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€ rLANSZA GLOWNA

Plansze gtowng nalezy ztozy¢ na srodku stotu, uzywajgc
planszy planet (A), planszy Uktadu Stonecznego (B)

i planszy technologii (C).

© caTuNKI OBCYCH —

Nalezy pomiesza¢ 5 zakrytych plansze-
tek obcych, wybrac losowo 2 z nich

i umiescic zakryte w wyznaczonych
gniazdach na krawedzi planszy planet.
Planszetki reprezentujg gatunki obcych.
Pozostang nieznane do momentu ich
odkrycia. Pozostate planszetki nalezy
umiescic¢ z powrotem w pudetku bez ich
oglgdania. Wszystkie karty obcych i inne
dotyczgce ich elementy na razie zostajg
w pudetku.

© PLANSZA UKEADU
StONECZNEGO

Nalezy utozy¢ losowo 3 dyski Uktadu Sto-
necznego na srodku planszy. Wokét nich
nalezy utozy¢ losowo 4 plansze sektoréw.

Mozna zeskanowac kod QR, by wylo-
sowac uktad, lub samodzielnie ustawic
elementy planszy. Istotne jest dopa-
sowanie dyskow tak, by tworzyty

8 sScisle okreslonych sektorow,

a kazdy sektor obejmowat pobliskq
gwiazde.

Podczas rozgrywki nalezy obracac dyski
we wskazanych momentach.

To odzwierciedla ruch planet po orbicie
wokét Stonca.

Ofef="Y

cge.as/seti-solarsystem

PLANSZA PLANET (A)

O rzAD KART

Nalezy potasowac talie gtéwng, odkry¢ 3 karty i utozy¢ je
w rzedzie.

© sTos zETONOW KREDYTOW

I ENERGII

Zetony energii i kredytéw powinny znajdowaé sie blisko
planszy.

© zeTony DANYCH

Gniazdo danych kazdej pobliskiej gwiazdy nalezy wypetni¢
catkowicie zetonami danych. W gniazdach niektérych gwiazd
bedzie wiecej zetondw niz w gniazdach innych gwiazd. Pozo-
state zetony danych nalezy umiesci¢ obok planszy.

o ZEOTE KAFELKI PUNKTACJI —

Cztery ztote kafelki punktacji sq dwustronne. Nalezy umie-
Scic je obok planszy losowq strong do géry.

PLANSZA UKEADU StONECZNEGO (B)

SENA e .

R s

© TeEcHNOLOGIE

Istnieje 12 réznych technologii pomocnych w poszukiwaniach
inteligentnych form zycia. Wszystkie sq widoczne na planszy
technologii, po 4 technologie w kazdym z 3 koloréw, ktére odpo-
wiadajq rodzajom technologii. Dla kazdej technologii nalezy
potasowac jej 4 kafelki i umiesci¢ je na odpowiednim
polu. Powinny by¢ potozone strong z technologig do dotu.

Na wierzchu kazdego z 12 stoséw nalezy umiescic¢ zeton 2 PZ.

© NEUTRALNE KAMIENIE MILOWE

Nalezy umiesci¢ neutralne znaczniki (czyli znaczniki nienalezqce
do zadnego gracza) nad polami ,,20” i ,,30” na torze punktagiji.

W przypadku rozgrywki 1- albo 2-osobowej nalezy umiescic
po 2 znaczniki nad kazdym z 2 pol.

W przypadku rozgrywki 3-osobowej nalezy umiescic po 1 znaczniku

nad kazdym polem.

W przypadku rozgrywki 4-osobowej pomija sie te kamienie milowe.

(D KARTY KONCA RUNDY

Nalezy przygotowac 4 stosy kart. Kazdy stos ma
zawierac o 1 karte wiecej, niz wynosi liczba graczy.
(Na przyktad w rozgrywce 3-osobowej kazdy stos bedzie
zawierat po 4 karty).

Kazdy gracz po spasowaniu w 1., 2., 3. i 4. rundzie wybiera
1 karte konca rundy ze stosu aktualnej rundy.

@ zETONY OBROTU UKEADU
SEONECZNEGO

Pierwszy zeton obrotu nalezy umiesci¢ na wskazanym

polu na planszy technologii. Drugi zeton nalezy
umiescic¢ na stosie kart korica 1. rundy. Przypomina,
by obréci¢ dysk Uktadu Stonecznego po tym, jak
dowolny gracz jako 1. spasuje w danej rundzie.
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A\ PRZYGOTOWANIE GRACZY

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze elementy w tym kolorze. Nalezy je potozy¢ w poblizu planszetki gracza.

GNIAZDA 8 SOND

NA KAFELKI )

TECHNOLOGII GNIAZDA 30 ZNACZNIKOW )

SONDY NA KAFELKI

< TECHNOLOGII ZNACZNIK
ROZGLOSU

TELESKOPU

PULA DANYCH

GNIAZDA NA KAFELKI
TECHNOLOGII KOMPUTERA

ZNACZNIK
PIERWSZEGO GRACZA

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktdry jako ostatni widziat UFO. Na-
lezy przekaza¢ mu znacznik pierwszego gracza. Pierwszy gracz

umieszcza swdj znacznik punktacji na polu ,1” toru punktacji, ko-
lejny gracz na polu ,,2”, nastepny na polu ,3”, a czwarty gracz na

ol polu ,4”. Gracze rozgrywajq swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu
3 ZNACZNIK

5 wskazdwek zegara. PUNKTACUJI

ZASOBY POCZATKOWE

Gracz bierze karte dochodu w swoim kolorze. Zasoby poczgtkowe wskazano

i z tytu karty i nalezy je rozpatrzy¢ w nastepujgcy sposdb:
@ Gracz umieszcza swoj znacznik rozgtosu na torze rozgtosu (plansza
technologii) na polu ,,4”. Pozycja znacznika na torze wskazuje po-
ziom rozgtosu gracza.
'. kartadochodu
| . . ) (stronaz poczatkowymi
i w Gracz bierze 4 zetony kredytow i 3 zetony energii. zasobami)

@ Gracz dobiera 5 kart z talii.

Gracz odwraca swojqg karte dochodu i zamienia 1 karte z reki w do-

\\clhéd - wsuwa jq jako dochdd pod karte dochodu.

} Zwiekszanie dochodu

Za kazdym razem, gdy gracz ma zwiekszy¢ swoj ;ﬁ , moze

wsung¢ karte z reki pod karte dochodu. Kazda karta wsunieta
jako dochdéd na state zwieksza dochdd gracza. Gracz natychmiast

otrzymuje premie widoczng w prawym dolnym rogu wsunietej
karty. Gracz pomiedzy rundami otrzymuje premie karty i )
Dochod, ktory gracz
uzyskapomiedzy
rundami.

dochodu oraz kart wsunietych jako dochéd. |

..

Zasob, ktory gracz
otrzymanapoczatku
rozgrywkiidochod
pomiedzy rundami.

ROZGRYWKA

Rozgrywka toczy sie przez 5 rund. Zaczyna osoba ze znacznikiem pierwszego gracza. Gracze

rozgrywajq tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, z pominieciem wszyst-
kich graczy, ktérzy spasowali w danej rundzie. Na koniec 5. rundy nalezy przeprowadzi¢ punktowanie |

AKCJE GEOWNE ‘

koricowe. Gracz z najwiekszq liczbq PZ zostaje zwyciezcq.

WYSTRZELENIE

PRZEBIEG TURY sondy

W swojej turze gracz moze wykonac tylko 1 akcje gtéwng:

WEJSCIE NA ORBITE,
planety

AKCJE DODATKOWE
LADOWANIE na

Gracz poza akcjg gtéwng moze w trakcie swojej tury wykonac jeszcze inne dziatania. Sq to ak- planecie albo ksiezycu

cje dodatkowe. W instrukcji oznaczone sg na zielono, a podsumowanie informacji na ich te-
SKANOWANIE
pobliskich gwiazd

mat znajduje sie w arkuszu pomocy gracza. Akcje dodatkowe mozna wykonywa¢ w dowolnym

T T T T

momencie podczas wtasnej tury — przed wykonaniem akcji gtéwnej, po jej wykonaniu, a nawet

w trakcie jej wykonywania.
ANALIZOWANIE

danych i

PRZEBIEG RUNDY ZAGRANIE karty

Gdy gracz wykona akcje gtéwng i dowolng liczbe akeji dodatkowych, jego tura sie koriczy. Na- @ (i rozpatrzenie jej
-
@

stepnie nalezy rozpatrzy¢ efekty wszystkich kamieni milowych i odkrytych gatunkéw obcych. efektu)
Po wykonaniu tych czynnosci swojg ture rozgrywa nastepny gracz. OPRACOWANIE

. = . . s e W . technologii g
Gracz musi spasowacg, jesli nie chce lub nie moze wykona¢ innej akcji gtéwnej. Gdy gracz spasuje, {

nie rozgrywa juz wiecej tur w danej rundzie. Gracze, ktdérzy nie spasowali, nadal mogg rozgrywac SPASOWANIE

swoje tury. Po spasowaniu przez wszystkich graczy nastepuje koniec rundy i gracze uzyskujg do- W rundzie

chéd. Znacznik pierwszego gracza nalezy przekazac kolejnemu graczowi zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazéwek zegara. Ten gracz rozpoczyna kolejng runde.

T —

——[—J

BUDOWA KARTY / A

Gdy gracz zagrywa karte, moze skorzystac tylko z 1 zapewnianej przez niq korzysci. Jesli zagra karte jako akcje gtéwng dla jej efektu, nie moze
odrzucic tej karty, by rozpatrzy¢ efekt z jej pola akcji dodatkowej.

AKCJA DODATKOWA KOLOR SEKTORA

Kolor jestistotny podczas akcji skanowania
pobliskich gwiazd. Gdy gracz ma oznaczyé
sygnat danej karty, oznacza sygnat w sektorze

Gracz moze w dowolnym momencie
swojej tury odrzucic karte, by rozpatrzyé
efekt zjej pola akcji dodatkowe;j.

tegokoloru. |
’ i dzony
o sda kartd przedstaww przepro?(/ng' \
Kazglc:w zaplanowuny prOJekt nau

KOSZT

tROFILM Hersche|o

Koszt, ktory gracz optaca tylko w przypad-
ku wykonania akcji gtdwnej polegajacejna
zagraniu karty.

w sektorze 2 Twojg DOCHOD

" wybrang sondg.

Rodzaj zasobu, ktéry gracz otrzyma po
rozpatrzeniu efektu #f i wsunieciu tej
kartyjako dochodu.

EFEKT

p . . Masz oznaczony syanot
Efekt, ktory gracz rozpatruje, jesliwykona © R @
akcje gtéwng polegajgcg na zagraniu karty. i AT
MISJA E Icltsﬂha‘mJn hocrodo min shind chemicay Cle pledieddo

oA e ek e Rt ecp e g o R ol

W grze SETI rozrézniamy stowa lub oraz
| albo. Jesli instrukcja méwi, 7e mozesz
wybraé X lub ¥, oznacza to: mozesz
wybrac X; mozesz wybra¢Y; mozesz wybracé
X1Y. Natomiast jesli instrukcja méwi,
Ze mozesz wybrac X albo Y, oznacza to:
mozZesz wybrac X; mozesz wybracy.

W przypadku niektdrych kart, jesli gracz
spetni okreslone warunki, rozpatruje
dodatkowe efekty (zob. str. 15).

teskarzyst‘aj Z okazji i dowiedy sie wiecej na
'mat projektiw prezentowanych nq kartach!




A\ :  \ WYSTRZELENIE SONDY

By wystrzeli¢ sonde, gracz musi optaci¢ koszt w postaci 2 zetondw
kredytow. Nastepnie umieszcza 1 sonde na polu z Ziemig na planszy
Uktadu Stonecznego.

Standardowo kazdy gracz moze mie¢ w przestrzeni ko-
smicznej tylko 1 sonde i po osiggnieciu tego limitu nie
moze wykonywa¢ akgji wystrzelenia sondy (niektore efekty

=S
4

w grze mogq to zmieni€). Okreslenie ,w przestrzeni ko-
smicznej” oznacza dowolne miejsce na pierscieniach planszy Uktadu Stonecz-
nego. Sondy na planszy planet nie sq uwazane za sondy w przestrzeni kosmicznej.

3.. 2..1... START!

Mozna przesuwac swoje sondy po Uktadzie Stonecznym.

Za kazdy wykorzystany m nalezy przesunqc¢ 1 ze swoich sond na sgsiadujgce pole (ale nie
na ukos).

Planetoidy utrudniajg przesuwanie sond. Przesuniecie sondy z pola z planeto-
idami wymaga wykorzystania g&5.

Wskazéwka. Obroty dyskéw Uktadu Stonecznego czasami powodujq przesu-
wanie sond (zob. str. 16). Dzieki uwaznemu planowaniu mozna wykorzystac te
mechanike na swojg korzys¢!

Ré6zne mechaniki pozwalajg na wykonanie ruchu.

> ) @ Mozna wydac 1 zeton energii, by otrzymac 1 ikone ru-
chu. Jest to akcja dodatkowa. Oznacza to, ze po wystrzeleniu sondy
mozna jq w tej samej turze przesung¢. Mozna réwniez poczekac i prze-
sung¢ jg w dowolnej pdzniejszej turze.

Czesc¢ kart ma ikone ruchu w polu akcji dodatkowej.
Mozna wiec odrzuci¢ takq karte z reki, aby otrzymac
1ikone ruchu.

przedstawiono to na nostépnej stronie).

- . .
r_f:} Po wykonaniu ruchu na pole z ikong roz-
gtosu gracz zwieksza swéj poziom rozgtosu o 1.
(Gracz nie zwigksza swojego poziomu rozgtosu po

dotarciu do pola z Ziemig).

W przedstawionym przyktadzie zielony gracz
zwieksza swoj poziom rozgtosu o 3 (za dotarcie do
komety, Wenus i Jowisza).

g b oo o
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By przeksztatcic 1 ze swoich sond w orbiter (czyli wejs¢ na orbite pla-
nety), nalezy optaci¢ koszt w postaci 1 zetonu kredytéw i 1 zetonu enerdgii.
Jest to akgja gtéwna, ktérg mozna wykonac¢ tylko wtedy, gdy sonda znajduje
sie na polu z planetg (ale nie na polu z Ziemig).

Gracz najczesciej zwiekszy swoj £ za przeksztatcenie sondy w orbiter.

By wejs¢ na orbite planety, nalezy zdjg¢ swojg sonde z planszy Uktadu Sto-
necznego i umiescic jg na orbicie odpowiedniej planety na planszy planet.

Wejscie na orbite planety wigze sie z otrzymaniem premii widocznej nad planetg. (W ponizszym
przyktadzie sq to , & i o). Gracz, ktory jako 1. wejdzie na orbite danej planety, otrzymuje
réwniez 3 PZ. Umieszcza swojq sonde tak, by zakryc te premie. W ten sposéb sygnalizuje, ze kolejni
gracze, ktérzy wejdq na orbite danej planety, nie otrzymajq tej premii. Nie ma ograniczenia liczby

orbiteréw, ktére mogq znajdowac sie na orbicie planety.

WAZNE!
Sonda umieszczona na planszy planet nie wlicza sie juz do limitu sond w przestrzeni
kosmicznej.

G_. KALLISTO

e P!anety mogq mieé 1 albo
N wiecej ksiezycéw. Nie
: . n?oiesz lgdowaé na ksie-
zycu, o ile nie umozliwi Cj tego efekt
lul? t.echnologia. Jesli wylgdujesz ng
ksiezycu, otrzymujesz Przedstawio-
nNeé nagrody. Ng kazdym ksiezycuy

By przeksztatci¢ 1 ze swoich sond w Igdownik, nalezy
optaci¢ koszt w postaci 3 zetonéw energii. Jest to akcja gtow-
na, ktérg mozna wykonac tylko wtedy, gdy sonda znajduje sie
na polu z planetqg (ale nie na polu z Ziemig). Jesli na orbicie
planety jest orbiter, koszt lgdowania zostaje obnizony do 2 ze-
tonéw energii. (Nie ma znaczenia, do kogo nalezy orbiter).

Lgdowanie na planetach to podstawowy sposéb zdobywa-
nia

By wylgdowac na planecie, nalezy zdjq¢ swojg sonde z planszy Uktadu Stoneczne-
go i umiescic jg na odpowiedniej planecie na planszy planet.

Po wylgdowaniu gracz otrzymuje premie widoczng na srodku planety. Premia to
zawsze i okreslona liczba PZ. Gracz, ktéry wylgduje jako 1. na danej plane-
cie, otrzymuje dodatkowo pewng liczbe zetonéw danych. Umieszcza swojg sonde
tak, by zastoni¢ te premie. W ten sposéb sygnalizuje, ze kolejni gracze, ktérzy
wylgdujg na tej planecie, nie otrzymajg tej premii. (Wyjqtek stanowi Mars, gdyz
przypisano do niego 2 takie pola zamiast 1. Premie w postaci zetondw danych
otrzymujq gracze [albo gracz], ktérzy wylgdujq na Marsie jako 1.1 2.).

Nie ma ograniczenia liczby Igdownikdw, ktére gracz moze mie¢ na planecie.

Ciekawostka. NASA wystrzelita kilka sond w celu eksploracji gazowych olbrzy-
mow, takich jak Jowisz i Saturn. Sondy te nie byty w stanie wytrzymac ogromnych
cisnieri 1 temperatur panujgcych na tych planetach, jednak mimo tego udato im
sie zebrac¢ cenne dane. Dla uproszczenia rowniez takie sondy bedziemy w grze

nazywac ,lgdownikami”.

I

jest miejsce na 1 lgdownik,

Zdobycie 1 z tych ikon to odkrycie Sladéw zycia
pozaziemskiego. Ponizej kazdej planszetki obcych
znajdujq sie 3 pola odkryé odpowiadajqce 3 ro-
dzajom Sladéw. Swéj znacznik mozna umiesci¢ na
1z 2 pdl odkry¢ odpowiedniego koloru albo na polu
nadmiarowym. Jesli oba pola odkry¢ sq wypetnio-
ne, lecz zaden gatunek nie zostat jeszcze odkryty,
nalezy umiesci¢ znacznik na polu nadmiarowym. In-
formacje szczegdtowe zamieszczono na stronie 20.

Jesli gracz umiesci swdj znacz-
nik na tym polu, zwieksza swoj
poziom rozgtosu o 1. Otrzymuje
réwniez 5 PZ. W dalszej czesci
rozgrywki, kiedy dany gatunek
zostanie odkryty, gracz moze zdoby¢ réwniez inne

korzysci, jesli ma swoj znacznik na tym polu.
i';' to dowolny ze Sladéw zycia.

Po odkryciu gatunku obcych (zob. str. 20) gracze
od razu otrzymujq dostep do wiekszej liczby pél, na
ktérych mogq oznacza¢ slady zycia.

e
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Graczoznacza1sygnatw sektorze
zZiemig. (Informacje szczeg6towe
zamieszczono na sgsiedniej stronie).

SKANOWANIE POBLISKICH GWIAZD

By przeprowadzi¢ skanowanie pobliskich gwiazd za pomocg teleskopéw na Ziemi i stworzy¢ mapy sektoréw nieba,
nalezy optaci¢ koszt w postaci 1 zetonu kredytéw i 2 zetondw energii. Jest to akcja gtéwna, ktdéra umozliwia wyszukiwanie
sygnatéw (przez oznaczanie sektoréw znacznikami gracza) i odbieranie danych bez koniecznosci uzycia sondy. Skanowanie
pobliskich gwiazd to podstawowy sposdb zdobywania v

Skanowanie pobliskich gwiazd przeprowadza sie, wykonujgc ponizsze kroki w dowolnej kolejnosci (kroki sg przedstawione
w formie ilustracji na planszetce gracza).

Graczodrzuca1kartezrzedukart
ioznaczajejsygnat, tj. sygnat
w1z 2 sektorow odpowiadajgcych
kolorowiw prawym gérnym rogu
karty.

Nastepnie gracz uzupetniarzadkart.

Jesligracz matechnologie teleskopu, moze je aktywowac
w dowolnej kolejnos$ci (zob. str. 17). W przypadku wigkszoSci
tychtechnologii gracz musi dodatkowo optaci¢ koszt aktywacii.

Niektére efekty kart pozwalajg oznaczac sygnaty.

Jeslikartama wiecej efektdw, ktdre nakazujg graczowi odrzucenie
karty zrzedu w celu oznaczenia sygnatu, gracz rozpatruje
wszystkie te efekty, a dopiero potem uzupetnia rzad kart.

znacznik w swoim kolorze.

natychmiast otrzymuje 2 PZ.

a et k]

SEKTORY

Oznaczanie sygnatow

Podczas rozgrywki wielokrotnie moze pojawi¢ sie mozliwos¢ oznaczenia sygnatu w sektorze. Zazwyczaj bedzie sie wigza¢ ze akcjq gtéwng

skanowania pobliskich gwiazd, ale moze by¢ réwniez efektem na karcie. Gracz nie moze poming¢ oznaczenia sygnatu, rozpatrzenie tego efektu

jest obowigzkowe.

By oznaczy¢ sygnatw sektorze, gracz
bierze z gniazda danych sektoral.zlewej
zetondanych. Umieszczaten zeton w swojej
pulidanych, anajego miejscu umieszcza

Jesli gracz umiesci znacznik na 2. od lewej
miejscu w gniezdzie danych sektora,

Moze doj$¢ do sytuacii, w ktorej liczha
zetondw danych w sektorze bedzie mniej-
szaniz liczhaznacznikdw, ktdre gracz ma
umiescic. Tonie problem. Gracz umiesz-
czateznacznikijako nadmiarowe - nie
otrzymuje wtedy zetonéw danych za nad-
miarowe znaczniki, ale moze wykorzystac
teznaczniki, by zdoby¢ dominacje nad

sektorem po tym, jak zostanie ukonczony.

Nalezy zastepowac zetony danych znacz-
nikamiw kolejno$ci od lewej do prawej.

f

Ukonczenie sektora

Jesli ostatni zeton danych zostat zastgpiony znacznikiem, sektor jest ukoriczony. Po wykonaniu akcji gtéwnej nalezy w dowolnej kolejnosci

rozpatrzy¢ wszystkie sektory, ktére zostaty ukofczone.

i A

Gracz z najwigkszg liczbg znacznikow

w gniezdzie danych zdobywa dominacije nad
sektorem. Gracz, ktéry zdobyt dominacje
nad sektorem, umieszcza swojznacznik na
polu obok pobliskiej gwiazdy i otrzymuje
widoczng tam nagrode.

W przypadku remisu wygrywa ten
zremisujgeych graczy, ktérego znacznik
zostatumieszczony pozniej.

Wszystkie nadmiarowe znaczniki wykorzy-
stane do oznaczania sygnatu w sektorze
liczg sig podczas ustalania, ktéry gracz
zdobywa dominacje nad sektorem.

Kazdy gracz, ktory umiescit w sektorze co
najmniej 1znacznik, zwigksza swoj poziom
rozgtosu o 1(wtgczniezgraczem, ktory
zdobyt dominacje nad sektorem).

PRZYKLAD. Jest remis, poniewaz kazdy gracz
umiescit w sektorze po 2 znaczniki. Wygrywa
gracz pomarariczowy, poniewaz umiescit ostatni
znacznik. (Gracz pomarariczowy nie otrzymat ze-
tonu danych za umieszczenie ostatniego znacz-
nika, ale warto byto to zrobic, poniewaz dzieki
temu zdobyt dominacje nad sektorem). Kazdy
gracz, ktory umiescit tutaj znacznik, zwieksza
Swa6j poziom rozgtosu o 1. Gracz pomararniczowy
oznacza @ zatem oznacza réwniez @ wy-
branego gatunku obcych.

Resetowanie sektora

Po ustaleniu, kto zdobywa dominacje nad
sektorem, nalezy ustali¢ na takich samych
zasadach, kto zajgt 2. miejsce.

Gracz, ktory zajgt 2. miejsce - jesli taki jest -
zostawia swojznacznik na 1. od lewej miejscu
w gniezdzie danych sektora.

Pozostate znacznikiz gniazda danych nalezy
zwrdci¢ graczom, a nastepnie wypetnic w2y

gniazdo zetonami danych, tak samo jak GWIAZDA BARNAR D,
podczas przygotowaniado gry.

Dzigki temu gracze bedg mogli oznaczaé
sygnaty iotrzymywac zetony danych z tego
sektoraw kolejnych turach. Sektor bedzie
mozna ponownie ukonczy¢ i ustali¢, kto zdo-
bywa nad nim dominacje. Nalezy pamigtac,
ze niektore sektory zapewniajg wigksze
nagrody graczowi, ktory jako 1. zdobedzie
nad nimi dominacje.

Zwyciezcy zawsze zostawiajg w sektorach
swadj znacznik, poniewaz niektore karty
pozwalajg otrzymywac nagrody na podstawie
liczby sektordw, nad ktérymigracz zdobyt do-
minacjeg. Podczas ustalania dominacii nie nalezy
uwzgledniac znacznikéw na polu obok gwiazdy,
liczg sie tylko znaczniki w gniezdzie danych.

' 4 um
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By przeanalizowac zebrane dane, nalezy optaci¢ koszt w postaci 1 Zetonu energii. Jest to akcja gtéwna, ktérg mozna
wykonac tylko, jesli gérny rzgd komputera gracza zostat w catosci wypetniony zetonami danych. (Jesli gracz ma
technologie komputera, dostepne sq réwniez pola w dolnym rzedzie. Pola te mogg by¢ zajete albo puste - nie ma to wptywu
na to, czy gracz moze wykonac te akcje gtéwng). Analizowanie danych to podstawowy sposéb zdobywania ?

By przeanalizowa¢ dane, nalezy odrzuci¢ wszystkie zetony danych z komputera (zachowujgc jednak wszelkie zetony

danych znajdujgce sie w puli danych gracza). Nastepnie nalezy oznaczy¢ pole ? 1z 2 gatunkéw obcych. Komputer
zostat oprdézniony, co umozliwia ponowne wypetnienie go zetonami danych.

analizowanie
danych

puladanych komputer

S

Umieszczanie zetonéw danych

W swojej turze gracz moze w dowolnym momencie Zetony danych umieszcza sie od lewej do prawej.

wzig¢ zeton danych ze swojej puli danych i umiescic Po umieszczeniu zetonu na polu z efektem nalezy

go w komputerze. To akcja dodatkowa. natychmiast rozpatrzy¢ ten efekt.

Jesligracz umiescina tym polu zeton
danych, zwigksza swdj poziom rozgtosuo 1.

Jesligracz zakryje to pole, moze wsungé

1ze swoich kart z rekijako dochdd. Gracz
natychmiast otrzymuje wskazany na karcie
zasoh. Otrzymuje go rdwniez za kazdym razem,
kiedy pomiedzy rundami uzyskuje dochdd.

mogg zwigkszac

(zob. str. 17). | Poumieszczeniu zetonu danych
natym polugracz otrzymuje 2 PZ.

Technologie komputerad

Twoje mozliwosc

Gracz nie moze umiescic zetonu danych
natym polu, poniewaz pole powyzej nie
zostato wypetnione.

Gracz moze umiescic zeton danych na tym polu,
poniewaz pole powyzejzostato wypetnione.

Pojemnosc¢ puli danych
W puli danych jednoczesnie nie moze znajdowac sie wiecej niz 6 zetonéw danych. Jesli gracz

otrzyma zetony, a w puli bedzie juz 6 zetondw danych, musi odrzuci¢ nadmiarowe zetony.

Nalezy pamieta¢, ze umieszczenie zetonu danych w komputerze to akcja dodatkowa. Akcje
dodatkowe mozna wykonywac w dowolnym momencie wtasnej tury — nie mozna umieszczac
zetonéw danych w komputerze w trakcie tury innego gracza.

Zagrywanie karty, by rozpatrzy¢é jej efekt (biatq czes¢ karty) to akcja gtéwna. Na karcie podany jest koszt jej zagrania.

Jedli efekt karty obejmuje inne akcje (np. wystrzelenie sondy lub skanowanie pobliskich gwiazd), wykonuje sie je bez optacania
ich standardowego kosztu.

Po rozpatrzeniu efektu karty nalezy umiesci¢ jg odkrytg na stosie kart odrzuconych obok gtéwnej talii, chyba ze karta to karta

‘ga misji (zob. nizej).

KARTY MISJI

Po zagraniu takiej karty nalezy umiescic jg przed sobag.

Misje warunkowe

Na tych kartach znajduje sie warunek do spetnienia i nagroda za jego spetnienie. Po zagraniu takiej karty nalezy
umiescic jg odkrytq przed sobg.
Jesli w dowolnym momencie tury gracza warunek na jego karcie zostanie spetniony, gracz moze wykona¢ akcje do-

datkowgq polegajgcg na ukoniczeniu misji 1 otrzymac nagrode. Nastepnie nalezy odwréci¢ karte awersem do dotu.

Jesli warunek jest spetniony w momencie zagrania karty, gracz moze natychmiast ukofczy¢ misje i otrzymac
nagrode. Gracz nie ma obowigzku ukofczenia misji w momencie spetnienia warunku - moze ukoriczy¢ misje
w dowolnym momencie podczas swojej tury, o ile warunek jest dalej spetniony.

Wszystkie karty ukoficzonych misji gracz przechowuje w swoim obszarze gry przez catg rozgrywke.

Misje wymagajgce aktywacii

Te misje mozna aktywowac, wykonujgc okreslone dzia- PRZYKEAD. Jesli sonda gracza znajduje sie na

tania. Po aktywowaniu misji mozna zakry¢ okrggte pole
swoim znacznikiem, by otrzymac¢ widoczng nagrode. Mi-
sje mozna aktywowa¢ dziataniami wykonanymi po za-
graniu karty danej misji. Wykonane wczes$niej dziatania
nie sq brane pod uwage. Kazde okrggte pole misji wyma-
gajgcej aktywacji mozna zakry¢ tylko raz. Jesli na karcie
jest kilka pél, mozna je zakrywaé w dowolnej kolejnosci.

Uwaga! Niektore misje mozna aktywowac poza swojg

turg.

Jesli dane dziatanie spowodowatoby sytuacje, w ktdrej gracz mdgtby otrzymac kilka na-
grod (z tej samej karty lub z réznych kart), gracz wybiera 1 pole, ktére zakryje swoim
znacznikiem. By zakry¢ kolejne pole, nalezy ponownie aktywowa¢ misje.

Po zakryciu wszystkich pél misja zostaje automatycznie ukoficzona - nalezy potozy¢ jej
karte zakrytq przed sobq razem z innymi ukoriczonymi misjami.

KARTY PUNKTOWANE NA KONIEC GRY

Za karty ze ztotymi polami gracze otrzymujg PZ w trakcie

punktowania koncowego. Po rozpatrzeniu efektu takiej
karty gracz nie odrzuca tej karty, zostaje ona w jego ob-
szarze gry do konca rozgrywki.

polu z Merkurym w momencie zagrania przez
gracza karty Misja Mariner 10, nic sie nie dzie-
Jje. Aktywacja nastgpi tylko po przesunieciu sondy
na pole z Merkurym (lub Wenus). Jednak nawet
w przypadku aktywacji gracz nie musi rozpatry-
wac efektu karty. Na przyktad jesli sonda zostanie
przesunieta na pole z Wenus, ale poziom rozgtosu
gracza wynosi 10, gracz moze zdecydowac, ze nie
aktywuje misji, bo planuje to zrobi¢ w przysztosci,
gdy ponownie dotrze do Wenus, a poziom jego
rozgtosu bedzie mniejszy. Gracz moze réwniez ak-
tywowac misje, mimo Ze nagroda nic mu nie da,
ale dzieki temu zakryje pole, zblizajgc sie do ukoni-
czenia misji. Po zakryciu obu pdl na karcie misja
zostaje uznana za ukoriczong.

Karty odnos;
TWoich akcji

gb ;9 do Twoich 2asobgy,
o efekego, CoTy Mmasz Zro- ’
X t karty mow;j inacze;
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OPRACOWANIE TECHNOLOGI

By opracowaé nowq technologie, nalezy optacic¢ koszt w postaci 6 pozioméw rozgtosu — gracz przesuwa swéj znacznik
rozgtosu o 6 p6l w dét. Jest to akcja gtéwna i nie mozna jej wykonad, jesli poziom rozgtosu gracza wynosi mniej niz 6. Nalezy
jednak pamietad, ze niektére karty mozna odrzuci¢, by rozpatrzy¢ efekt z ich pdl akcji dodatkowej i zwiekszy¢ swéj poziom

rozgtosu.
2 Opracowanie technologii rozpoczyna sie od obrotu dysku Uktadu Stonecznego (zgodnie z zasadami przedstawionymi
W ponizszej ramce).
Nastepnie gracz wybiera 1 z technologii, ktérej jeszcze nie opracowat. Gracz bierze kafelek technologii z wierzchu wybranego stosu.

Gracz, ktory jako 1. bierze kafelek technologii z danego stosu, najpierw odrzuca zeton 2 PZ i od
razu otrzymuje 2 PZ.

Kazdy kafelek technologii zapewnia widoczng na nim premie. Premie otrzymuje sie natychmiast po

wzieciu danego kafelka. Nastepnie nalezy odwrdcic kafelek i umiesci¢ go na swojej planszetce strong il
2 technologiq do géry. swdj poziom rozgtosu o 1. Opuszczenie pola z pla- nety zamiast na planecie. Lgdowanie na ksiezycu '.;
. netoidami nie wymaga juz uzycia dodatkowego planety wymaga optacenia takiego samego kosztu g
ﬁ:? ﬁ Na planszetce sq wyznaczone miejsca na kafelki technologii sondy i teleskopu. ruchu. jak w przypadku Igdowania na planecie. !
: i
= :F Kafelki technologii komputera mozna umieszcza¢ w dowolnych pustych gniazdach technologii kom-
putera. Nie ma znaczenia, czy w gniezdzie znajduje sie juz zeton danych - jesli tak, nalezy umiesci¢ kafelek H |
technologii pod tym zetonem. Takiego dziatania nie uznaje sie za umieszczenie zetonu danych, wiec gracz |
nie otrzymuje PZ za pole 2 PZ, ktére teraz zakrywa jego zeton danych. :
. |
Karta z ikon ”'ﬂE/ ﬁ/* umozliwia opracowanie konkretnego rodzaju technologii. Efekt karty odpowiada . '
e q}%‘_ny . t g p | - 9 iy ) ” 9 . dyt ph o ! TECHNOLOGIE TELESKOPU
akcji gtéwnej ,,opracowanie technologii”. Rdznica polega na tym, ze wybdr gracza jest ograniczony do technologii .. . . , . - . B . - , i
: ,g 0P . 'g . Poea y, i VR : 2 ! . 2 Technologii teleskopu mozna uzywac tylko podczas wykonywania akcji skanowania pobliskich gwiazd (zob. str. 12). Mozna je aktywowac¢ w do- ¥
okreslonego rodzaju. Karta przypomina réwniez o tym, by obréci¢ dysk Uktadu Stonecznego. Otrzymanie kafelka b olnei koleinosci ) -

technologii w wyniku rozpatrywania efektu karty nie wymaga optacenia kosztu w postaci pozioméw rozgtosu. Jesli
gracz opracowat juz 4 technologie danego rodzaju i miatby opracowac nastepng technologie tego samego rodzaju

z powodu efektu karty, nalezy zignorowac te czes¢ efektu. (Nadal jednak nalezy obréci¢ dysk Uktadu Stonecznego).

OBRACANIE DYSKOW UKELADU SEONECZNEGO

Gracz obraca dysk Uktadu Stonecznego zawsze, gdy opracuje technologie - bez wzgledu na to, czy
wykonuje akcje gtéwnag, czy rozpatruje efekt karty. Ponadto gracz, ktéry jako 1. spasuje w danej rundzie,
obraca dysk Uktadu Stonecznego.

- Za 1. razem nalezy obroci¢ dysk 1 (dysk wewnetrzny, czyli ten na samej gorze).
— Za 2. razem nalezy obrdci¢ dysk 2. Dysk 1 obrdci sie razem z nim.

- Za 3. razem nalezy obrdci¢ dysk 3. Pozostate 2 dyski obrécg sie razem z nim. . . ,
Zeton obrotu przypomina, ktory

dysk nalezy ohrécic. Po dokonaniu
obrotu dysku Uktadu Stonecznego
gracz przesuwa zeton obrotu
nanastepne pole (przeciwnie do
kierunku ruchu wskazéwek zegara).

- Za 4. razem nalezy ponownie obroci¢ dysk 1 itd.

Dyski zawsze obracajg sie o 1 sektor, przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara. Gdy dyski sie
obracajg, sondy, ktdre sie na nich znajdujg, réwniez czasem sie przemieszczajq. Jednak ze wzgledu na
wyciecia w dyskach czasami sondy pozostang na swoich miejscach, chociaz dyski sie obrécg. W innych
przypadkach sonda stojgca w wycieciu moze zostac popchnieta przez obracajgcy sie dysk. W takiej sytu-
agji zostaje ona przesunieta na nastepne pole. (Taki ruch nie wymaga optacenia kosztu, a jesli nowe pole

TECHNOLOGIE SONDY

l‘l: g '_‘;_'él—k“—é;-——: S
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Technologie sondy pozwalajq ulepsza¢ mozliwosci sond.

@

MERKURY.

TECHNOLOGIE KOMPUTERA

Na planszy Uktadu Stonecznego gracz moze miec
jednoczesnie nie wiecej niz 2 swoje sondy.

Dotyczy to réwniez premii natychmiastowej na
kafelku tej technologii, ktéra pozwala wystrzeli¢
sonde bez optacania jej kosztu.

Po dotarciu do pola z planetoidami gracz zwieksza

Koszt lgdowania sondy zostaje zmniejszony o 1 ze-
ton energii. (Jesli na orbicie tej planety jest orbiter,
koszt lgdowania to 1 zeton energii, a jesli orbitera
nie ma - 2 zetony energii).

Od teraz gracz moze wylgdowac na ksiezycu pla-

Podczas akeji skanowania pobliskich gwiazd moz-
na oznaczyc¢ sygnat w sektorze sgsiadujgcym z Zie-
mig, zamiast oznaczac sygnat w sektorze z Ziemig.

Premia natychmiastowa na tych kafelkach zapew-
nia graczowi 2 zetony danych.

Podczas akgji skanowania pobliskich gwiazd gracz
, by oznaczy¢
dodatkowy sygnat w sektorze z Merkurym.

moze optaci¢ koszt w postaci

Podczas akcji skanowania pobliskich gwiazd gracz
moze odrzuci¢ 1 z kart na rece, by oznaczy¢ dodat-
kowy sygnat sektorze odrzucanej karty.

Podczas akcji skanowania pobliskich gwiazd gracz
moze optaci¢ koszt w postaci , by wystrzeli¢

sonde, albo moze wykonac 1 ruch.

. . . . - . ks Technologie komputera stuzg do rozbudowy komputera. Kafelek technologii komputera mozna umiesci¢ w dowolnym pustym gniezdzie kom-
zwieksza poziom rozgtosu gracza, ten gracz natychmiast zwieksza swoj poziom rozgtosu). i} | ) o i o i ] ) |
] putera (gracz nie moze jednak opracowac tej samej technologii kilka razy). Po umieszczeniu zetonu danych na gérnym polu kafelka technologii

1
|

! komputera gracz otrzymuje 2 PZ. Dolne pole umozliwia otrzymanie widocznej na nim nagrody.
|

Zeton danych mozna umiesci¢ na dolnym polu wytgcznie wéwczas,
gdy pole nad nim jest wypetnione. Do przeprowadzenia analizy da-

i nych nie jest wymagane wypetnienie dolnych pél - wystarczy wy-
E | petnienie wszystkich gérnych pél. Zetony danych sg umieszczane na
goérnych polach od lewej do prawej. Dolnych pdl nie trzeba wypetniac

Zal.razem nalezy obrdcic dysk Za?2.razem nalezy obrocic dysk Za 3.razem nalezy obrdcic¢ dysk
wewnetrzny. Zielona sonda $rodkowy. Zielona sonda zostaje zewnetrzny. Wraz z nim obrdca sig | 8
znajduje sig w wycieciu. Nie zostata  popchnigtana pole zkometa pozostate dyskiisonda. [:§

popchnigta, wiec sig nie przesunie. i zielony gracz otrzymuje 7. i .' zetony danych.
i

Y, !

Zatdzmy, ze jest to poczgtkowe warunkiem, ze wypetniono odpowiadajgce mu gérne pole.

E -_ ] zetonami danych w kolejnosci; mozna wypetni¢ dowolne pole pod
ustawienie planszy. I

Podczas akcji analizowania danych nalezy usung¢ ze wszystkich pél
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KAMIENIE MILOWE

KAMIENIE MILOWE

Niektére wydarzenia sq aktywowane, gdy znacznik punktacji gracza znajdzie sie na okreslonym polu na torze punktagji lub je minie. Takie wy-

darzenia nalezy rozpatrywac miedzy turami, gdy aktualny gracz zakonczy wykonywanie wszystkich swoich akgji.

Zt OTE KAMIENIE MILOWE

Na koniec tury, w ktérej znacznik punktacji gracza znalazt sie na
polu ,,25”, ,50”, ,,70” lub je mingt, ten gracz wybiera 1 ze ztotych
kafelkéw punktacji i oznacza go. Opis ztotych kafelkéw punktacji
znajduje sie na stronie 21.

Na kazdym ztotym kafelku punktacji jest
kilka pél wartych okreslong liczbe punk-

@ C
©

tow. Gracz, ktéry jako 1. wybierze dany
kafelek, umieszcza swéj znacznik na polu
nad najwyzszq wartoscig. Gracz, ktéry jako
2. wybierze dany kafelek, umieszcza swdj
znacznik na polu nad 2. najwyzszq wartosciq itd. Kafelek ma wystar-
czajqcq liczbe poél, by mogli go wybra¢ wszyscy gracze.

Gracz nie moze oznaczy¢ tego samego kafelka dwukrotnie. Zatem
na koniec gry (gdy liczba PZ gracza bedzie wynosi¢ co najmniej 70)
gracz bedzie miat po 1 znaczniku na 3 kafelkach i nie bedzie miat
zadnego znacznika na 4. kafelku.

Uwagal! Jesli liczba PZ gracza bedzie wynosi¢ ponad 100, moze
zdarzyc sie sytuacja, w ktdrej znacznik punktacji gracza minie dane
pole 2. raz. Nalezy zignorowac efekt, poniewaz gracz nie moze ozna-
czy¢ wiecej ztotych kafelkéw punktacji.

NEUTRALNE KAMIENIE MILOWE

Jesli w rozgrywce bierze udziat mniej niz 4 graczy, podczas przy-
gotowania do rozgrywki umieszcza sie znaczniki neutralne (czyli
nienalezqce do zadnego gracza) nad polami ,20” i ,30” na torze
punktacji. To neutralne kamienie milowe. Na koniec tury, w ktorej
znacznik punktacji gracza znalazt sie na polu z neutralnym kamie-
niem milowym lub je mingt, neutralny osrodek naukowy zdobywa
istotne informacje na temat 1 z gatunkéw obcych. Do kazdego
gatunku przypisano 3 pola, ktére nalezy wypetnié, by odkry¢ dany
gatunek. Jesli dowolne z tych pdl jest puste, nalezy wzig¢ znacznik
z neutralnego kamienia milowego i umiesci¢ go na 1. od lewej pu-
stym polu na $lady zycia. Mozliwe, ze spowoduje to odkrycie gatun-
ku obcych zgodnie z opisem na stronie 20.

Jesli jednak w momencie znalezienia sie na polu z neutralnym ka-
mieniem milowym wszystkie 6 pdl jest juz wypetnionych, oznacza
to, ze oba gatunki obcych zostaty juz odkryte - wéwczas neutralne
kamienie milowe nie wywotujq zadnych efektow.

Neutralne kamienie milowe nie wywotujg réwniez zadnych efektéw,
jesli wszystkie ich znaczniki neutralne zostaty juz uzyte.

W przypadku rozgrywki 4-osobowej nalezy catkowicie poming¢ neu-
tralne kamienie milowe.

KILKA KAMIENI MILOWYCH

Efekty kamieni milowych sg rozpatrywane miedzy turami. Jesli znaczniki punktacji kilku graczy znalazty sie na polach z kamieniami milowymi

lub je minety, nalezy rozpatrzy¢ efekty kamieni milowych zgodnie z kolejnosciq rozgrywania tur, zaczynajgc od gracza, ktérego tura wtasnie
sie zakonczyta. Zatem jesli znaczniki punktacji 2 graczy réwnoczesnie ming ztoty kamien milowy podczas tury 1 z tych graczy, ten gracz jako

1. wybiera, ktory ztoty kafelek punktacji chce oznaczyc.

Neutralne kamienie milowe nie nalezq do graczy, dlatego zawsze sq rozpatrywane jako ostatnie.

Wuymiana zasobow

Podczas swojej tury gracz moze wymienic 2 karty, 2 zetony kre-
dytéw albo 2 zetony energii na 1 karte, 1 zeton kredytéw albo
1 zeton energii. To akcja dodatkowa.

PRIEPIZY > T

Na przyktad gracz moze odrzuci¢ 2 karty, by otrzymac 1 zeton
kredytéw, 1 zeton energii albo nawet 1 nowg karte.

Jedli gracz wymienia zasoby na karte, moze dobrac karte z rze-
du kart albo z wierzchu talii.

Kupno karty

SUR RN

Podczas swojej tury gracz moze ku-
pi¢ karte. To akcja dodatkowa. By
kupic karte, gracz zmniejsza swdj po-
ziom rozgtosu o 3. Nowq karte mozna
dobra¢ z rzedu kart albo z wierzchu
talii.

Jesli gracz ma wiecej niz 4 karty, musi od-
rzucic tyle, by zostaty mu 4 (jesli ma mniej,
pozostaje z takg liczbg kart, jakg ma).
Uwagal! Nie ma limitu kart, ktére gracz moze
miec na rece w trakcie rundy.

2

3

Gracz wybiera 1 karte korca rundy ze
stosu aktualnej rundy i odktada na miejsce
pozostate karty. Pozostali gracze wybiorg
karty dla siebie, gdy spasujg w danej run-
dzie. Im wczesniej w rundzie gracz zdecy-
duje sie spasowac¢, z tym wiekszej puli kart
moze wybierac.

PASOWANIE

Pasowanie to akcja gtdwna, wiec gracz moze wykonywa¢ akcje dodatkowe w turze, w ktérej pasuje. Po spasowaniu w danej
turze gracz wykonuje ponizsze kroki we wskazanej kolejnosci, nie wykonujgc juz wiecej akcji dodatkowych:

Uwaga! Zazwyczaj dziatania innych
graczy podczas ich pozostatych tur nie
majg wptywu na wybér karty konca run-
dy przez gracza, ktéry wtasnie spasowat.
Jednak jesli ma to znaczenie, gracz moze
wstrzymac sie z decyzjg do momentu

spasowania przez kolejnego gracza.

Nalezy sprawdzi¢, czy konieczne jest
obracenie dysku Uktadu Stonecznego.
Gracz, ktéry jako 1. spasuje podczas danej
rundy, bierze zeton obrotu ze stosu aktualnej
rundy. Umieszcza zeton obrotu obok stosu,
a nastepnie obraca dysk Uktadu Stonecz-
nego. (W rundzie 5. gracz nadal obraca dysk
Uktadu Stonecznego, ale odrzuca zeton).

Runda korczy sie, gdy wszyscy gracze spasujq i ostatni z nich wybierze 1 z pozostatych 2 kart, a nastepnie odrzuci niewybrang karte.

Pomiedzy rundami nalezy wykona¢ 3 czynnosci.

1

Kazdy z graczy uzyskuje dochod,
czyli zasoby przedstawione na karcie
dochodu i zasoby przedstawione na
wszystkich kartach wsunietych jako
dochdd pod te karte.

Inne sposoby zdobywania kart

D Ten efekt pozwala dobra¢ karte z rzedu kart albo losowg
karte z wierzchu talii. Mozna go znalez¢ na niektérych kafel-
kach technologii, kartach oraz w innych miejscach w grze.

Ten efekt pozwala dobra¢ losowg karte z wierzchu talii
(ale nie z rzedu kart).

POMIEDZY RUNDAMI / A

2 3

Gracz majgcy znacznik pierwsze- Nalezy przeniesc¢ zeton obrotu

go gracza przekazuje go graczo- na stos nastepnej rundy.

wi siedzgcemu po swojej lewej
stronie. Nastepng runde rozpoczyna
gracz, ktéry otrzymat znacznik pierw-

ania

Szego gracza. e o
I naé krok uzyskiw

nawet przed

ke, mozesZ wyko )
pasowanty,

C W

ieszy¢ rozary .
. wolnym momencie PO S
piezqgce) rundy.

By przy
dochodu w do
zqkor’\czeniem
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Uzupetnianie rzedu kart

Po dobraniu karty z rzedu kart nalezy natychmiast go uzu-
petnic kartq z wierzchu talii (jesli gracz ma dobrac kilka kart
z rzedu, uzupetnia go dopiero po dobraniu wszystkich kart).
(Jesli talia sie wyczerpie, nalezy potasowac stos kart odrzu-

conych i utworzy¢ nowq talie).
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Gatunki obcych obecne w grze sg reprezentowane przez 2 planszetki lezgce na poczgtku gry awersami do dotu. Ponizej kaz-
dej planszetki obcych znajdujg sie 3 pola odkry¢ przedstawiajgce slady obcego zycia, ktére gracze wspélnie wypetniajg, by
odkry¢ dany gatunek.

v Te slady zycia najczesciej mozna zdoby¢, skanujqgc pobliskie gwiazdy.
\ ¢ Te Slady zycia najczesciej mozna zdoby¢, Igdujgce na planetach.
@ Te Slady zycia najczesciej mozna zdoby¢, analizujgc dane.

Po wypetnieniu wszystkich 3 pdl odkry¢ znacznikami (w przypadku rozgrywki 2- albo 3-0s0-
bowej mogg to by¢ znaczniki neutralne) odpowiedni gatunek obcych zostaje odkryty.

ODKRYCIE

Jesli gatunek zostat odkryty podczas tury gracza, nalezy rozpatrzy¢ odkrycie po jej zakonczeniu
(przed rozpatrzeniem odkrycia nalezy rozpatrzy¢ ewentualne kamienie milowe).

1. Nalezy odwrdci¢ planszetke obcych, by ujawnic, ktéry gatunek zostat odkryty.

2. Nalezy wzig¢ arkusz odpowiedniego gatunku obcych i przeczyta¢ zasady dotyczqce tego gatunku.

3. Nalezy przygotowa¢ obcych zgodnie z zasadami dotyczgcymi odkrytego gatunku obcych. Kazdy
gracz, ktéry oznaczyt przynajmniej 1 z pol odkry¢, otrzymuje nagrode opisang w arkuszu zasad

odkrytego gatunku (gracz nie otrzymuje nagrody za znacznik na polu nadmiarowym).

arkusze zasad obcych

KARTY OBCYCH

Kazdy gatunek obcych ma swojq talie kart. Te karty sg nieco silniejsze od standardowych
kart. Mozna je otrzyma¢ wytgcznie od obcych. Na rece gracza te karty obowigzujg takie
same zasady, jak w przypadku standardowych kart (wyjgtek stanowiq karty Egzercjan, ktére

nie wliczajq sie do limitu kart na rece).
karty obcych

Nie Musis; p,,.
DALSZE BADANIA Zasqq

Kazda planszetka obcych zapewnia nowe mozliwosci badan po odkryciu gatunku. Pola

widoczne po odkryciu gatunku dziatajg w taki sam sposéb jak standardowe 3 pola od-
kry¢. Po otrzymaniu $ladéw zycia, czyli rozpatrzeniu ikony A w7, lub ‘i" ,
nalezy oznaczy¢ dowolne puste pole w pasujgcym kolorze 1 otrzymac nagrode tego pola.

Uwaga! Znaczniki neutralne uzywane podczas rozgrywki 2- i 3-osobowej mozna umiesz-
czac tylko na 6 polach ponizej planszetek obcych. Nigdy nie zajmujg pdl na planszetkach
obcych.

Pola nadmiarowe

Obszar ponizej 3 pél odkry¢ jest przeznaczony na dodatkowe Slady zycia. Czasami gracz
moze oznaczyc slad zycia, jednak wszystkie pola danego koloru sg juz wypetnione. W ta-
kim przypadku mozna umiesci¢ znacznik na polu nadmiarowym obcych i otrzymac 3 PZ.

Jesli karta méwi o Sladach zycia, obejmuje to znaczniki na polach nadmiarowych i polach e imiErowe
odkry¢. (Oczywiscie liczg sie takze znaczniki umieszczone na planszetce danego gatunku
obcych). Uwaga! Mozna umiesci¢ znacznik na polu nad-
miarowym takze wtedy, gdy na planszetce obcych

Jjest dostepne inne pole.
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Gra konczy sie po rozegraniu 5 rund. Gdy ostatni gracz spasuje w ostatniej rundzie, nalezy wykona¢ punktowanie koricowe:

Gracze otrzymuija PZ
za zagrane karty

® ®
W przypadku odkrycia nie-

Gracze otrzymuijg

punktowane na koniec gry
(ze ztotymi polami).

ktorych gatunkow obcych
wykonuie sie dodatkowy krok

PZ za ziote kafelki

punktacii.

punktowania koncowedgo.

Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej PZ. W przypadku remisu zwyciezcg zostaje najwiekszy fan Carla Sagana. (Spokojnie - to

tylko zart. W tej grze mozna zebrac 100 PZ, a nawet wiecej. Jesli 2 graczy osiggneto ten sam wynik, oznacza to, ze zapracowali na ten remis).

ZtOTE KAFELKI PUNKTACJI

W przypadku kazdego ztotego kafelka punktadji otrzymuje sie nagrode za swoje zestawy elementéw. Za kazdy skompletowany zestaw gracz otrzy-

muje PZ widoczne pod jego znacznikiem.

TECHNOLOGIE

000

Jesli kafelek odwrdcony jest tg strong
do goéry, gracz otrzymuje PZ za
zestawy 3 kafelkéw technologii -
po 1 kazdego rodzaju. Zatem nalezy
policzy¢ wszystkie kafelki swoich tech-
nologii kazdego rodzaju. Gracz otrzy-
muje PZ za kazdy kafelek technologii
tego rodzaju, ktérego ma najmnie;j.

Jedli kafelek odwrécony jest tg strong
do géry, gracz otrzymuje PZ za
kazdg pare kafelkow technologii
(niezaleznie od ich rodzaju).

Jesli gracz ma 5 kafelkéw technologii,
ma 2 pary, wiec otrzymuje liczbe PZ
widoczng pod jego znacznikiem 2 razy.

Jesli kafelek odwrécony jest tq strong
do géry, gracz otrzymuje PZ za
kazdg ukoriczong misje (zaréwno
za misje warunkowg, jak i wymagajgcq
aktywacji).

Jesli kafelek odwrécony jest tq strong
do goéry, gracz otrzymuje PZ za kaz-
dq pare ukonczonych misji i kart
punktowanych na koniec gry (ze
ztotymi polami). Para moze sktadac
sie z 2 ukonczonych misji, 2 kart ze
ztotymi polami lub z 1 ukonczonej misji
i1 karty ze ztotym polem.

Jedli kafelek odwrécony jest tg strong
do gdry, gracz otrzymuje PZ za
kazdy zestaw 3 kart réznego ro-
dzaju wsunietych jako dochéd.

(Nie wlicza sie do tego ikon przedsta-
wionych na karcie dochodu).

Jesli kafelek odwrécony jest tg strong
do géry, gracz otrzymuje PZ za
rodzaj kart wsunietych jako do-
chdd, ktérych ma najwiecej. Gracz
wybiera sposréd kart zapewniajgcych
kredyty albo energie.

(Nie wlicza sie do tego ikon przedsta-
wionych na karcie dochodu).

Jesli kafelek odwrécony jest tg strong do
gory, gracz otrzymuje PZ za kazdy
zestaw 3 réznych (réznigcych sie
kolorami) $ladéw zycia oznaczo-
nych przez tego gracza. Nalezy
pamietac, ze liczq sie réwniez znaczniki
na polach nadmiarowych!

Jesli kafelek odwrécony jest tq strong do
gory, gracz otrzymuje PZ za kazdg
pare elementéw: dominacje w sek-
torze i orbiter albo Igdownik. (Czyli
za sume dominacji w sektorach lub sume
orbiterow i Igdownikéw, zaleznie od tego,
ktéra liczba jest mniejsza).

Podczas sumowania dominacji w sektorach nalezy policzy¢ wszystkie
znaczniki gracza oznaczajgce dominacje, nawet jesli ten gracz zdobyt
dominacje w sektorze wiecej niz raz.

—
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W rozgrywce w trybie solo rywalizujesz z konkurencyjnym osrodkiem badawczym. Twoim celem jest zebranie wiekszej liczby PZ od rywala.

POZIOM TRUDNOSCI

POCZATKOWA TALIA RYWALA \\ RYWALA

W sktad tej talii wchodzg 4 podstawowe
karty akcjii ewentualnie dodatkowa
zaawansowana karta akcji.
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KOMPUTER ZNACZNIK POSTEPU X' o3
RYWALA ‘ - 5 : +10
Znacznik postepu | :
rywala umie$¢ na tak [ )
ELEMENTY oznaczonym polu. 0 9

| v~  UKEADSTOSU
g CELOW

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotuj gre jak dla 2 graczy wedtug standardowych zasad.

. Wybierz poziom trudnosci - to planszetka rywala. Umies¢ jg w ob-
szarze gry. (Poziomy 1. i 2. uzywajq tej samej planszetki).

Przekaz rywalowi wszystkie elementy w wybranym kolorze. Umies¢
1 ze znacznikéw rywala na poczgtkowym polu toru postepu.

Losowo wybierz pierwszego gracza. Znacznik pierwszego gracza be-
dziesz pomiedzy rundami przekazywa¢ miedzy sobg a rywalem. Jak

. = 'l

w przypadku standardowych zasad pierwszy gracz rozpoczyna gre
z1PZ, a?2. gracz z 2 PZ. Umies¢ oba znaczniki rozgtosu na polu ,4”.

' Jedli to Twoja 1. rozgrywka w SETI, zalecamy wybér 1. (1-gwiazdkowe-
go) poziomu trudnosci. Na tym poziomie nie uzywasz zetondw celéw,
wiec mozesz stopniowo poznawac zasady rozgrywki.

Talia akcii rgwa|a .............................................................................

Rywal uzywa kart akcji, za pomocg ktérych decyduje, co zrobi w swo-
jej turze. WeZ wskazane 4 podstawowe karty akcji (S.1-S.4) i potasuj
Je. Nastepnie utworz z nich zakryty stos i umies¢ go w obszarze gry.
To talia akgji rywala.

Jesli grasz na 3. lub wyzszym poziomie trudnosci,

losowo wybierz 1 zaawansowang karte akgji
(5.5-S.14) i wtasuj jg do talii akcji rywala.
Wzmacnia to talie rywala.

Pozostate zaawansowane karty akcji potasuj i po-
t6z w obszarze gry. Rywal bedzie mogt je otrzy-
mac w trakcie rozgrywki.

o
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Uwaga! Jesli grasz na 1. poziomie trudnosci, pomin te sekcje.
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Sq 3 poziomy celdw: I, ITi IIL.

Potasuj zakryte wszystkie kafelki celéw poziomu |,
a nastepnie zréb to samo w przypadku celéw poziomu
11 11I. Kafelki postuzg do utworzenia stosu celéw.

Zgodnie z informacjami na planszetce gracza nalezg-
cej do rywala wez odpowiedniq liczbe celdéw z kazdego
stosu i potgcz je jak na ilustracji. Umies¢ cele poziomu
[l na spodzie, cele poziomu Il w $rodku stosu, a cele
poziomu | na wierzchu stosu. Pozostate kafelki celéw
nie bedg uzywane podczas tej rozgrywki, mozesz je
odtozy¢ do pudetka.

Po utworzeniu stosu celow odkryj 3 wierzchnie kafelki.
Te kafelki to Twoje poczgtkowe cele.

PRZYKEAD. Na 4. poziomie trudnosci uzywasz 2 celow poziomu |,
6 celow poziomu Il 7 celéw poziomu Ill. Odkrywasz 3 pierwsze kafelki
celow.
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ZASOBY RYWALA

Tor postepu .....................................................................................................................................................

Gdy rywal uzyje karty, na ktérej widoczny jest taki efekt, przesuwa swéj znacznik poste-
pu 0 1 pole na torze postepu. Znacznik postepu zawsze przesuwa sie zgodnie z kierun-

i

kiem ruchu wskazéwek zegara, w kierunku wskazywanym strzatkami.

Gdy znacznik postepu minie te ikone, sita rywala wzrosnie. Umies¢ wtedy na wierzchu

talii rywala 1 losowg zaawansowang karte akcji awersem do dotu. (Oznacza to, ze w kolej-

PREFEROWANA
TECHNOLOGIA
RYWALA

nej turze rywal jg dobierze, chyba ze spasowat juz w danej rundzie). Karta jest teraz cze-

SRR

Sciq talii akcji rywala.

)

Rywal nie otrzymuje wskazanych zasobdw. Jesli

ﬂ} m rywal miatby otrzymad te zasoby, przesuwa swoj
: m: @ znacznik postepu na torze postepu o 1 pole za

kazdy zaséb, ktéry miatby otrzymad, czyli zeton
kredytéw, zeton energii lub karte. (Karty mogg
pochodzi¢ z dowolnego miejsca. Obejmuje to

ikony m} 'ﬂ;} i m a nawet karty otrzy-

mywane po spasowaniu lub za pomoc w odkry-

ciu gatunku obcych).

Gdy rywal ma zwiekszy¢ swoj ;ﬁ' , przesuwa
[
A : o

sw6j znacznik postepu o0 4 pola na torze poste-
pu. Zazwyczaj ma to miejsce, gdy rywal wykonu-
je wejscie na orbite planety.

Rywal przesuwa swdj znacznik postepu réwniez wtedy, gdy nie zrealizujesz
wystarczajqgcej liczby celéw podczas rundy (zob. str. 26).

Komputer rl__lwa|a .................................................................................................................................................................................................................... y

Za kazdym razem, gdy rywal otrzyma zeton da-
nych, umieszcza go bezposrednio w swoim kom-
puterze. Gdy komputer zostanie wypetniony, ko-
lejne zetony danych umieszcza w puli danych. Po
umieszczeniu zetonu danych rywal rozpatruje iko-

Rywal nie ma limitu zetondw danych, ktére moze mie¢ w puli danych.

ny, ktére zakrywa.

Rozg{os rgwa|a ......................................................................................................................................................................................................................... .

Gdy rywal zwieksza swoj poziom rozgtosu, przesuwa swoj wskaznik rozgtosu o odpowiedniq liczbe pol. Rywal moze optaci¢ koszt w postaci
rozgtosu, by opracowac technologie (zob. str. 24).

PZ rgwa|a ...........................................................................................................................................................................................................................................

Gdy rywal otrzymuje PZ, przesuwa swoj znacznik punktacji o odpowiedniq liczbe pol.

Rywal rozpatruje neutralne i ztote kamienie milowe w taki sam sposob, jak robi to gracz. Rywal zawsze zajmuje tylko
najcenniejsze pole na ztotym kafelku punktacji. Jesli dostepnych jest kilka ztotych kafelkéw, na ktérych nie ma zadnego

znacznika, wybiera ten z kafelkéw, ktéry jest 1. od lewej albo 1. od z prawej, zgodnie ze strzatkq decyzji umieszczong

w gornej czesci biezgcej karty akgji. Jesli na wszystkich kafelkach sg znaczniki, rywal nie zajmuje zadnego pola.

strzatka decyzji
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TURY RYWALA ORBITER/LADOWNIK
) 5 e STRZALKA DECYZJI
Konkurencyjny osrodek badawczy rozgrywa tury w ten sam sposob, jak [ > / Rywal przesuwa swojq sonde z pola z Ziemig na pole z planetq. Sprawdza planety w kolejnosci od
robitby to inny gracz w przypadku rozgrywki 2-osobowej. 0 * E@}ﬂ' ‘ f g Fg lewej do prawej, az znajdzie takg, do ktdrej moze dotrze¢, wykonujgc wskazang liczbe ruchéw. Wyko-
Tura rywala rozpoczyna sie od odkrycia karty akeji z wierzchu jego ta- é il e 5 . : 3 ! " sl s ""l"" e nanie ruchu z pola z planetoidami wymaga od rywala optacenia dodatkowego kosztu w postaci 1 ru-
I O N e e 80 IR s thwionyych nakarcie: jeéi to mozliwe, : T o8 . + E:E » @,-im = [ /Hfz ) ] ! @ ! a chu, co nalezy wzig¢ pod uwage, ustalajgc mozliwe cele ruchu. Jesli rywal nie moze dotrze¢ do zadnej
1. akgje; jedli e, 2. akd itd, poruszaiqc sie w dét karty do momentu Z . 3 @ D | : planety z listy lub rywal nie ma sondy na Ziemi, pomija te akcje i probuje wykona¢ nastepng akcje
1 N . .
znalezienia mozliwej do wykonania akgji. (Zawsze bedzie mozliwe wyko- E 3. AKCUA - 5 = | przedstawionq na karcie.
nanie przez rywala co najmniej 1 akgji przedstawionej na karcie). s —0 Ay 7 a Po wykonaniu ruchu rywal zwieksza swéj poziom rozgtosu zaleznie od tego, do
Y [ e i 4 o d zne 4 o o 9 . = = - g e
Wykonanie akeji przez rywala powoduje zakoriczenie jego tury. E AR e 5 jakich planet i komet dotart. Jedli jest kilka sposobéw dotarcia do danej plane- SLADY ZYCIA v @
| . . . qe , . - . N L
- —_— ) @ﬂ. } € .@ b ty przy uzyciu dostepnej liczby ruchéw, rywal wybiera droge, ktéra najbardziej Gdy rywal zdobedzie $lad zycia, sprawdza odpo-
; E i STl £ zwiekszy jego poziom rozgtosu. wiednie kolumny obu gatunkéw obcych. Rywal 'I
5 ‘ . i Nastepnie przeksztatca sonde w Igdownik albo orbiter: oznacza pole w tej kolumnie, w ktorej pierwsze .*
m' ¥ i L — i) - " } I nieoznaczone pole jest nizej. (Rywal ignoruje pole .
iﬁ e : Jeslip 'or-1et0 mol S?QZVC’ no.,torymjest dosntgpne = nadmiarowe ponizej kolumny, chyba ze wszystkie i
) AKCJE RYWALA l wal najpierw p.I'ObU]e odrz.u.c1c 1z technologn. sondY, by wy- inne pola sq wypetnione).
+ Ly lgdowac na ksiezycu. Jesli jest dostepnych kilka ksiezycow, o :
r::l ‘ TECHNOLOGIE ‘ [\ rywal wybiera ksiezyc 1. od lewej lub 1. od prawej, zgodnie ze strzatkg decyzji. W przypadku j rywal bierze pod uwage i
. wszystkie dostepne kolumny. i
;Ii: By opracowac technologie, rywal musi Jesli rywal nie Igduje na ksiezycu, podejmuje prébe zajecia 1. miejsca orbitera o | |
= = 44 . : N lub 1. miejsca Igdownika na planecie. Jesli dostepne sq oba miejsca albo nie jest Jesli dostepne pola w wybranych kolumnach znaj- 1
= b T optaci¢ koszt w postaci 6 poziomdw ) .. . I . |
rozah ‘i oz ; I KORZYSTANIE Z KAFELKOW dostepne zadne z nich, rywal wykona akcje wskazang na karcie, np. wybiera dujq si¢ na tym samym poziomie, rywal wybiera .
gtosu. Jesli poziom rozgtosu rywala ol 103 dalei po lewel alb . "
TECHNOLOGII olumne potozong najdalej po lewej albo prawej i |

wynosi mniej niz 6, rywal pomija te ak- i o RE = L izypadiE @ }

Rywal nie korzysta z technologii w ten sam sposéb, co Ty. % Rywal otrzymuje PZ, zasoby i $lady zycia zapewniane przez orbiter lub Igdownik.

!

Mozliwosci, ktére zazwyczaj zapewniajq technologie, nie i v j
" h ‘ i

f

A = ) _ stronie, zgodnie ze strzatkq decyzji.
cje 1 prébuje wykona¢ nastepng akcje
przedstawiong na karcie.

majq zastosowania w przypadku rywala. Zamiast tego '

Rl lich kaiiech rywgllenaiduiq uzywa on otrzymanych technologii jako zasobow. Wiele "-

]

Y

N
1

sie akcje dotyczqce technologii, ktére . L . . . : i |
2 W, .G" ! .y q 4 akcji umozliwia rywalowi odrzucenie technologii okreslo- li g

nie wymagajg rozgtosu. . . . -

nego rodzaju w zamian za premie. <

TELESKOP

Gdy rywal otrzyma kafelek technologii, obraca dysk Uktadu Stonecznego Dostepne sq nastepujgce premie: o 1 ‘

zgodnie ze standardowymi zasadami.

o0 TECHNOLOGIA SONDY - Igdowanie na ksiezycu,

O TECHNOLOGIATELESKOPU - oznaczenie do-
datkowego sygnatu karty z rzedu kart,

0 TECHNOLOGIA KOMPUTERA - otrzymanie 3 PZ
1 przesuniecie znacznika postepu o 1 pole na torze
postepu

( Rywal oznacza sygnaty w sposéb przedstawiony przez akcje. W przypadku sygnatéw kart z rzedu kart rywal
G O 0 r'j uzywa strzatek decyzji, by okresli¢, czy wybiera karte 1. od lewej czy od prawej.

+§3 > Oy

Jesli rywal moze oznaczy¢ sygnat w kilku sektorach, wybiera sektor zgodnie z ponizszymi kryteriami:

Rywal wybiera technologie do opracowania w nastepujgcy sposéb:

1. Pozycja znacznika postepu rywala na
torze postepu wskazuje preferowang
przez rywala technologie. Jesli na kafel-
ku technologii jest zeton 2 PZ, rywal wy-
biera dang technologie.

Jesli rywal ma kafelek technologii teleskopu, odrzuca go, a nastepnie oznacza dodatkowy sygnat karty z rzedu kart. [

Gdy rywal oznaczy sygnaty kart z rzedu kart, uzupetnia miejsca po odrzuconych kartach kartami z wierzchu talii.

2. Jesli na kafelku technologii nie ma ze-
tonu 2 PZ, rywal sprawdza nastepng
technologie na torze postepu. Powtarza te czynnos¢ do momentu, az

_ znajdzie kafelek z zetonem 2 PZ. W rzadkich przypadkach, gdy zeton
-'| 2 PZ nie znajduje sie na zadnym kafelku technologii, rywal wybiera na
3| podstawie pozycji swojego znacznika postepu 1. dostepng technolo-
gie, nawet jesli nie ma na niej zetonu 2 PZ.

1. Jedli umieszczenie sygnatu spowodowatoby zdobycie do-
minacji nad sektorem, rywal wybiera dany sektor.

2. Jesdli rywal nie moze zdoby¢ dominacji nad zadnym sekto-

i I| rem, sprawdza, czy umieszczenie sygnatu moze spowodowac
otrzymanie PZ za oznaczenie 2. sygnatu w sektorze.

3. Jesli rywal nie moze zdoby¢ dominacji nad zadnym sektorem
ani otrzyma¢ PZ, wybiera sektor, w ktérym ma najwiecej
swoich znacznikow.

3. Rywal otrzymuje premie natychmiastowg wybranego kafelka, wtgcz-
- nie z 2 PZ, jesli zeton 2 PZ byt na wzietym kafelku technologii. Rywal umieszcza zetony technologii na swojej planszetce

w stosach na odpowiadajgeych im polach. Jesli w danym kroku rywal ma do wyboru kilka sektoréw, wybiera

| | Wythgk. R cene na kafelkach technologit pre- i wiekszy sektor (czyli sektor, w ktérym mozna umiesci¢ wiecej da-
mie @ oraz @ Y, 4 E | nych)

Nie istniejg okolicznosci, ktére mogtyby uniemozliwi¢ rywalowi wy-

konanie akcji zwigzane] z teleskopem. PRZYKLAD. Rywal (biaty gracz) prébuje oznaczy¢ ﬂ}

1. Nie jest w stanie zdoby¢ dominacji nad Zadnym z 2 sektorow.

| | WYSTRZELENIE |

T e i oo

Rywal umieszcza swojg sonde na polu z Ziemig. 2. Nie ma takze mozliwosci otrzymania PZ.

Jesli rywal ma juz sonde na polu z Ziemig, pomija te akdje i probuje wykona¢ nastepng akcje przedstawiong na karcie. I i 3. Rywal wybiera zatem sektor, w ktérym znajduje sie najwiecej jego i

] i znacznikow.




L el B

b — g e e T e e e o _Lm‘_ -. .
26 = -
. Tworcy / - A
r"
( ANALIZOWANIE GRA AUTORSTWA LDMAS:ALHOLKA; : |
Rywal moze wykonac te akcje tylko wtedy, gdy jego komputer jest wypetniony zetonami danych. Jesli W wiekszoéci zadarh sq uzywane ikony, ktére znasz z misji wymagajg- Opracowanie gry: Tomosd,,tlihhk UhliF |
iej i 7 i ij je 1 prébuj ¢ na- .. . . 4 ’ .. , . Vit Vodicka |
+ ) @.&iﬁ komputer rywala nie jest wypetniony zetonami danych, rywal pomija te akcje i prébuje wykonac na cych aktywadji. 0znacz zadanie po jego ukoficzeniu, Jedi w tekécie za- :
¥ = stepng akcje przedstawiong na karcie. - . . - ! . , o Min & Elwen
£ dania wystepuje ukosnik (/), zadanie mozna oznaczy¢ po spetnieniu Adam Epand
:
Rywal usuwa wszystkie zetony danych ze swojego komputera (ale nie z puli danych). Rywal otrzymuje L dowolnego z jego warunkdw. Zadania, ktére wymagajg dodatkowego Jakub Uhiit
korzysci przedstawione na karcie akcji. Rywal otrzymuje réwniez @ zgodnie z oznaczeniem na jego planszetce gracza. wyjasnienia, opisano ponizej. . . )
. Projekt graficzny: Radek ,RBX” Boxan
Jesli po wykonaniu tych dziatan w puli danych rywala pozostang jakiekolwiek zetony danych, rywal umieszcza w komputerze tyle zetonéw da- - 5, Tibor Vizi
nych, ile moze, i natychmiast rozpatruje efekty zakrywanych pdl. : Oznacz to zadanie, gdy zbierzesz 16 PZ. Jesli Kierownik artystyczny: Jakub Politzer
- . . . . . . . 1 masz juz 16 PZ, oznacz je natychmiast. | - drel Hrdi i e kb i
Jesli rywal dysponuje technologig komputera, odrzuca jg, otrzymuje 3 PZ i przesuwa swoj znacznik postepu o 1 pole na torze postepu. (Nawet | llustracje: Ondrej Hrdina, Jifi Kus, Jakub Lang, |
jedli rywal ma wiele technologii komputera, moze odrzuci¢ tylko 1 z nich). t Michaela Lovecka, Jifi Mikovec, i
‘ g Oznacz to zadanie, gdy umiescisz co najmniej Jakub Politzer, Petra RameSova, I
£ 5 zetonéw danych w swojej puli danych. Jesli masz Fanda Sedlacek, Josef Sury, Petr Stich E l
( ODKRYWANIE GATUNKOW OBCYCH J | \ 5@ juz co najmniej 5 zetonéw danych w puli, oznacz Zwiastun i modele 3D: Radim ,Finder” Pech ‘
: 8. je natychmiast. (Zetony danych w komputerze nie Roman Bedndr
v W przypadku niektérych kart akcji obowigzuje dodatkowy warunek w postaci odkrycia odpowiedniego e | sq brane pod uwage). Produkeja: Vit Voditka
atunku obcych. Jesli wskazany gatunek zostat odkryty, rywal usuwa dang karte akcji z gry i zastepuje 2 . ) . :
Jodli zostat udu;mL@ zastip te korle g | Y . ' T y . qrarte aketz gry o i Instrukcja obstugi: Jason Holt, Michael Murphy i
i Jg specjalng kartg akcji danego gatunku obcych. Nastepnie rozpatruje nowq karte. i 0Oznacz to zadanie, gdy Twéj poziom rozgtosu wy- _ |
odpowiednig !qurchqufozpnh'z. ; - gay 1wo) v Teksty dodatkowe: Milan Zbornik, Gus Cook [
= i i j i ie i probui g il nosi¢ bedzie 9. Jesli Twéj poziom rozgtosu juz wy- . . . e :
_ -y e Jesli wskazany gatunek obcych nie zostat jeszcze odkryty, rywal pomija te akcje i probuje wykonac 9 . @ . ) D g J y Kierownik projektu: Jan ,Zvonda” Zvonicek P
- ’ — " nastepnq akcje przedstawiong na karcie. i nosi 9, oznacz je natychmiast. ) . il
\ 1B Nadzor projektu: Petr Murmak H
: L Oznacz to zadanie, gdy Twoja sonda dotrze do Ttumaczenie: studio Euron '
] i | ﬁ pola z planetoidg. (Twoja sonda musi dotrze¢ do Redakcja i korekta: zespot Rebel i
( PASOWANIE ‘ i g takiego pola po odkryciu karty z tym zadaniem). Bl =
. . ) ) ) ) . o i SPECJALNE PODZIEKOWANIA:
Jesli rywal rozpoczyna ture bez kart w talii akgji, natychmiast pasuje. Tasuje wszystkie swoje zagrane karty akgji i tworzy nowy zakryty stos, : . . Pragne podzieowad wszystidm lustratorom 1 catemillzespotoui s L CERE TR e
z ktérego bedzie korzystat od nastepnej rundy. Usun wierzchnig karte ze stosu kart korica rundy. Pamietaj, ze usuniecie tej karty powoduje, i" g | Oznacz to zadanie, gdy Twoja sonda dotrze do podziekowania nalezq sie Radkowi ,,RBX” Boxanowi i Jakubowi Politzerowi za ogromng
ze rywal przesuwa swoj znacznik postepu na torze postepu o 1 pole. Jesli rywal spasowat jako 1. w trakcie danej rundy, obraca dysk Uktadu f i pola z kometg. (Twoja sonda musi dotrze¢ do ta- prace wozong w stworzenie grafik.
g i i . A - Bardzo dziekuje Uhlikowi, Vitkowi, Elwenowi i Min, z ktérymi dane mi byto wielokrotnie
£ kiego pola po odkryciu karty z tym zadaniem). €
T Sfonecznego. i. gop P y yzly ) sie spotykad, i ktérzy nie szczedzili wysitkéw, aby dopracowa¢ mechaniki rozgrywki. Wasze
; i | rady, pomysty i wsparcie miaty kluczowe znaczenie dla zakonczenia prac i uczynienia gry
CELE i Oznacz to zadanie, gdy zagrasz karte, ktdra wy- jeszcze lepszq.
B e R A n oo co naimniei Pragne takze podziekowa¢ Carlowi Saganowi, dzieki ktéremu narodzit sie pomyst na
Do kazdego celu jest przypisane co najmniej 1 zadanie, ktére nalezy oznaczy¢ po jego wykona- | .g lp ) B . ] ) ) stworzenie tej gry. Cate zycie poswiecit astronomii, naukom $cistym i ich popularyzacji.
niu. Oznaczenie wszystkich zadan jest réwnorzedne ze zrealizowaniem celu. Uwaga! Podopnie - f | B 3 zeton6w kredytéw. (Karta musi zosta¢ zagrana, SFWOFZY* =" podwaliny pod poszukiwania zycia pozaziemskiego. Stanowit dia mnie |
Jak w przypad- | 114 = by rozpatrzy¢ jej efekt, nie odrzucona, by rozpa- ~ Wielkginspiracje.

Poza tym chce podziekowa¢ Milanowi Zbornikowi za doskonate teksty wprowadzajgce
do gry wyjgtkowq atmosfere oraz konsultacje w zakresie projektéw kosmicznych i badania
kosmosu, ktdre przyczynity sie do urozmaicenia rozgrywki.

Z catego serca dziekuje réwniez mojej zonie, Evicce, i naszemu synowi, Benjaminowi.
Dziekuje Evitce za jej mito$¢, nieustanne wsparcie i nieskoriczong cierpliwos¢, ktére
pozwolity mi ukofczy¢ prace nad grg. Jeste$ dla mnie niewyczerpanym zrédtem inspiracji.
Chciatbym réwniez podziekowa¢ Adamowi Spanélowi za przygotowanie makiety gry
SETI na internetowej platformie testowej CGO i zarzgdzanie tym projektem. Dzieki jego
wysitkom moglismy przeprowadzi¢ wiele sesji testowych, ktére pozwolity dogtebnie zbadac

Na koniec swojej tury umies¢ wszystkie zrealizowane cele obok swojej planszetki i uzupetnij trzy¢ efekt 7 jej pola akeji dodatkowei).

ku misji Wymagajgcych aktywacji,

je nowymi celami ze stosu. W kazdym momencie rozgrywki masz 3 cele do osiggniecia, az do 1 aktywacjq pozwala na umieszcze

momentu wyczerpania stosu.

nie tylko 1 znacznika,

m . , .. .
( | o4 Oznacz to zadanie, gdy ukonczysz misje. (Musisz
Po zakonczeniu 1., 2., 3. i 4. rundy, przed uzy- 1 e

I'IG{

|

Na przyktad Jesli masz ukoAczy¢ misje po odkryciu zadania).

1 celui {8
celui - na2. cely, musisz wy-

skaniem dochodu, wydaj zrealizowane cele

w liczbie réwnej numerowi wtasnie zakonczonej brac tyik
Viko 1 cel do ozn i g
aczenia. Nie

rundy (4. usun 1, 2, 3 albo 4 kafelki ze swoich ) I KONIEC GRY mechanike gry i znaczqco jg ulepszy¢. Chciatbym réwniez wyrazi¢ wdziecznoé¢ Michaelowi |
osiqgnie;tych ceIc’)w). 5 el el e i mozesz oznaczyc¢ oby celow w ra- % Murphy’emu za jego nieoceniong pomoc w testowaniu gry i zebranie mnéstwa opinii i
. dac . 5 nie d acz ich mach tego sam 1 Pi | Gra konczy sie po rozegraniu 5 rund. PZ oblicz w ten sam sposdb,  pochodzgcych zaréwno od niego samego, jak i od innych testeréw.
mozesz wydac (poniewaz nie dysponujesz ic €90 opracowaniq | " | jak w przypadku rozgrywki wieloosobowej. Rywal nie otrzymuje PZ za Dziekuje wszystkim pracownikom CGE za kazdy, nawet najmniejszy wktad w niniejszg gre. :I
wystarczajgeg liczbg), rywal przesuwa swoj technologii. f I ; B . . . !
] n 1 ' ztote kafelki punktacji - zamiast tego otrzymuje 5 PZ za kazdy niezre- ; . ] . !
T ancznlk postepu 0 3 p0|c| na torze postepu_ e ——— i . NASlTESTERZY, KTORYM ROWNIEZ NALEZA S|E poDZlEKOWANlAZ
. -4 : ... . . .. |
r ' ) ) o ) l: 8 | alizowany cel. Wygrywasz, jesli zgromadzisz Ciliged PZ niz rywal! Jeffrey Berman, Tomds Krauz, Arien Malec, Joe Ritter, Katharina Schrempf, UtterMarcus,
‘s Na koniec 5. rundy policz wszystkie niezrealizo- i Andi Muhammad Fadlillah Firstiogusran (Xiot), Bryan Yan, Dirk Nielsen, Ruda Maly, Michal p
wane cele, zaréwno znajdujgce sie w rzedzie 3 celéw, jak i Ringer, Michal MaSek, Filip Murmak, Martin Sedmera, Michal Peichl, Jifi Bauma, Milos :
R e A ety uie 5 PZ za kazdy niezrealiZeiery: cal ! Prochdzka, dilli, Zbysek Nddenik, Krystof Selucky, Martin Havldt, Ondfej Sitaf, Stanislav o
Ry ymu v L [ Kube3, Aneta Plasovd, Ondfej Plas, Ldda Pospéch, Ondrej Cernoch, Juraj Sulik, Michaela

Mackovd, Diana Lafférsovd, Jan Safra, Pavlina Prejskovd, Daniel Kndpek, Lenka Vargovd,
Martin Spanél, RBX, Youda, Pitrs, Ozzy, Vladimir Suchy, Olda Rejl, Josef Sevc, Petr Vojtéch,
e Jindfich Pavldsek, Jan Hrebejk, Jifi Jani¢ek i Radomir Viychodil oraz cztonkowie klubéw gier
planszowych District 5 (Hradec Krdlové), Kavenu (Pilzno) i Dekl (Czeskie Budziejowice).
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Na 1. poziomie trudnosci nie uzywasz zetondw celéw, zatem rywal nie przesuwa swojego znaczni-
ka postepu na torze postepu pomiedzy rundami ani nie otrzymuje PZ za niezrealizowane cele na

koniec rozgrywki.

Chciatbym wyrazi¢ wdziecznos¢ organizacji SETI za istotng prace na polu poszukiwan
zycia pozaziemskiego. Jej zaangazowanie w odkrywanie nieznanego byto ogromng
inspiracjg podczas opracowywania tej gry. —TH.
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PRZYPOMNIENIE ZASAD

0 Przed wybraniem technologii obré¢ dysk Uktadu Stonecznego.

o Wykonanie ruchu z pola z planetoidami wymaga optacenia (poza
kosztem standardowym) dodatkowego kosztu w postaci @

0 Gdy wsuniesz karte jako dochéd, natychmiast otrzymujesz dany
zasob.

o Jeslijako 1. gracz spasujesz w danej rundzie, obracasz dysk Ukta-
du Stonecznego na koniec swojej tury i przesuwasz zeton obrotu
na nastepne pole. Robisz to przed wybraniem karty korica rundy.
Pamietaj, by obréci¢ dysk Uktadu Stonecznego réwniez w przy-
padku ostatniej rundy.

o Jedli Twéj poziom rozgtosu wynosi 10, ignoruj wszystkie efekty
zwiekszajqce Twoj poziom rozgtosu.

o Jedli liczba zetondw danych w Twojej puli osiggnie limit (6), od-
rzucaj wszystkie otrzymywane nadmiarowe zetony danych.

0 Jesli Twoj znacznik punktacji znajdzie sie na polu z kamieniem
milowym lub je minie, nie rozpatruj efektu kamienia milowego
natychmiast. Zréb to miedzy turami.

0 Nie mozesz wykonywac¢ akcji dodatkowych miedzy turami ani
w trakcie tury innego gracza albo rywala.

o0 Jedli zajmiesz 2. miejsce pod wzgledem liczby znacznikéw
w ukoriczonym sektorze, zachowaj 1 znacznik w gniezdzie danych
po zresetowaniu sektora. (Jesli wszystkie znaczniki nalezg do
tego samego gracza, nie przyznaje sie 2. miejsca).

NAJWAZNIEJSZE TERMINY | IKONY
POJAWIAJACE SIE NA KARTACH

{7 na planecie: Sonda na planszy planet jest na orbicie planety, na
danej planecie albo na 1 z jej ksiezycow. (Nie wliczajq sie w to sondy na
planszy Uktadu Stonecznego).

|| w sektorze: Oznacz sygnat we wskazanym sektorze.

:_' E :_' D Odrzu¢ 2 karty z rzedu kart i oznacz sygnaty tych kart. Na-
stepnie uzupetnij rzqd kart.

@ Oznacz sygnat w sektorze wskazanego koloru.
ﬁe} Dominacja w sektorze wskazanego koloru.
G} Dominacja w sektorze dowolnego koloru.

Ruch w ramach 1 pierscienia: Ruch, ktéry nie powoduje zmiany od-

7 albo @ ktéry zostat

legtosci sondy od Stonca.

Oznaczony rj Slad 2ycia v

przez Ciebie oznaczony.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

o W rozgrywce 3-osobowej uzywasz 2 neutralnych kamieni milo-
wych. Umie$¢ po 1 znaczniku neutralnym na polach ,,20” i ,30”.

o0 W rozgrywce 2-osobowej uzywasz 2 neutralnych kamieni milo-
wych. Umies¢ po 2 znaczniki neutralne na polach ,20” 1 ,,30”.

O Pierwszy gracz otrzymuje 1 PZ, 2. gracz - 2 PZ itd.

0 Otrzymujesz zasoby poczgtkowe widoczne na rewersie karty do-
chodu oraz na karcie wsunietej podczas przygotowania do gry.

CZESTO ZADAWANE PYTANIA

Na czym polega ignorowane limitu sond w przestrzeni ko-
smicznej?

Jesli karta zapewnia akcje wystrzelenia sondy i wyraznie wskazuje
mozliwos¢ zignorowania limitu sond w przestrzeni kosmicznej, wtedy
mozesz zignorowac te limity, jednak w odniesieniu tylko do tej akgji.
(Limit obowigzuje normalnie w przypadku pézniejszego wykonywania
akcji wystrzelenia sondy).

Czy moge wymienic 2 r6zne zasoby - na przyktad karte i zeton
energii na 1 zeton kredytow?

Nie, to niemozliwe. Mozesz wymieni¢ 2 zasoby tego samego rodzaju
na 1 inny zasob. Karty obcych na rece sq uwazane za karty, wiec mo-
zesz odrzucic¢ 1 standardowq karte i1 karte obcych, by otrzymac 1 zeton
kredytéw. (Wyjgtek stanowig karty Egzercjan, ktére nie sq uwazane za
karty na rece, wiec nie mozesz ich odrzucac).

Czy po zdobyciu dominacji nad sektorem pozostawiony tam
znacznik pomoze mi ponownie zdoby¢ dominacje nad tym
sektorem?

Nie. Taki znacznik wskazuje tylko to, kto wczesniej zdobyt dominacje
nad sektorem.

Czy otrzymam Eg , jesli sonda dotrze do komety w wyniku ob-
rotu Uktadu Stonecznego?

Tak. Sondy zawsze zapewniajqg g:} jesli dotrg do obiektu w prze-
strzeni kosmicznej, nawet jesli stanie sie to podczas tury innego gracza.

Skonczyty mi sie znaczniki. Czy nadal moge skanowac pobli-
skie gwiazdy?

Tak. Nie ma ograniczenia liczby znacznikéw nalezgcych do gracza. Jesli
znaczniki sie skonczg, nalezy je czyms zastgpi¢. Mogq to by¢ niepo-
trzebne sondy, znaczniki w kolorze, ktérego nikt nie uzywa itp.

Maskamici pozarli mi arkusz zasad. Skad wzig¢ jego kopie?
Znajdziesz jg na stronie czechgames.com!

Odrzu¢ karte, by oznaczy¢ jej sygnat: Odrzu¢ kartg z reki. Oznacz -

sygnat w sektorze wskazanym w prawym gérnym rogu kor'y.

Dotarcie do planety: Przesuniecie sondy na pole z planetg. Efekty

dy dotrzesz do...” ---1.- rozpa- '




