na roztadowang strone.
Uwaga: roztadowac nalezy zawsze petng grupe

- zetonow populacji, nawet jesli koszt energii

- jest mniejszy niz liczba zetonow populacji

‘w natadowanej grupie. Kazdy odwrdcony Zeton

~ to jeden punkt energii. Ewentualna nadwyzka [3]
zwyczajnie przepada. Wskazowka: warto wiec czasem
przed roztadowaniem zetonow populacji rozdzielic
wiekszq, natadowang grupe na dwie mniejsze
1 roztadowac jedynie jednq z nich.

I/ALBO

b) Odrzucié odpowiednig liczbe zdobytych trofedw
i oddac je do zasobdéw ich wtascicieli. Kazdy
odrzucony zeton trofeum, to dwa punkty energii
(wiecej o trofeach na stronie 14).

Uwaga: Energie na oba powyzsze sposoby mozna uzyskac
tylko w swojej turze!
‘Uwaga: rozta_ ine grupy zetonow popuLacgl sq w petnl _




gy 2

) onpulaCJl (pam1eta3c1e o maksymalnym rozmiarze grupy
~ wynoszacym 3!) bez zmiany jej stanu natadowania
- ALBO potozy¢ po 1 roztadowanym zetonie populacji
~ na pustych pomieszczeniach, sgsiadujacych z ktoras
~ z grup zetondw populacji nalezacych do gracza. Nie
- mozna w ten sposéb dotozy¢ Zzetondw jesli nie pozwala
“na to poziom sterylnosci pomieszczenia. Jesli
- skoriczyty wam sie Zetony populacji w zasobach,
nie mozna wykonac¢ tej akcji.

. PRZYKEAD: Tomek ma do wykorzystania 2 geny akcji
i chciatby wykona¢ akcje Przyrostu. Moze albo
dotozy¢ 2 zetony do istniejacej juz natadowanej
grupy o wielkosci 1. [1] (dzieki temu powstanie
duza, natadowana grupa o wielkosci 3), ALBO

" dotozyc¢ po 1 zetonie na dwdch, sasiadujgcych

| z ktéras z jego grup, pomieszczeniach. Wowczas te
grupy zetonéw populacji o wielkosci 1 beds jednak
od poczatku roztadowane. [2]

EWDLUGIA

pozw011 wam doda¢ do swoich

e geny. Optacicie jg wyczerpaniem genu

7 1em odpow1edn1e3 11czby punktow

planszy pomocniczej. [1] WyczeerJ_ i
liczbe punktow energii mozecie wowczaS'WZ af

any gen i potozy¢ go na polu aktywnych: genow na
swojej planszy. [2]

Uwaga: +1 oznacza Roszt w wysokosci
posiadanych juz gendw danego typu +1.

Na przyktad, dysponujac juz dwoma genami akcji,
kupienie trzeciego kosztowac bedzie wyczerpanie
3 punktdéw energii.

ALBO

Wyczerpanie jednego punktu energii i rzut koscig.
Wynik rzutu wskaze wam, ktoéry gen MUSICIE potozyc
na polu aktywnych genéw na swojej planszy gracza.
[3]. Jest to wariant losowy, ale tanszy i przez
to czasem optacalny.

Uwaga: w swoim chromosomie nigdy nie mozecie miec
wiecej niz 8 gendw (pasywnych i aktywnych). Jesli
natomiast macie juz 8, nie mozecie wykonywac dRcji
ewolucji.




|5KRA

- Iskra to podstawowa akcja ataku dostepna dla
~wszystkich. Aby wykona¢ dzieki niej atak, musicie
wyczerpac gen akcji oraz roztadowac odpowiednig
liczbe punktow energii w liczbie 1 punkt za kazde
| pole dzielace atakujaca i broniaca sie grupe. Nie
| wliczajcie pola, na ktérym stoi obrorica. W zwigzku
z tym atak na sgsiednie pomieszczenie nie kosztuje
zadnej energii!

Aby rozstrzygnac¢ atak jednej grupy zetondw
populacji na inng, wykonajcie ponizsze kroki
w nastepujacej kolejnosci:

1. Atakujacy musi wybrac, ktora grupa zetonow
populacji zaatakuje oraz grupe bedaca celem ataku,
a nastepnie optacié koszt ataku - bedzie on sie
réznit w zaleznosci od wybranej akcji ofensywnej.

2. Atakujacy gracz okresla site swojej grupy
zetondéw, ktoéra jest rowna liczbie zetondéw

w atakujacej grupie (jej wielkosci). W tym
momencie atakujacy moze tez zdecydowac sie
wyczerpaé dowolng liczbe posiadanych przez siebie
genow walki - za kazdy wyczerpany gen dodajac

1 do swojej sity. Tylko w tym momencie moze tez
obnizy¢ swéj poziom punktéw losu, dodajac 1 do
swojej sity za kazdy zuzyty punkt losu.

(wiecej o punktach losu na stronie 14.)

3. Bronigcy sie gracz okresla site swojej grupy
zetondw, ktoéra jest rowna liczbie zetondw

w bronigcej sie grupie (jej wielkosci).

Tylko w tym momencie bronigcy sie gracz moze

tez zdecydowac sie wyczerpac¢ dowolng liczbe
posiadanych przez siebie genéw walki - za kazdy
wyczerpany gen dodajgc 1 do swojej sity. Moze tez
obnizy¢ swoéj poziom punktoéw losu, dodajac 1 do
swojej sity za kazdy zuzyty punkt losu.

4. Atakujacy gracz rzuca koscig za swoja grupe
zetondw. W tym momencie zardwno on, jak i dowolny
inny gracz (nie tylko przeciwnik) moze zuzy¢
punkt losu, zeby zmusic¢ atakujgcego gracza do
przerzucenia kosci. Mozna to robi¢ az do zuzycia
wszystkich punktow losu.

5. Bronigcy sie gracz rzuca koscig za swojg grupe
zetonow. W tym momencie zardéwno on, jak i dowolny
inny gracz (nie tylko przeciwnik) moze zuzyc¢
punkt losu, zeby zmusic bronigcego sie gracza do
przerzucenia kosci. Mozna to robic¢ az do zuzycia
wszystkich punktdéw losu.

6. Nastepnie obaj gracze dodajg wyniki swoich
rzutow kosémi do sity swoich grup zetondw

i ewentualnych modyfikatoréw wynikajgcych

z niektorych akcji specjalnych.

7. Wygrywa gracz, ktorego sita jest wyzsza.
R6znica w wielkosci obu wynikéw oznacza, ile
zetonow z walczacej grupy musi usungc przegrany.

8. Usuniete zetony otrzymuje zwyciezca jako zetony
trofedw 1 umieszcza je przed sobj.

9. W przypadku remisu, obronca i atakujacy biora
po jednym zetonie z walczacej grupy przeciwnika

i ktada przed sobag jako trofeum.

Uwaga: nie wolno atakowac swoich wtasnych grup
Zetonow!




PRZYKtAD: Przemo postanawia zaatakowa¢ Tomka
przy pomocy akcji Iskry. Jego grupa zetondw
populacji znajduje sie w odlegtosci 1 pola [1]
- 1 jej wielkosS¢ wynosi 3. Grupa Tomka dysponuje
wielkoscig réwng 2. Przemo wyczerpuje wiec 1 zdtta
. koS¢ genu akcji i przektada jg na pole pasywnych
| gendw na planszy. Nastepnie musi wyczerpac jeszcze
- 1 punkt energii za pole dzielgce jego grupe od
|l grupy Tomka. Postanawia roztadowac catg atakujaca
. grupe. [2] Niepewny wyniku starcia wyczerpuje
jeszcze 1 czerwony gen walki przektadajac go na
pasywne pole swojej planszy gracza. Oprécz tego
obniza tez o 1 poziom punktéw losu [3]. Daje mu to
catkowita site réwng 5. Tomek nie ma wyjscia
i zeby zachowac¢ szanse robi to samo wyczerpujac
dwa ze swoich gendw walki. Jego sita wynosi wiec
4. Pierwszy koscig rzuca Przemo. Wypada 4. Tomek
" nie chce, zeby sita Przema wynosita 9, wiec zuzywa
. punkt losu i nakazuje mu przerzucic¢. Tym razem
wypada 1, co z kolei za punkt losu przerzuca
Przemo. Kolejny wynik to 2 i nikt nie decyduje sie
poswieci¢ losu, zeby zndéw go przerzucac. Przemo
dysponuje wiec koricowg sitg rdéwng 7. Tomek rzuca
. i1 wypada 1, co - zuzywajac kolejny punkt losu
| - decyduje sie przerzucié. Tym razem wypada 4.
Przemo nie ma juz jednak punktéw losu i nie moze
zmusi¢ Tomka do przerzucenia! Koricowa sita grupy
Tomka wynosi 8 i to on wygrywa 8-7. Jego przewaga
wyniosta 1, wiec zabiera z przegranej grupy jeden
zeton populacji Przema i uktada przed sobg jako
trofeum.

IMPULS

Impuls pozwala wam pozyskiwaé potrzebng energie

z obszardw radioaktywnych lub tworzy¢é nowe obszary.
Ptacac 1 gen telepatii, mozecie uzy¢ tej akcji na dwa
sposoby:

1. WeZcie dwie kostki promieniowania i poiézcie je
na dowolnym (pustym lub zajetym) pomieszczeniu
w grze. Stworzyliscie tym samym nowy obszar
radioaktywny o sile 2. [1] Mozecie od razu
natadowaé wszystkie swoje, sgsiadujgce z nim
grupy zetondw populacji o maksymalnej wielkosci
réwnej obecnej sile obszaru radioaktywnego. [1]
Mozecie tez stworzy¢ nowy obszar radioaktywny
w tym samym pomieszczeniu, w ktérym juz jakis
obszar sie znajduje. Tym samym stworzycie jeden
obszar o wiekszej sile. Powstate w ten sposob
obszary o sile 3 lub wiekszej nataduja oczywiscie
grupy o wielkosci 3 i mniejszej. [2] ;




| - : 1 3T
.", 2. ﬁézg' zacz nac energii z juz istniejacego
| obs: ,ru'%adloaktywnego i tym samym natadowac
wszystkle swoje grupy zetondw (o wielkosci réwnej
- lub mniejszej od sity obszaru), ktére z nim
| sasiaduja. [1] Po zaczerpnieciu z istniejacego
- obszaru, obnizcie sile tego obszaru o 1 usuwajac
jedng z jego kostek i odktadajac jg do puli obok
planszy pomocn1czej [2]

PAS

Pas oznacza, ze nie chcecie/nie mozecie juz wykonac
zadnych akcji w tej rundzie. Pasujacy gracz bedzie
moégt wrocic¢ do gry dopiero w nastepnej rund21e, i
chyba ze Jego mikroby zostaja zaatakowane - WOWCZBS“
normalnie sie broni. Moze wiec uzywac punktéw N
losu w walce, ale nie moze np. obnizaé poziomu
napromieniowania dzieki genom budowy, bo nie
przeprowadza juz swoich tur. Jesli wszyscy gracze_
spasujg - Faza Tur Graczy dobiega korca.

Uwaga: jako, ze pas jest akcjq - mozna przed Lub
po spasowaniu wykonac ruch.

AKGJE SMEGJAINE

Oprocz akcji gtéwnych do dyspozycji kazdego miqubé'i

sg tez 4 akcje specjalne - przypisane tylko do

danego gatunku. Te z nich, ktére mogtyby wywotywac et

pytania, opisujemy ponizej:

SUpergen

Zwyczajnie przetézcie jeden z pasywnych gendw

na swojej planszy z powrotem na pole aktywne.

Nastepnie mozecie wykonac¢ jeszcze jednag akcje,
ale juz bez kolejnego ruchu! Akcja ta nie musi
wykorzystywac¢ reaktywowanego wtasnie genu.

[amiana

Jesli przeksztalcacie gen z aktywnego pola, to nbﬁ?i_‘
gen pojawia sie na planszy rdwniez jako aktywny.
Jesli z pasywnego - to nowy gen rowniez wchodzi n

plansze pasywny.
Drzejecie

Wrogi zeton trafia do was jako trofeum, a na_JegGQ
m1ejsce uktadacie sw6j zeton populac31, {2 wl"




'dkb remlsu z wykorzystaniem dom1nac31,

g :Jako trofeum (standardowo w przypadku
remisu), ale wy nie oddajecie mu swojego.

Fuzja

.; FUZJa moze dokonac¢ sie miedzy dowolnymi grupami,
.~ rowniez takimi, z ktérych zadna nie nalezy do
- | gracza, ktéry jej uzywa.

Koncentracja

Kierujcie sie normalnymi zasadami budowania

'.( obszaréw radioaktywnych.

-1 Nasycenie
IRRslE | .
Ej_?%f " Zwieksga poziom napromieniowania WSZYSTKICH
i'iﬁrf mikrobow w grze - takze samego Cadum!
i Mac
I »?° 0znacza tutaj dowolny gen.
: fila

e
”Eﬁ  Pozwala przeniesc¢ obszar radioaktywny na inne

-~ pole i od razu wywota¢ przy nim koniecznosc

2l ~ wykonania testu odpornosci z sily przeniesionego

obszaru radioaktywny. Jesli w wyniku tego testu

= - ktorykolwiek z graczy bedzie musiat poswiecic

swoje zetony populacji z planszy, to gracz Cadum

otrzymuje je jako trofea.

[eleportacia

A Moze dotyczyc zetondw dowolnych graczy!

: W przypadku teleportacji nie maja zastosowania
i zasady sterylnosci pomieszczen! Mozna wiec

- |  teleportowac grupe zetonéw o wielkosSci 2 do
| pomieszczenia o poziomie sterylnosci 3.

Donisko

~ W przypadku Ogniska MAJA zastosowanie zasady
- ~ sterylnosci pomieszczeri! Nie mozna wiec stworzyc
- grupy o wielkosci 1 w pomieszczeniu o poziomie

~ sterylnosci wynoszacym 3.

bigant

ﬁik wcigz oddaje wam jeden zeton z walczacej

Po tym jak wszyscy gracze spaSUJa, nasteﬁug
kolejna faza - Faza Promieniowania. Wykonajc1e
ponizsze czynnosci w podanej kolejnosci: 3

IIlI. Test odpornosci
IIl.2. Wehtonigcie energii
IIl3. Rozpad Zrddet energii

11, TEST OOPORNDSEI

Wszystkie grupy zetondw populacji sasiadujace

z obszarami radioaktywnymi muszg teraz wykonac
test odpornosci, w kolejnosci od tych, ktore
sgsiadujg z polami o najwiekszej sile. W przypadku
remisu, gracz rozpoczynajacy wybiera, ktory obszar
radioaktywny rozpatrzyc¢ jako pierwszy. Aby to
zrobic¢, wykonajcie nastepujace czynnosci:

1. Okreslcie site obszaru radioaktywnego
czyli innymi stowy policzcie liczbe kostek
promieniowania, z ktérych sie skiada.

2. Policzcie liczbe waszych grup zetonow
populacji, ktére znajduja sie na sasiadujacych
do tego obszaru pomieszczeniach. Pole
obszaru radioaktywnego tez jest tutaj polem
sgsiadujacym.

Uwaga: Liczba grup Zetonow to nie to samo co
Liczba Zetonow! Grupa to stos od 1-3 Zetonow!

3. Dodajcie do siebie obie wartosci, a otrzymacie
site zagrozenia promieniotwoérczego.

4. Nastepnie musicie rzuci¢ koscig.

Inni gracze/lub wy sami mogg zmusic¢ was do
przerzucenia tego rzutu przy pomocy punktu
losu. Dodajcie po 1 do ostatecznego wyniku
rzutu za kazdy aktywny gen budowy w posiadaniu A
gracza wykonujacego test odpornosci.

5. ROznica pomiedzy sitg zagrozenia promienio-
tworczego, a wynikiem rzutu okresla poziom
napromieniowania, ktdére otrzyma wasz mikrob.

6. Jesli roéznica jest dodatnia, to dodajcie tyle
ile wyniosta na torze napromieniowania na
swojej planszy gracza, przesuwajac zeton
o odpowiednig 11czbe pél w gére. Jesli nie by1
dodatnia, nic nie robicie.

Czynnosci te powtdrzcie dla kazdego obszaru

radioaktywnego w grze.

PRZYKEAD: W grze znajdujg sie 2 obszary
radioaktywne. Jeden o sile 2, drugi o sile 4.

Z silniejszym obszarem sasiaduja tylko 2 grupy
Przema, wiec jego poziom zagrozenia wynosi

6 (4+2). Przemo rzuca koscig i wypada 1, co
oznacza, ze poziom napromieniowania wzrosnie mu
o0 5, a to wyeliminowatoby go z gry. Postanawia
wiec zuzy¢ punkt losu i przerzucié rzut. Tym razem |
wypada 4 i poziom napromieniowania podnosi sie
jedynie o 2. Inni gracze mogg co prawda zuzyc¢ los,
zeby zmusié go do przerzucenia dobrego wyniku,

ale tego nie robig. Wokét drugiego obszaru
znajdujaq sie dwie grupy Tomka oraz jedna

| grupa zetonow populacji Magdy. Zagrozenie

! promieniotwércze dla Tomka wyn051 wiec 4 (2+2),




a dla Magdy 3 (2+1). Tomek rzuca kosScig i wypada

3, wiec podnosi swéj poziom napromieniowania

0 1 (4-3) przesuwajac zeton napromieniowania na
| torze w gére o 1 pole. Magdzie wypada 4 wiec nic cenng energie. Natadujcie wszystkie grupy._

sie nie dzieje (3-4= wynik ujemny). ktore sasiadujg z obszarami radloaktywnyml )
w grze. Oczywiscie pamietajcie, ze obszary o si €
1 (z jedna kostka) mogg tadowaé jedynie grupy

Nastepnie zrodta traca swojg site. Usuncie po
1 kostce promieniowania z kazdego obecnego w grze
obszaru radioaktywnego.

(ONEG AUNDY_

Po Fazie Promieniowania rozpoczyna sig nowa runda |
i jej pierwsza faza, czyli Faza Przygotowania. A 7

Gra moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby:

"ﬂﬂdAl.Uplynela przewidziana dla danej liczby
graczy liczba rund.

00CJA 2. Jeden 2 graczy zostat wyeliminowany.

Gra konczy sie bez eliminacji jakiegokolwiek
z graczy. Nalezy teraz podliczy¢ punkty. Kazdy
gracz otrzymuje: s =0

a) po 1 punkcie za kazdy pozostaty w grze, , ’
nalezacy do gracza zeton populacji na planszy, :
b) po 1 punkcie za kazdy zdobyty w grze zeton 3
trofeum (wiecej o trofeach na stronie 14), e
c) po 2 punkty za kazdy pozostaty graczowi punkt L
losu, ktérego nie wykorzystat (wiecej e
o punktach losu na stronie 14), A Ty
d) kazdy gracz musi tez odjac¢ od swojego .
wyniku punkty w liczbie rdéwnej poziomowi e
napromieniowania gracza.

Zwyciezcy zostaje gracz z najwieksza liczbg
punktow! Jesli nastgpit remis, wszyscy e
remisujacy wygrywaja!

[

Gra moze tez skorczy¢ sie poprzez wyellm

ktoregokolwiek z graczy. Gracz (gracz
- zostac¢ wyeliminowany jesli stracit
zetony populacjl na planszy 1ub=




;l p?zywracac.

"z pozostalych graczy, ktory nie spasowat,

mote wykonac jeszcze jedna standardowq ture

w kolejnosci wskazowek zegara i gra dobiega

~ konca. Podliczcie wéwczas punkty wg podanej wyzej
- metody. Wyeliminowany gracz (gracze) przegrywa
automatycznie, wiec jego (ich) wynik nie ma

Znhaczenia.

Trofea, to wrogie zetony zbierane przez graczy
przede wszystkim w wyniku przeprowadzania
skutecznych atakow, ale takze m.in. w wyniku
dziatania niektoérych akcji specjalnych, ktére same
w sobie standardowymi atakami nie s3 (np. Fala -
akcja nalezgca do gatunku Cadum).

Trofea mozna wykorzysta¢ na dwa sposoby:

1. W swojej turze mozna usungc¢ trofeum, zeby
otrzymac¢ jednorazowo 2 punkty energii np. w celu
wykonania jakiej$ akcji. Zeton taki wraca
nastepnie do swojego wtasciciela, czyli gracza
kierujgcego mikrobem danego gatunku.

2. Kazde niewykorzystane w powyzszy sposob trofeum
liczy sie jako 1 punkt w koricowej punktacji.

Korzystajcie z nich rozwaznie!

PUNKTY 030 _

Punkty losu to bardzo istotny element gry,

pozwalajgcy graczom na wiele zaskakujgcych zagran.

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 4 punktami losu.

Punkty losu mozna wykorzystac¢ na kilka sposobdw:

1. Punkty losu pozwalajg zmusi¢ dowolnego gracza
(takze siebie) do przerzucenia dowolnego rzutu
w grze. Obnizajac znacznik losu o 1 mozna wiec
zmusic¢ atakujgcego lub obrorice do przerzucenia
kosci w ataku badz np. zmusié¢ gracza (takze
siebie), zeby przerzucit test odpornosci na
promieniowanie.

2. Podczas walki, za kazdy 1 zuzyty punkt losu
mozna podniesc¢ site swojej grupy o 1. (wiecej na
temat walki na stronie 9 w ramce ATAK)

3. W zamian za 1 punkt losu mozna takze RAZ NA
RUNDE wykorzysta¢ go jako dowolnego koloru gen.
Zwyczajnie obnizcie o 1 pole znacznik na torze
losu i wirtualnie ,,dodajcie” potrzebny wam gen,
w dowolnym celu - przewaznie w celu wykonania
jakies akcji. Nie mozna robic¢ tego w czasie
walki! Mozna natomiast zaraz przed i po. Uwaga:
pamietajcie, Ze mozecie zrobic¢ to raz na catg
runde - nie ture! Zeby o tym pamietac, odwrdccie
znacznik losu na drugq, wyczerpanq strone.

4. Na koniec gry, kazdy zachowany punkt losu liczy
51e jako 2 punkty w koricowej punktacji.

% ]ak w1ec widzicie punkty losu stanow1a wazny
element rozgrywki, a odpowiednie nimi zarzqdzanle
moze dac wam 'zwyciestwo. Punkty losu mozna tez
Zeby to zrobic¢, W SWOJEJ TURZE, RAZ NA
ie wyczerpcie po 3 punkty energii,

: _ég%}bm_swoich punktéw losu o 1.

zolty ggn\akc31 -9
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Jesli jakiekolwiek pomieszczenia zostajg usuniete
z gry w wyniku dziatania kart wydarzen, pola te
pozostajg puste. Gracze nie mogg poruszac sie

i atakowac przez puste pola.

Uwaga: pole gry nigdy nie moze zostac podzielone
na dwie, niepotqczone ze sobq czesci. Jesli taka
sytuacja miataby nastqgpic - zwyczajnie anulujcie
dziatanie danej karty wydarzen.

WARIANT BEZ WYDARZEN

Jesli chcielibyscie, zeby rozgrywka w Chromosome
byta nieco bardziej przewidywalha i mniej losowa,
proponujemy wariant, w ktérym nie bedziecie uzywac
kart wydarzen. Zwyczajnie nie wyk*adajcie ich

w momencie przygotowania do gry i omincie punkt
,Wydarzenia” w Fazie Przygotowania gry.
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