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Poszukiwania pozaziemskich cywilizacji nabierajq rozpedu. Wszystko
wskazuje na to, ze zbliza sie przetom, wiec do wyscigu wtgczajq sie potezne
organizacje, réznigce sie pod wzgledem wizji, metod i motywacji. Ich udziat
zmienia dalszy bieg badan.

Czy to Twoja organizacja nawigze kontakt z obcymi jako pierwsza?
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ARKOS

planszetka obcych (Arkos)

i arkuszzasad obcych
E o

* 9 kart eksploracji

12 kart bezpieczenstwa

GLIFIDZI

seton Instytutu planszetka obcych (Glifiddw)

B el a4 Planowania Przyszto$ci arkuszzasad obcych
Kafelek przektad
9 kafelek przektadu nﬂﬁf sz,rez,i o
g 11asymetrycznych organizacji v
. zapomocq y,
X 2 panele dotgczonych

kawatkéw tasmy.

10 kart Glifidow

¥ 35zetondw glifow

M
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AMEBA
planszetkaobcych (ameby)
arkuszzasad obcych
i 21kartszybkiegostartu ﬂ 42karty talii gtéwnej 10 zetondw sygnatu 10kartameby o
e 5zetondw organellow zetony

Liczba tych zetonéw jest 1
nieograniczona. W przypadku ich g o
wyczerpania nalezy skorzystac i

z dowolnych zamiennikéw.

L e | ROZGRYWKA Z ROZSZERZENIEM
TRYB SOLO -

Ponizsze elementy nalezy doda¢ do podstawowej wersji gry niezaleznie od tego, czy gracze zdecydujq sie
na wprowadzenie innych elementéw z rozszerzenia do rozgrywki:

| O Wiecej kart. 42 nowe karty nalezy wtasowac do talii gtéwnej.

| O Gatunki obcych. 3 nowe planszetki obcych nalezy pomieszac z tymi z podstawowej wersji gry. Zgodnie ze
standardowymi zasadami w kazdej rozgrywce wybiera sie losowo 2 zakryte planszetki obcych.
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0 Zetony sygnatu. Otrzymuje sie je w wyniku dziatania niektdrych nowych efektéw. Podczas przygotowania do gry
nalezy je umiesci¢ obok planszy.

4 Karty akgji rywala 3 kafelki celow dtugoterminowych :- ! Organizacje wprowadzajq istotne zmiany w rozgrywce. Uzywa sie ich razem 5

N . Kartyz tego roz:
z kartami szybkiego startu. oznaczone il 55;:7’;57910 sq ‘
1 m.
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A -\ ROZGRYWKA Z ORGANIZACJAMI

Kazdy gracz kontroluje swojqg organizacje. Poszczegdlne organizacje rézniq sie zdolnosciami, a takze
przygotowaniem poczgtkowym i dochodem.

e N

Zdolnosci organizacji sprawiajg, ze gracze mogq 0siggnq¢ wiecej niz w podstawowej wersji gry. Dlatego rozgrywka
Z organizacjami trwa 4 rundy, co jednoczesnie zapobiega jej nadmiernemu wydtuzeniu.

Rozgrywa sie tylko rundy 2., 3., 4.1 5.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
1. Stosy kart konca rundy nalezy przygotowac tylko dla rund 2., 3.1 4.

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

3. Kazdy gracz umieszcza swoj znacznik rozgtosu na polu ,,0”.

4. Nastepnie kazdy gracz dobiera:

4 losowe karty
talii gtdwnej

3losowe karty
szybkiego startu

2 losowe organizacje

. Wskazéwka, Podczas wybory |
art szybkiego Startu i organizagji |
warto wzigé pod uwage dobrane |
karty talii 9townej, }

Kazdy gracz wybiera z dobranych elementéw po 1 organizacji i 2 karty szybkiego startu. Zachowuje
wszystkie 4 karty dobrane z talii gtéwnej.

Nastepnie gracze jednoczesnie rozpatrujq swoje 2 karty szybkiego startu, a takze otrzymujg zasoby poczqtkowe
i rozpatrujq efekty poczgtkowe wybranej organizadii.

Pierwsza rozgrywka. W pierwszej ORBITAL DYNAMCS - D BB

Loty pod petnq kontrolg.
o

rozgrywce z organizacjami zalecamy
uzycie organizacji 1-4 (zob. numer

karty w lewym dolnym rogu). Zasady
dziatania tych 4 organizacji sq mniej

ztozone.

Zaleca sie rozdac¢ graczom po 1z tych

By przeanalizowa¢
zebrane dane, nie
optacasz kosztu

W postaci 1 zetonu energii.

organizacji, 2 karty szybkiego startu
(zamiast 3) i 4 karty talii gtéwnej.

AKCJA DODATKOWA (Ra;

L]

Wymien karte ze swojej
reki na karte z rzedu kart.

—_@) :m logig komputera, zwigksz Z

KARTY SZYBKIEGO STARTU

Efekt widniejgcy w gérnej czesci karty nakazuje zwykle umiescic orbiter, oznaczy¢
$lad zycia albo oznaczy¢ sygnaty. Gracz rozpatruje wskazany efekt, ale nie otrzymuje
za to zadnych premii ani innych korzysci.

Efekt widniejgcy w dolnej czesci karty zapewnia zasoby poczqgtkowe, PZ lub inne
korzysci.

Zwigksz swéj ﬂ" B
wsuwajqc te karte jako dochéd

(natychmiast otrzymujesz @)A
Uwaga! Rozpatrzone karty szybkiego startu mozna odtozy¢ do pudetka, chyba ze

efekt karty wskazuje, by wsungc jg jako dochdd (jak w przypadku karty obok).

ORGANIZACJE ZWIEKSZENIE DOCHODU

Wigkszo$¢ organizacji pozwala
wsungcé karty z reki jako dochdd. |
Gracz natychmiast otrzymuje premig i

ZASOBY | EFEKTY POCZATKOWE

SYSTEMY TURINGA .
Jedna SI. Nieskoriczone mozliwosci. WI d quna W pr‘awym d Ulnym r‘Ug u ' g
: wsunigtej karty. |

Uwaga! Efekty zwiekszenia dochodu rozpatruje sie 1

po otrzymaniu wszystkich zasobéw poczqtkowych.

Gdy opracujesz techno-

sposréd 4 kart dobranych podczas przygotowania do

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

swoj poziom rozgtosu o 1.

AKCJA DODATKOWA (RAZ NA RUNDE)

Wybierz dowolng technologie \
ﬁ albo {3 W tej turze mo- J
Zesz uzywac jej tak, jak gdyby & .

byta przez Ciebie opracowana. "
(Nie otrzymujesz premii, ktorg
otrzymuije sie po wzieciu kafelka
tej technologii).

©

Efekty # rozpatruje sie pojedynczo. Jesli pierwsze )
zapewnia losowq karte, gracz moze wykorzystac wtasnie
dobrang karte, by rozpatrzy¢ kolejny efekt .

ZDOLNOSC

PASYWNA ZDOLNOSC ,RAZ NA RUNDE"

Wazne. Opcjonalnie w rozgrywkach 1- i 2-osobowych mozna
uzy¢ neutralnych kart szybkiego startu, by przyspieszy¢ poczgtek
rozgrywki (nawet w grze bez organizacji i kart szybkiego startu dla
graczy!).

Zanim gracze wybiorg organizacje i karty szybkiego startu

(jesli biorg udziat w rozgrywce), nalezy odkry¢ 4 losowe karty
szybkiego startu. To neutralne karty szybkiego startu.
Nastepnie nalezy umiescic orbitery na orbitach odpowiednich
planet oraz oznaczy¢ slady zycia i sygnaty zgodnie z gérng czescig
tych kart, uzywajgc elementéw w neutralnym kolorze. Efekty
widniejgce w dolnej czesci odkrytych kart nalezy zignorowac.

poczatku rozgrywki.
Przypoming, by podczas
na polu ohok nalezy umie$cic znacznik
i,raz ng runde”.
ZMIANY W ROZGRYWCE 1- | 2-0S0O0BOWEJ
sektora zawierajgcego znaczniki neutralne
sektorze moggq sie znajdowa¢ maksymalnie
jednak zajmie 2. miejsce, nalezy zostawic

Dochdd, ktory gracz uzyska pomiedzy
rundami. Nie otrzymuje sie go na
Ta zdoIno$¢ to akcja dodatkowa, —___ {
dostepna raz na runde. Po jej wykonaniu UZT;’"kSVmbol I
h. ; |
hok . acznik 3 ;Zg’;’gof/ioclzodu usunge znacznjk
przypominajgcy o tym, ze ta akcja nie jest el
juz dostepna w danej rundzie. ——
NEUTRALNE SYGNALY
Podczas rozpatrywania ukoficzonego
nalezy traktowac te znaczniki jako nalezqce
do wirtualnego gracza. Jako ze w jednym
2 znaczniki neutralne, wirtualny gracz nie
moze zdoby¢ dominacji nad sektorem. Jesli
1 znacznik neutralny w gniezdzie danych
tego sektora.

Gracz wybiera karty, ktére wsunie jako dochéd _.: 1
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Rozgrywka 1-osobowa z rozszerzeniem opiera sie na standardowym trybie solo, ale wymagane sq pewne zmiany
zwigzane z organizacjami, kartami szybkiego startu i celami dtugoterminowymi.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj gre jak dla 2 graczy. Mozesz uzy¢ neutralnych kart szybkiego startu (zob. Zmiany w rozgrywce
1- i 2-osobowej na str. 5).

Wybierz poziom trudnosci i przygotuj rozgrywke zgodnie ze standardowymi zasadami trybu solo. Rywal nie
otrzymuje organizacji ani kart szybkiego startu. Zamiast tego otrzymuje inne korzysci:

podstawowq karte akgji.

2. Rozgtos. Umies¢ znacznik rozgtosu rywala na polu ,4”.

3. Cele (zignoruj ten krok na poziomie trudnosci ‘ﬁ’ ):

O Usun z gry wszystkie kafelki celéw poziomu I. Z kafelkéw celow e
R . ) , R . . ,. Nastepnie /- zakazdg ‘%’
poziomu Il 1 1l utwérz stos celéw odpowiednio do poziomu trudnosci poziom trudnosci.
(umies¢ cele poziomu Il na spodzie, a cele poziomu Il na wierzchu A X
stosu). Nastepnie odkryj 3 wierzchnie kafelki (bedq to 3 cele poziomu II). v

O Potasuj 3 kafelki celéw dtugoterminowych i odkryj 2 losowe. Pozostaty

nie bedzie uzywany, mozesz odtozy¢ go do pudetka.
" . . ) , nowa podstawowa
; Na poczqtku rozgrywki zostanie zatem odkrytych 5 celéw: 2 cele dtugoterminowe karta akcji

i3 cele poziomu II.
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Jowisz

Wybierz swojq organizacje i karty szybkiego startu jak w rozgrywce wieloosobowej. Pamietaj, ze wybierasz
je po odkryciu neutralnych kart szybkiego startu i 5 kafelkow celow.

1. Poczgtkowa talia akcji rywala. Wtasuj do talii akgji rywala nowg v

CELE DEUGOTERMINOWE

Cele dtugoterminowe réznig sie od celdw standardowych pod 2 wzgledami: g £
O Usuwanie z gry. Gdy wykonasz wszystkie 3 zadania wskazane ﬁ g ' ‘
na kafelku celu dtugoterminowego, usun ten kafelek z gry (i nie

uzupetniaj pustego miejsca). Oznacza to, ze nie mozesz wydawac E
zrealizowanych celéw dtugoterminowych, aby zapobiegac -

o . . AN > >
przesunieciu znacznika postepu rywala na koniec rundy. 5 Q% & (% 43 @ @L

O Kara za niewykonane zadania. Na koniec rundy 2., 3. i 4. rywal

. . . . PRZYKLAD. Na koniec rundy na
rozpatruje za kazde niewykonane zadanie wskazane na .
& 3 . tym kafelku celu dtugoterminowego
| kafelkach celéw dtugoterminowych.

& wcigz sq 2 niewykonane zadania,
i | Niezrealizowane cele dtugoterminowe nie zapewniajg rywalowi PZ na wiec rywal rozpatruje A
¥ koniec gry. Powodujg tylko przesuwanie jego znacznika postepu w trakcie

! rozgrywki.

Podobnie jak w przypadku standardowych celéw 1 aktywacja pozwala na umieszczenie tylko 1 znacznika. Jesli
pojedyncze dziatanie pozwolitoby oznaczy¢ kilka zadan (nawet na réznych kafelkach celéw), musisz wybrac 1 z nich.

BRAK ZAAWANSOWANYCH KART AKCJI
Na wyzszych poziomach trudnosci moze zabrakngé¢ dostepnych zaawansowanych kart akgji. Jesli rywal ma
otrzymac¢ zaawansowang karte akcji, a ich stos juz sie wyczerpat, zamiast karty otrzymuje

TWORCY A

GRA AUTORSTWA TOMASA HOLKA

! Opracowanie gry: Tomds ,,Uhlik” Uhlif, Vit Vodicka, SPECJALNE PODZIEKOWANIA. Dziekujemy wszystkim, ktérzy

.'-5 ] Adam Spanél, Jakub Uhli¥ przyczynili sie do powstania tego rozszerzenia poprzez niezliczone
% Zarzqdzanie spotecznoécig: Michael ,Mucube” Murphy godziny testow, informacje zwrotne i wsparcie. Wasz entuzjazm

Projekt graficzny: Radek ,REX" Boxan, Tibor Vizi pomagt nadac tej grze taki ksztatt, jaki ma obecnie.

Jakub Politzer Dziekujemy testerom na platformie CGO, ktdrzy rozegrali niemal
3000 rozgrywek i dostarczyli niezwykle cennych informagji
zwrotnych. Szczegdlne podziekowania nalezq sie nastepujgcym
osobom: UtterMarcus, Mascha XVX Artz, Patryk Gatka, irlys, Arien
Malec, Almora, Andi Muhammad Fadlillah Firstiogusran (Xiot),
Byung-Ho An, Ville Heinonen, bananagod, Tish, Ender_Wiggin,

& | llustracje: Ondfej Hrdina, Jifi Kds, Jifi Mikovec,
. Petr Stich, Jakub Politzer

Zwiastun i modele 3D: Radim ,,Finder” Pech,
Roman Bedndr

1 Produkcja: Vit Vodicka devcat, Bryan Yan, Michael Johnson, Amateurius, vagnik85,
: : i Instrukcja: Tomds Uhlif volpecl?, Lachlan Ward-Smith, BinNYC, Taraia, treetop70,
1 | Teksty dodatkowe: Milan Zbornik, Martin Muzik Nomegusta95, The_Justifier, a8881995, Miikka, Kaitila, msr, Hertz,

i ’ h N ” Sophia Kendall-Chahine, Kamcyk, Darkuss, Chad (The GOAT)

| Zarzgdzanie projektem: Jan ,Zvonda” Zvonicek _

' | X Weaver, Morty89, Narcoh, Ben, Dragana Vasiljevic, Lily Zhang,
i Nadz6r nad projektem: Petr Murmak Nicolas Dauge, Joshua Smith, autopp, ates2_00, steveh0429.

WYDANIE POLSKIE Serdecznie dziekujemy Adamowi Spanélowi i Mucube'owi, dzieki

Thumaczenie: Monika Zabicka, ktérym stato sie mozliwe prowadzenie testow online na takq skale.

Agnieszka Chrzanowska Dziekujemy testerom wersji fizycznej. Byli to: Ruda Maly,
Bohdana Mandovd, Petr PIgsil, Dan Kndpek, Jirka Bauma, Jakub
Chuchma, osoby z Czechgaming, District 5, klubu gier planszowych
Fénix i innych klubow, a takze uczestnicy réznych wydarzen
planszéwkowych.

Redakcja i korekta: zespot Rebel

('\ Wielkie dzieki dla wszystkich fanéw gry SET/ na catym Swiecie.
N\ >~ Czech Games Edition Bez Waszego entuzjazmu nie bytoby tego rozszerzenia.

C a Pazdziernik 2025 r.
¥ Www.CzechGames.com
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Dzieki temu efektowi gracz otrzymuje zeton
sygnatu.

Zapewniajg go niektore nowe karty i gatunki
obcych. Niektdre organizacje pozwalajg nawet
otrzymywac zetony sygnatu jako dochod!

Jesli w tej turze ukoriczysz co najmniej
1 sektor, otrzymujesz @

UZYWANIE ZETONOW SYGNALU ——ee O

w kazdym sektorze.

Gracz moze odrzucac zetony sygnatu podczas akdji O

Za kazdy odrzucony zeton sygnatu gracz moze odrzuci¢ )
PRZYKEAD. Karta po lewej pozwala uzy¢ zetonow

1 dodatkowg karte z rzedu kart i oznaczy¢ jej sygnat. . i . B ?
sygnatu, poniewaz zawiera akcje skanowania

Uwagal! Jako Ze rzqd kart uzupetnia sie dopiero po pobliskich gwiazd,

zakonczeniu akcji skanowania pobliskich gwiazd, Karta po prawej nie pozwala uzy¢ zetonéw sygnatu.
podczas pojedynczej akcji skanowania mozna uzy¢ Choc jej efekt pozwala oznaczyc sygnaty, nie jest to
maksymalnie 2 Zetondw sygnatu. akcja skanowania pobliskich gwiazd.

A\ CZESTO ZADAWANE PYTANIA

Czy w rozgrywce z organizacjami mozemy rozegrac 5 rund?

s

Nie zalecamy tego. Organizacje sq zbalansowane pod kgtem rozgrywki trwajgcej 4 rundy. Ponadto rozgrywka

f' znacznie sie wydtuzy.

Czy mozemy zagrac z kartami szybkiego startu, ale bez organizacji?

Tak, ale powinna to by¢ rozgrywka 4-rundowa. Karty szybkiego startu nie rekompensujg w petni braku rundy, wiec
bez organizacji osiggniecie mniej. Taka zmiana wptynie tez na balans gry. Jednak owszem, mozecie sprébowac
zagra¢ w ten sposéb — w takim wypadku zamiast organizacji uzyjcie kart dochodu z podstawowej wersji gry.

ORGANIZACIE

KONSORCJUM HELION G.S. KOSMO

Wielkie

Dostarcza ipgdzamy postep.

Konsorcjum Helion i G.S. Kosmo
Gdy zagrasz karte, mozesz potozy¢
0 @ znacznik na polu ponizej odpowia-
dajgcemu kolorowi sektora karty, \1 |
J

G by otrzymac¢ wskazang nagrode.
aktywuje misje wymagajgcq aktywacji oraz zdolnos¢ m [ e
pasywng, mozesz zakry¢ obydwa pola. ﬂ} m

Instytut Planowania Przysztosci

Ich zdolnoSci pasywne przypominajg misje wymagajgce

™

aktywacji, ale nimi nie sq. Jesli pojedyncze dziatanie

S Y A L VIR T L T S

d Gracz moze miec tylko 1 przygotowang karte w danym momencie. Przygotowang karte umies¢
] odkrytg przed sobgq. Przygotowana karta nie wlicza sie do Twojego limitu kart na rece i nie mozesz

Uzyj swojego zetonu
haomgzeswiare  uzyC jej w zadnym innym celu niz zagranie za darmo, gdy Twéj znacznik punktacji znajdzie sie na
| punktacji na polu o w

i vigkzo o ol z zetonem g lub je minie.
E > |E

Gdy Twéj znacznik pu

.. . - W razi A
Akcji dodatkowej oznaczonej jako ,raz na runde” N ‘t’z'e Watpliwosci dotyczqeych 2gsqq E
. ot . — arto zajrze¢ do zbj s
mozesz uzyc tylko wtedy, gdy zeton organizadji Z0cowanych p ‘t) Z’bloru najczesciej E
vtan na stronie:

[=]g

1 znajduje sie na torze punktagji. http://cge.aslseti-faq




