
Poszukiwania pozaziemskich cywilizacji nabierają rozpędu. Wszystko 
wskazuje na to, że zbliża się przełom, więc do wyścigu włączają się potężne 
organizacje, różniące się pod względem wizji, metod i motywacji. Ich udział 
zmienia dalszy bieg badań. 

Czy to Twoja organizacja nawiąże kontakt z obcymi jako pierwsza?
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Sprawdź tylko planety z  .
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NEPTUN
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SATURN
JOWISZ

MARS
WENUS

S.2

ARKOS

Rywal łamie zabezpieczenia swojej 

1 losowej karty bezpieczeństwa i oznacza 

sygnał na polu nadmiarowym danego 

koloru tego gatunku (otrzymuje ).  

Następnie otrzymuje  .

S.3

Nie musisz interesować się specjalnie kosmosem, jego eksploracją 

ani nauką o rakietach, żeby wiedzieć, że był nim Jurij Gagarin.

 za każdy .

1010
44 Pierwszy człowiek w kosmosie

10

TBD

Ten znajdujący się na Hawajach teleskop służy do obserwacji gazu międzygwiezdnego. To największy jednoczaszowy radioteleskop re­jestrujący promieniowanie o długości fali mniejszej niż milimetr. ?

Następnie otrzymujesz .

22 Teleskop Jamesa Clerka Maxwella

13

TBD

Popularyzacja nauki kosztuje. Ale jeśli działania promocyjne mogą 

przyciągnąć więcej zainteresowanych osób, to można uznać, że 

są to dobrze wydane pieniądze.

Możesz wydać dowolną liczbę , 
by otrzymać   
za każdy wydany .

00
Reklama

17 Choć nie jest to idealne odwzorowanie warunków, zanurzenie astronauty 

w precyzyjnie obciążonym skafandrze w basenie z wodą jest przydatną 

metodą przygotowania go do pracy w warunkach zerowej grawitacji.

11
Trening utrzymywania neutralnej pływalności

23

AMEBA

Jeśli w 1 z sekcji na planszetce ameby znajdują się 3 żetony organellów, rywal otrzymuje wszystkie premie organellów z tej sekcji. Następnie przesuwa żetony zgodnie z zasadami.

S.4

  

 
Następnie oznacz  
w dowolnym sektorze. E

T 
33

Każdy gracz otrzymuje 3 karty bezpieczeństwa. Gracze kładą je przed sobą stroną ze śladem 
życia do góry.

Każdy gracz otrzymuje:

1 losową kartę z  1 losową kartę z  1 losową kartę z 

W rozgrywce, w której bierze udział mniej niż 4 graczy, pozostałe karty należy odłożyć bez podglą-
dania do pudełka.

Do naszego Układu Słonecznego zawitał ogrom-
ny obcy obiekt. Czy to międzygwiezdny statek? A 
może cała kosmiczna metropolia? Choć wygląda 
na opuszczony i od dawna martwy, to wciąż bez-
precedensowe odkrycie – warte każdej sekundy 
eksploracji. Jaką tajemnicę skrywa jego wnętrze?

KARTY BEZPIECZEŃSTWA  

 ARKOS

KARTY EKSPLORACJI  
Gdy ten gatunek zostanie odkryty, należy przetasować 9 kart eks-
ploracji i odłożyć na bok 4 z nich (zakryte). Z pozostałych 5 kart 
należy utworzyć zakryty stos eksploracji.

Gracze, którzy oznaczyli pola odkryć tego gatunku (ale nie pola 
nadmiarowe), otrzymują po 1 małej nagrodzie za eksplorację za 
każdy swój znacznik.

MAŁE NAGRODY
Otrzymanie małej nagrody polega na odkryciu 1 karty ze stosu 
eksploracji. Gracz otrzymuje 1 małą nagrodę za eksplorację za 
każdy swój znacznik na polach odkryć. Gracz otrzymuje wskazaną 
na karcie małą nagrodę za eksplorację. Odkryte karty eksplora-
cji należy odrzucać na osobny stos kart odrzuconych obok stosu 
eksploracji.

4 zestawy 9×

Oznacz (nie otrzymujesz 

za to żadnych premii):

  

na Proximie Centauri.

 

 Q
.3

Oznacz (nie otrzymujesz 
za to żadnych premii):

 
na polu odkrycia gatunku 

po prawej stronie.

 

 Q
.1

5

Umieść (nie otrzymujesz 
za to żadnych premii):

 
na Saturnie.

 

 Q
.1
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KEPLER-22
PROXIMA CENTAURI
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Uwaga! Te karty można wsunąć jako dochód albo odrzucić, by rozpatrzyć efekt z ich pól akcji 
dodatkowej. Wliczają się do limitu kart na ręce.

Kafelek przekładu należy połączyć z planszetką Glifidów (zob. po lewej).

2 panele należy losowo i dowolnymi stronami do góry umieścić w wycięciach  
na kafelku przekładu.

Należy wymieszać zakryte żetony glifów i losowo umieścić po 1 odkrytym żetonie:

	z na każdym z 6 wyznaczonych pól na planszetce Glifidów,

	z obok każdej z 7 planet na planszy planet,

	z w każdym z 8 sektorów,

	z na każdym ze stosów technologii, na którym wciąż jest żeton 2 PZ.

Pozostałe żetony należy umieścić zakryte w stosie obok planszetki obcych.

Gracze będą używać kafelka przekładu z umieszczonymi w nim panelami 
do tłumaczenia glifów, umieszczając w pozostałych wycięciach żetony glifów.

Wszystko wskazuje na to, że otrzymaliśmy wiado-
mość, która pochodzi od obcej cywilizacji. Zdaje się, 
że język, którym się posługują, znacząco różni się od 
wszystkich znanych ludziom języków, więc najpierw 
musimy zrozumieć jego podstawy. Na szczęście 
zostawili nam pewne wskazówki i wiemy, od czego 
należy zacząć.

KAFELEK PRZEKŁADU  

ŻETONY GLIFÓW  

 GLIFIDZI

KARTY  
Gdy ten gatunek zostanie odkryty, należy przetasować jego talię. Każdy 
gracz otrzymuje kartę z talii tego gatunku za każdy swój znacznik na po-
lach odkryć tego gatunku (gracz nie otrzymuje karty za znacznik na polu 
nadmiarowym).

Talię należy umieścić w pobliżu planszetki Glifidów. Należy odkryć 
wierzchnią kartę z talii i położyć obok.

Pola, na których znajduje się ta ikona, pozwalają dobrać kartę 
Glifidów. Kartę można dobrać z wierzchu talii albo wziąć tę, 
która jest odkryta, i zastąpić ją kartą z wierzchu talii.

10× 35× 2 panele

Następnie 
 za każdą 

 

poziomu trudności.

S.1

10× 5×

Należy wymieszać zakryte żetony orga-
nellów i umieścić odkryte na wskazanych 
polach na planszetce ameby.

To, co początkowo wydawało się zwykłą próbką 
pobraną z asteroidy, okazało się przełomowym od-
kryciem – żywym jednokomórkowym organizmem 
pozaziemskiego pochodzenia! Jednokomórkowiec 
przypominający ziemską amebę przyciągnął uwagę 
całego świata. Badany w warunkach ścisłej izolacji, 
wykazuje adaptacyjną odporność. Wygląda to tak, jak-
by aktywnie sabotował nasze próby zrozumienia go.

ŻETONY ORGANELLÓW  

 AMEBA

KARTY  
Gdy ten gatunek zostanie odkryty, należy przetasować jego talię. Każdy 
gracz otrzymuje kartę z talii tego gatunku za każdy swój znacznik na po-
lach odkryć tego gatunku (gracz nie otrzymuje karty za znacznik na polu 
nadmiarowym).

Talię należy umieścić w pobliżu planszetki ameby. Należy odkryć wierzch-
nią kartę z talii i położyć obok.

Pola, na których znajduje się ta ikona, pozwalają dobrać kartę 
ameb. Kartę można dobrać z wierzchu talii albo wziąć tę, 
która jest odkryta i zastąpić ją kartą z wierzchu talii.

Uwaga! Te karty można wsunąć jako dochód albo odrzucić, by rozpatrzyć efekt z ich pól akcji 
dodatkowej. Wliczają się do limitu kart na ręce.

≠  : / / / / / / 2020

≠  : / / / / / / 2020

≠ / 2020

  

  

Możesz zapłacić koszt 
wskazany na żetonie, by 
rozpatrzyć jego efekt. To akcja 
główna. Następnie odwróć 
żeton na stronę nieaktywną.

Gdy oznaczysz ślad życia, 
odwróć odpowiadający mu 
żeton stroną aktywną do góry, 
by móc go użyć ponownie.

Rozpoczynasz grę z tymi żetonami:

XENOLAB
Od mikrobiologii do makroinżynierii.

9

  

  

Przesuń żeton  o 3 pola do przodu, 
by dobrać 1 kartę.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

Użyj swojego żetonu , by przygotować 
1 kartę ze swojej ręki odkrytą. To akcja 
dodatkowa. Umieść swój żeton  na torze 
punktacji na polu o wartości, która jest o tyle 
większa od Twojej liczby PZ, ile wskazuje wartość 
widoczna obok kosztu przygotowanej karty.

=
 

=
 

=
 

=

Gdy Twój znacznik punktacji znajdzie się na polu 
z   lub je minie, możesz wziąć żeton z powrotem 
i zagrać przygotowaną kartę, by rozpatrzyć jej 
efekt, nie płacąc kosztu jej zagrania. Zagranie 
przygotowanej karty to akcja główna.

INSTYTUT PLANOWANIA PRZYSZŁOŚCI

My kształtujemy epoki, inni tylko trendy.

10

  

≠
Możesz wykonać po 1 ruchu 
maks. 2 swoimi sondami.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

+  
Twój limit sond 
w przestrzeni 
kosmicznej jest 
większy o 1.

ORBITAL DYNAMICS
Loty pod pełną kontrolą.

1

  

   
Zmniejsz swój poziom 
rozgłosu o 1, by dobrać 
1 kartę i natychmiast 
rozpatrzyć efekt z jej 
pola akcji dodatkowej.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

CENTRUM BADAWCZE FENWICKA
Gdzie nauka spotyka marzenia.

By opracować technologię, 
opłacasz koszt w postaci 
5 poziomów rozgłosu zamiast 6.

2

  

Rozpatrz efekty z pól akcji 
dodatkowej wszystkich 
3 kart w rzędzie kart 
(nie odrzucaj ich).

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

STRATO-KOR
Nowa stacja kosmiczna na nową erę podboju.

3

 

Wymień kartę ze swojej 
ręki na kartę z rzędu kart.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

D.S.S. (DEEP SKY SURVEY)
Cała Ziemia patrzy w niebo.

By przeanalizować 
zebrane dane, nie 
opłacasz kosztu 
w postaci 1 żetonu energii.

4

 

Wybierz dowolną technologię 
 albo . W tej turze mo-

żesz używać jej tak, jak gdyby 
była przez Ciebie opracowana. 
(Nie otrzymujesz premii, którą 
otrzymuje się po wzięciu kafelka 
tej technologii).

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

SYSTEMY TURINGA
Jedna SI. Nieskończone możliwości.

:
Gdy opracujesz techno-
logię komputera, zwiększ 
swój poziom rozgłosu o 1.

5

 

Dobierz kartę i usuń 
znaczniki ze wszystkich 
okrągłych pól powyżej.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

G.S. KOSMO
Wielkie odkrycia zaczynają się od dobrego planu.

Gdy zagrasz kartę, możesz położyć 
znacznik na polu poniżej odpowia-
dającemu kolorowi sektora karty, 
by otrzymać wskazaną nagrodę.

/ / /

6

SENTINET
Cel: skierować wzrok ku gwiazdom.

Rozpatrz efekt z pola 
akcji dodatkowej 
karty (ale nie karty 

obcych) zagranej przez Ciebie 
w tej turze. (Najpierw musisz 
skończyć rozpatrywanie efektu 
zagranej karty).

: 
Gdy wystrzelisz 
sondę, oznacz sygnał 
w sektorze, w którym 
została wystrzelona.

1×

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

7

  

  

Przesuń żeton  o 3 pola do przodu, 
by dobrać 1 kartę.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

Użyj swojego żetonu , by przygotować 
1 kartę ze swojej ręki odkrytą. To akcja 
dodatkowa. Umieść swój żeton  na torze 
punktacji na polu o wartości, która jest o tyle 
większa od Twojej liczby PZ, ile wskazuje wartość 
widoczna obok kosztu przygotowanej karty.

=
 

=
 

=
 

=

Gdy Twój znacznik punktacji znajdzie się na polu 
z   lub je minie, możesz wziąć żeton z powrotem 
i zagrać przygotowaną kartę, by rozpatrzyć jej 
efekt, nie płacąc kosztu jej zagrania. Zagranie 
przygotowanej karty to akcja główna.

INSTYTUT PLANOWANIA PRZYSZŁOŚCI

My kształtujemy epoki, inni tylko trendy.
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Odłóż wybrany kafelek technologii sondy 
albo teleskopu obok swojej planszy, 
by zwiększyć swój dochód. Następnie 
usuń znaczniki ze wszystkich okrągłych pól 
powyżej. Nie możesz korzystać z odłożo-
nej technologii, ale dalej jest traktowana 
jako opracowana przez Ciebie technologia 
i liczy się na potrzeby innych celów.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

KONSORCJUM HELION
Dostarczamy rozwiązania i napędzamy postęp.

  

11

ZAWARTOŚĆ

ROZGRY WKA Z ROZSZERZENIEM  �
Poniższe elementy należy dodać do podstawowej wersji gry niezależnie od tego, czy gracze zdecydują się 
na wprowadzenie innych elementów z rozszerzenia do rozgrywki:

 } Więcej kart. 42 nowe karty należy wtasować do talii głównej.

 } �Gatunki obcych. 3 nowe planszetki obcych należy pomieszać z tymi z podstawowej wersji gry. Zgodnie ze 
standardowymi zasadami w każdej rozgrywce wybiera się losowo 2 zakryte planszetki obcych.

 } �Żetony sygnału. Otrzymuje się je w wyniku działania niektórych nowych efektów. Podczas przygotowania do gry 
należy je umieścić obok planszy.

Organizacje wprowadzają istotne zmiany w rozgrywce. Używa się ich razem 
z kartami szybkiego startu.

NOWE GATUNKI OBCYCH

TRYB SOLO

AMEBA

planszetka obcych (ameby)

arkusz zasad obcych

10 kart ameby

5 żetonów organellów

ARKOS

planszetka obcych (Arkos)

arkusz zasad obcych

9 kart eksploracji

12 kart bezpieczeństwa

11 asymetrycznych organizacji

42 karty talii głównej 10 żetonów sygnału
zapasowe 
żetony

21 kart szybkiego startu

4 karty akcji rywala 3 kafelki celów długoterminowych

3 żetony Xenolabu

żeton Instytutu 
Planowania Przyszłości

Liczba tych żetonów jest 
nieograniczona. W przypadku ich 
wyczerpania należy skorzystać 
z dowolnych zamienników.

GLIFIDZI

planszetka obcych (Glifidów)

arkusz zasad obcych

kafelek przekładu

2 panele

10 kart Glifidów

35 żetonów glifów

Kafelek przekładu 
należy skleić 
za pomocą 
dołączonych 
kawałków taśmy.

Karty z tego rozszerzenia są oznaczone tym symbolem.

2 3



Umieść (nie otrzymujesz 
za to żadnych premii):

 
na Neptunie.

Zwiększ swój , 

wsuwając tę kartę jako dochód 

(natychmiast otrzymujesz ).

 Q
.2
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Wybierz dowolną technologię 
 albo . W tej turze mo-

żesz używać jej tak, jak gdyby 
była przez Ciebie opracowana. 
(Nie otrzymujesz premii, którą 
otrzymuje się po wzięciu kafelka 
tej technologii).

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

SYSTEMY TURINGA
Jedna SI. Nieskończone możliwości.

:
Gdy opracujesz techno-
logię komputera, zwiększ 
swój poziom rozgłosu o 1.

5

  

≠
Możesz wykonać po 1 ruchu 
maks. 2 swoimi sondami.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

+  
Twój limit sond 
w przestrzeni 
kosmicznej jest 
większy o 1.

ORBITAL DYNAMICS
Loty pod pełną kontrolą.

1

  

   
Zmniejsz swój poziom 
rozgłosu o 1, by dobrać 
1 kartę i natychmiast 
rozpatrzyć efekt z jej 
pola akcji dodatkowej.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

CENTRUM BADAWCZE FENWICKA
Gdzie nauka spotyka marzenia.

By opracować technologię, 
opłacasz koszt w postaci 
5 poziomów rozgłosu zamiast 6.

2

  

Rozpatrz efekty z pól akcji 
dodatkowej wszystkich 
3 kart w rzędzie kart 
(nie odrzucaj ich).

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

STRATO-KOR
Nowa stacja kosmiczna na nową erę podboju.

3

 

Wymień kartę ze swojej 
ręki na kartę z rzędu kart.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

D.S.S. (DEEP SKY SURVEY)
Cała Ziemia patrzy w niebo.

By przeanalizować 
zebrane dane, nie 
opłacasz kosztu 
w postaci 1 żetonu energii.

4

ROZGRY WKA Z ORGANIZACJAMI

Każdy gracz kontroluje swoją organizację. Poszczególne organizacje różnią się zdolnościami, a także 
przygotowaniem początkowym i dochodem.

Zdolności organizacji sprawiają, że gracze mogą osiągnąć więcej niż w podstawowej wersji gry. Dlatego rozgrywka 
z organizacjami trwa 4 rundy, co jednocześnie zapobiega jej nadmiernemu wydłużeniu.

Rozgrywa się tylko rundy 2., 3., 4. i 5.

PRZYGOTOWANIE DO GRY �
1.	 Stosy kart końca rundy należy przygotować tylko dla rund 2., 3. i 4.

2.	 Po wybraniu pierwszego gracza gracze umieszczają swoje znaczniki punktacji na torze punktacji zgodnie 
ze standardowymi zasadami.

3.	 Każdy gracz umieszcza swój znacznik rozgłosu na polu „0”.

4.	 Następnie każdy gracz dobiera:

Każdy gracz wybiera z dobranych elementów po 1 organizacji i 2 karty szybkiego startu. Zachowuje 
wszystkie 4 karty dobrane z talii głównej.

Następnie gracze jednocześnie rozpatrują swoje 2 karty szybkiego startu, a także otrzymują zasoby początkowe 
i rozpatrują efekty początkowe wybranej organizacji.

KARTY SZYBKIEGO STARTU

Efekt widniejący w górnej części karty nakazuje zwykle umieścić orbiter, oznaczyć 
ślad życia albo oznaczyć sygnały. Gracz rozpatruje wskazany efekt, ale nie otrzymuje 
za to żadnych premii ani innych korzyści.

Efekt widniejący w dolnej części karty zapewnia zasoby początkowe, PZ lub inne 
korzyści.

Uwaga! Rozpatrzone karty szybkiego startu można odłożyć do pudełka, chyba że 
efekt karty wskazuje, by wsunąć ją jako dochód (jak w przypadku karty obok).

ORGANIZACJE

2 losowe organizacje
3 losowe karty 

szybkiego startu
4 losowe karty 

talii głównej

Wskazówka. Podczas wyboru kart szybkiego startu i organizacji warto wziąć pod uwagę dobrane karty talii głównej.

ZDOLNOŚĆ „RAZ NA RUNDĘ”

Ta zdolność to akcja dodatkowa, 
dostępna raz na rundę. Po jej wykonaniu 
na polu obok należy umieścić znacznik 
przypominający o tym, że ta akcja nie jest 
już dostępna w danej rundzie.

ZWIĘKSZENIE DOCHODU

Większość organizacji pozwala 
wsunąć karty z ręki jako dochód. 
Gracz natychmiast otrzymuje premię 
widoczną w prawym dolnym rogu 
wsuniętej karty.

DOCHÓD

Dochód, który gracz uzyska pomiędzy 
rundami. Nie otrzymuje się go na 
początku rozgrywki.

ZDOLNOŚĆ 
PASYWNA

ZASOBY I EFEKTY POCZĄTKOWE

Ten symbol przypomina, by podczas uzyskiwania dochodu usunąć znacznik z pola zdolności „raz na rundę”.

Uwaga! Efekty zwiększenia dochodu rozpatruje się 
po otrzymaniu wszystkich zasobów początkowych. 

Gracz wybiera karty, które wsunie jako dochód 
spośród 4 kart dobranych podczas przygotowania do 

gry i innych kart dobranych dzięki efektom organizacji 
i kart szybkiego startu.

Efekty  rozpatruje się pojedynczo. Jeśli pierwsze   
zapewnia losową kartę, gracz może wykorzystać właśnie 

dobraną kartę, by rozpatrzyć kolejny efekt . 

Pierwsza rozgrywka. W pierwszej 
rozgrywce z organizacjami zalecamy 
użycie organizacji 1–4 (zob. numer 
karty w lewym dolnym rogu). Zasady 
działania tych 4 organizacji są mniej 
złożone.

Zaleca się rozdać graczom po 1 z tych 
organizacji, 2 karty szybkiego startu 
(zamiast 3) i 4 karty talii głównej.

Ważne. Opcjonalnie w rozgrywkach 1- i 2-osobowych można 
użyć neutralnych kart szybkiego startu, by przyspieszyć początek 
rozgrywki (nawet w grze bez organizacji i kart szybkiego startu dla 
graczy!).

Zanim gracze wybiorą organizacje i karty szybkiego startu 
(jeśli biorą udział w rozgrywce), należy odkryć 4 losowe karty 
szybkiego startu. To neutralne karty szybkiego startu. 
Następnie należy umieścić orbitery na orbitach odpowiednich 
planet oraz oznaczyć ślady życia i sygnały zgodnie z górną częścią 
tych kart, używając elementów w neutralnym kolorze. Efekty 
widniejące w dolnej części odkrytych kart należy zignorować.

NEUTRALNE SYGNAŁY
Podczas rozpatrywania ukończonego 
sektora zawierającego znaczniki neutralne 
należy traktować te znaczniki jako należące 
do wirtualnego gracza. Jako że w jednym 
sektorze mogą się znajdować maksymalnie 
2 znaczniki neutralne, wirtualny gracz nie 
może zdobyć dominacji nad sektorem. Jeśli 
jednak zajmie 2. miejsce, należy zostawić 
1 znacznik neutralny w gnieździe danych  
tego sektora.

ZMIANY W ROZGRY WCE 1- I 2-OSOBOWEJ
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Następnie  za każdą  

poziomu trudności.

S.1

TRYB SOLO Z ORGANIZACJAMI

Rozgrywka 1-osobowa z rozszerzeniem opiera się na standardowym trybie solo, ale wymagane są pewne zmiany 
związane z organizacjami, kartami szybkiego startu i celami długoterminowymi. 

PRZYGOTOWANIE DO GRY �
Przygotuj grę jak dla 2 graczy. Możesz użyć neutralnych kart szybkiego startu (zob. Zmiany w rozgrywce 
1- i 2-osobowej na str. 5).

Wybierz poziom trudności i przygotuj rozgrywkę zgodnie ze standardowymi zasadami trybu solo. Rywal nie 
otrzymuje organizacji ani kart szybkiego startu. Zamiast tego otrzymuje inne korzyści:

1.	 Początkowa talia akcji rywala. Wtasuj do talii akcji rywala nową 
podstawową kartę akcji.

2.	 Rozgłos. Umieść znacznik rozgłosu rywala na polu „4”.

3.	 Cele (zignoruj ten krok na poziomie trudności ):

 } �Usuń z gry wszystkie kafelki celów poziomu I. Z kafelków celów 
poziomu II i III utwórz stos celów odpowiednio do poziomu trudności 
(umieść cele poziomu III na spodzie, a cele poziomu II na wierzchu 
stosu). Następnie odkryj 3 wierzchnie kafelki (będą to 3 cele poziomu II).

 } �Potasuj 3 kafelki celów długoterminowych i odkryj 2 losowe. Pozostały 
nie będzie używany, możesz odłożyć go do pudełka.

Na początku rozgrywki zostanie zatem odkrytych 5 celów: 2 cele długoterminowe 
i 3 cele poziomu II.

Wybierz swoją organizację i karty szybkiego startu jak w rozgrywce wieloosobowej. Pamiętaj, że wybierasz 
je po odkryciu neutralnych kart szybkiego startu i 5 kafelków celów.

CELE DŁUGOTERMINOWE

Cele długoterminowe różnią się od celów standardowych pod 2 względami:

 } �Usuwanie z gry. Gdy wykonasz wszystkie 3 zadania wskazane 
na kafelku celu długoterminowego, usuń ten kafelek z gry (i nie 
uzupełniaj pustego miejsca). Oznacza to, że nie możesz wydawać 
zrealizowanych celów długoterminowych, aby zapobiegać 
przesunięciu znacznika postępu rywala na koniec rundy.

 } �Kara za niewykonane zadania. Na koniec rundy 2., 3. i 4. rywal 
rozpatruje  za każde niewykonane zadanie wskazane na 
kafelkach celów długoterminowych.

Niezrealizowane cele długoterminowe nie zapewniają rywalowi PZ na 
koniec gry. Powodują tylko przesuwanie jego znacznika postępu w trakcie 
rozgrywki.

Podobnie jak w przypadku standardowych celów 1 aktywacja pozwala na umieszczenie tylko 1 znacznika. Jeśli 
pojedyncze działanie pozwoliłoby oznaczyć kilka zadań (nawet na różnych kafelkach celów), musisz wybrać 1 z nich.

BRAK ZAAWANSOWANYCH KART AKCJI �
Na wyższych poziomach trudności może zabraknąć dostępnych zaawansowanych kart akcji. Jeśli rywal ma 
otrzymać zaawansowaną kartę akcji, a ich stos już się wyczerpał, zamiast karty otrzymuje .

nowa podstawowa 
karta akcji
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PRZYKŁAD. Na koniec rundy na 
tym kafelku celu długoterminowego 
wciąż są 2 niewykonane zadania, 
więc rywal rozpatruje .
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Nauka nie zna granic! Dobrym przykładem jest Low­Frequency 
Array, czyli sieć radiowa na niskie częstotliwości, składająca 
się z tysięcy anten rozmieszczonych w 8 krajach europejskich. ?

Masz oznaczony 
sygnał lub  

w każdym sektorze.

22 Sieć LOFAR

42

Gdyby pojedyncza antena miała dorównać możliwościami tej sieci 
27 radioteleskopów położonych w stanie Nowy Meksyk, jej śred-
nica musiałaby wynosić 36 kilometrów.

 
Jeśli w tej turze ukończysz co najmniej 

1 sektor, otrzymujesz .

22 Sieć Very Large Array

47

Odłóż wybrany kafelek technologii sondy 
albo teleskopu obok swojej planszy, 
by zwiększyć swój dochód. Następnie 
usuń znaczniki ze wszystkich okrągłych pól 
powyżej. Nie możesz korzystać z odłożo-
nej technologii, ale dalej jest traktowana 
jako opracowana przez Ciebie technologia 
i liczy się na potrzeby innych celów.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

KONSORCJUM HELION
Dostarczamy rozwiązania i napędzamy postęp.

  

11

 

Dobierz kartę i usuń 
znaczniki ze wszystkich 
okrągłych pól powyżej.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

G.S. KOSMO
Wielkie odkrycia zaczynają się od dobrego planu.

Gdy zagrasz kartę, możesz położyć 
znacznik na polu poniżej odpowia-
dającemu kolorowi sektora karty, 
by otrzymać wskazaną nagrodę.

/ / /
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Na orbicie nie da się nudzić! Jednak dzięki rygorystycznemu 
szkoleniu nawet nadzwyczajne naprawy mogą stać się rutyną.

 
Następnie, jeśli masz sondę na polu 

sąsiadującym z Ziemią, 
weź tę kartę z powrotem na rękę.

11 Misja serwisowa
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Przesuń żeton  o 3 pola do przodu, 
by dobrać 1 kartę.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDĘ)

1×

Użyj swojego żetonu , by przygotować 
1 kartę ze swojej ręki odkrytą. To akcja 
dodatkowa. Umieść swój żeton  na torze 
punktacji na polu o wartości, która jest o tyle 
większa od Twojej liczby PZ, ile wskazuje wartość 
widoczna obok kosztu przygotowanej karty.

=
 

=
 

=
 

=

Gdy Twój znacznik punktacji znajdzie się na polu 
z   lub je minie, możesz wziąć żeton z powrotem 
i zagrać przygotowaną kartę, by rozpatrzyć jej 
efekt, nie płacąc kosztu jej zagrania. Zagranie 
przygotowanej karty to akcja główna.

INSTYTUT PLANOWANIA PRZYSZŁOŚCI

My kształtujemy epoki, inni tylko trendy.
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CZĘSTO ZADAWANE PYTANIA

ŻETONY SYGNAŁU

UŻYWANIE ŻETONÓW SYGNAŁU

Gracz może odrzucać żetony sygnału podczas akcji . 
Za każdy odrzucony żeton sygnału gracz może odrzucić 
1 dodatkową kartę z rzędu kart i oznaczyć jej sygnał.

Uwaga! Jako że rząd kart uzupełnia się dopiero po 
zakończeniu akcji skanowania pobliskich gwiazd, 
podczas pojedynczej akcji skanowania można użyć 
maksymalnie 2 żetonów sygnału.

PRZYKŁAD. Karta po lewej pozwala użyć żetonów 
sygnału, ponieważ zawiera akcję skanowania 
pobliskich gwiazd.

Karta po prawej nie pozwala użyć żetonów sygnału. 
Choć jej efekt pozwala oznaczyć sygnały, nie jest to 
akcja skanowania pobliskich gwiazd.

Czy w rozgrywce z organizacjami możemy rozegrać 5 rund?
Nie zalecamy tego. Organizacje są zbalansowane pod kątem rozgrywki trwającej 4 rundy. Ponadto rozgrywka 
znacznie się wydłuży.

Czy możemy zagrać z kartami szybkiego startu, ale bez organizacji?
Tak, ale powinna to być rozgrywka 4-rundowa. Karty szybkiego startu nie rekompensują w pełni braku rundy, więc 
bez organizacji osiągniecie mniej. Taka zmiana wpłynie też na balans gry. Jednak owszem, możecie spróbować 
zagrać w ten sposób – w takim wypadku zamiast organizacji użyjcie kart dochodu z podstawowej wersji gry.

ORGANIZACJE

Konsorcjum Helion i G.S. Kosmo
Ich zdolności pasywne przypominają misje wymagające 
aktywacji, ale nimi nie są. Jeśli pojedyncze działanie 
aktywuje misję wymagającą aktywacji oraz zdolność 
pasywną, możesz zakryć obydwa pola.

Instytut Planowania Przyszłości
Gracz może mieć tylko 1 przygotowaną kartę w danym momencie. Przygotowaną kartę umieść 
odkrytą przed sobą. Przygotowana karta nie wlicza się do Twojego limitu kart na ręce i nie możesz 
użyć jej w żadnym innym celu niż zagranie za darmo, gdy Twój znacznik punktacji znajdzie się na 
polu z żetonem  lub je minie.

Akcji dodatkowej oznaczonej jako „raz na rundę” 
możesz użyć tylko wtedy, gdy żeton organizacji 
znajduje się na torze punktacji.

Dzięki temu efektowi gracz otrzymuje żeton 
sygnału. 

Zapewniają go niektóre nowe karty i gatunki 
obcych. Niektóre organizacje pozwalają nawet 
otrzymywać żetony sygnału jako dochód!

W razie wątpliwości dotyczących zasad warto zajrzeć do zbioru najczęściej zadawanych pytań na stronie:
http://cge.as/seti-faq
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