
La ricerca della vita aliena da parte dell’umanità è diventata sempre più 
ambiziosa. Con la scoperta ormai a portata di mano, influenti agenzie 
spaziali hanno preso parte alla corsa, ognuna con una filosofia, dei metodi 
e delle motivazioni differenti. Che siano agenzie pubbliche, corporazioni 
private o altro, questi gruppi stanno rimodellando il modo in cui si svolge 
la ricerca. Sarà la vostra agenzia a stabilire il primo contatto?



OGGETTI ET #7

OGGETTI ET #8

Scoperti per la prima volta :      /      /    

Scoperti per la prima volta :      /      /    

OGGETTI ET #9 Scoperti per la prima volta :      /      /    

OGGETTO #1

OGGETTO #3 OGGETTO #4

OGGETTO #10

OGGETTO #2

OGGETTO #5 OGGETTO #6

Considera solo i pianeti con .

GLIFIDI

URANO

NETTUNO

MERCURIO

SATURNO
GIOVE

MARTE
VENERE

S.2

ARKHOS

Il rivale apre una breccia in una delle 

proprie carte perimetro difensivo a caso e 

si piazza sullo spazio di sovraccarico del 

corrispondente colore (ottenendo ) 

di questa specie aliena.  

Poi, ottiene:  .

S.3

Non è necessario essere interessati allo spazio, alla sua esplorazione 

o alla missilistica per conoscere questo nome: Yuri Gagarin.

 per ogni  che ti 

rimane a fine partita.

1010
44 Primo Uomo nello Spazio

10

TBD

Questo telescopio, con sede alle Hawaii, è utilizzato per osservare il gas interstellare. È il più grande radiotelescopio a microonde con singola antenna parabolica del mondo. ?

Poi ottieni .

22 Telescopio James Clerk Maxwell

13

TBD

Divulgare la scienza costa. Ma se una capillare copertura mediatica rie- 

sce ad appassionare più persone alla scienza, è comunque denaro 

ben speso.

Puoi spendere un qualsiasi ammontare 

di  per ottenere   per 

ogni credito speso in questo modo.

00
Copertura Mediatica a Pagamento

17 Sebbene non si tratti di una simulazione perfetta, immergere un astro-

nauta in una piscina d’acqua con una tuta pesata con precisione è 

un metodo utile per prepararlo al lavoro in assenza di gravità.

11
Laboratorio di Galleggiamento Neutro

23

AMEBA

Se una delle aree della plancia Ameba contiene 3 segnalini organuli, il rivale riceve tutte le ricompense degli organuli di quell’area (e poi sposta i segnalini come di consueto).

S.4

  

 
Poi registra un  

da un settore qualsiasi. E
T 

33

Collocate 3 carte perimetro difensivo davanti a ciascun giocatore in modo che il lato visibile sia 
quello con la traccia di vita aliena.

Detto in altre parole, ogni giocatore ottiene un set di:

1 carta casuale con 

una traccia 
1 carta casuale con 

una traccia 

1 carta casuale con 

una traccia 

Quando giocate in meno di 4 giocatori, riponete nella scatola qualsiasi carta avanzata 
(senza guardarla).

Il Sistema Solare è stato visitato da un manufatto 
alieno di dimensioni titaniche, senza dubbio si trat-
ta di qualche tipo di nave interstellare o di qualche 
città aliena fluttuante nello spazio. Ad ogni modo, 
pur apparendo da lungo tempo inerte e abbando-
nato, si tratta comunque di una scoperta senza 
precedenti che merita un’esplorazione approfon-
dita. Quali sorprese si celano nel cuore di questo 
manufatto alieno?

CARTE PERIMETRO DIFENSIVO  

 ARKHOS

CARTE ESPLORAZIONE  
Quando questa specie aliena viene scoperta, mescolate, man-
tenendole coperte, le 9 carte esplorazione e mettete da par-
te 4 di esse. Le restanti 5 carte andranno a formare il mazzo 
esplorazione.

I giocatori che si sono piazzati nei 3 spazi scoperta ottengono 
delle ricompense minori di esplorazione: 1 ricompensa per 
segnalino piazzato.

RICOMPENSE MINORI DI ESPLORAZIONE
Rivelate una carta dal mazzo esplorazione per ogni spazio sco-
perta occupato da qualche giocatore. Il relativo giocatore ottie-
ne la ricompensa minore di esplorazione indicata nella parte 
sinistra della carta. Scartate poi le carte esplorazione rivelate 
in una pila accanto al mazzo.

4 set 9×
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Registra (senza ottenere 

alcun bonus per ciò)

  

da Proxima Centauri
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Scopri (senza ottenere 
alcun bonus per ciò)

 
di uno spazio scoperta della specie aliena di destra

 

 Q
.1

5

Piazza (senza ottenere 
alcun bonus per ciò)

 
su Saturno
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Nota: queste carte possono essere incorporate nella vostra rendita o scartate per la loro azione 
libera. Contano per il vostro limite di mano.

Montate la plancia decodifica sulla plancia aliena dei Glifidi come mostrato a sinistra.

Inserite le due bande nelle apposite cavità della plancia decodifica, scegliendo casualmente 
il lato visibile.

Mescolate tutti i segnalini e piazzatene casualmente uno, visibile, su:

	z Ciascuno dei 6 spazi dedicati della plancia aliena dei Glifidi.

	z A fianco di ciascuno dei 7 pianeti della plancia pianeti.

	z Su ognuno degli 8 settori del cielo.

	z Su ciascuna delle pile tecnologia che ha ancora in cima il copritessera da 2 punti.

Piazzate i restanti segnalini, coperti, a formare un mucchietto vicino alla 
plancia aliena.

Per decifrare il linguaggio dei Glifidi, dovrete collocare 
i segnalini glifo all’interno della plancia decodifica.

Abbiamo ricevuto un messaggio che sembra prove-
nire da una civiltà aliena. Sembra che usino un lin-
guaggio completamente differente dal nostro, che 
dovremo decifrare prima di poter parlare con loro. 
Fortunatamente hanno fornito alcuni indizi per faci-
litarci il processo di decodifica.

PLANCIA DECOFIDICA  

SEGNALINI GLIFO  

 GLIFIDI

CARTE  
Quando questa specie aliena viene scoperta, mescolate il suo mazzo e 
date delle carte ai giocatori che si sono piazzati nei tre spazi scoperta. 
Ogni giocatore ottiene 1 carta per segnalino piazzato.

Conservate il mazzo vicino alla plancia aliena dei Glifidi. Rivelate la carta 
in cima e piazzatela accanto al mazzo.

Gli spazi con questa icona vi permettono di prendere una car-
ta dei Glifidi. Potete pescare la carta coperta in cima al 
mazzo o prendere la carta rivelata (e in quest’ultimo caso 
rivelare una nuova carta dalla cima del mazzo).

10× 35× 2 bande
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Poi
per ogni 

 

del livello di difficoltà selezionato.
S.1

10× 5×

Mescolate i 5 segnalini organulo, piazza-
teli sugli spazi contrassegnati della plan-
cia aliena dell’Ameba e infine scopriteli:

Quello che a prima vista sembrava un normale cam-
pione di asteroide si è rivelato essere una scoperta 
di fondamentale importanza: un organismo vivente 
unicellare di origine aliena. Ha subito catturato l’at-
tenzione globale a causa della sua somiglianza con 
le amebe terrestri. Mentre lo studiamo in condizioni 
di stretto isolamento, sta mostrando una resistenza 
adattiva, quasi come se stesse attivamente sabotan-
do i nostri sforzi per comprenderlo.

SEGNALINI ORGANULO  

 AMEBA

CARTE  
Quando questa specie aliena viene scoperta, mescolate il suo mazzo e 
date delle carte ai giocatori che si sono piazzati nei tre spazi scoperta. 
Ogni giocatore ottiene 1 carta per segnalino piazzato.

Conservate il mazzo vicino alla plancia aliena dell’Ameba. Rivelate la car-
ta in cima e piazzatela accanto al mazzo.

Gli spazi con questa icona vi permettono di prendere una car-
ta dell’Ameba. Potete pescare la carta coperta in cima al 
mazzo o prendere la carta rivelata (e in quest’ultimo caso 
rivelare una nuova carta dalla cima del mazzo).

Nota: queste carte possono essere incorporate nella vostra rendita o scartate per la loro azione 
libera. Contano per il vostro limite di mano.
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11
11

  

Come azione principale, puoi 
pagare il costo indicato su una 
tessera per ottenerne l’effetto. 
Poi, gira la tessera. 

Quando ottieni una traccia di vita 
aliena, riattiva la tessera 
corrispondente, in modo da poterla 
usare nuovamente.

Inizia con queste tessere (sul lato 
mostrato).

XENOLAB
Dai segnali di vita ai piani di lancio.

9

22

?11
11

  

+3+3   

Avnza il  di 3 passi per ottenere 1 carta.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

Come azione libera, puoi pagare il tuo  per 
prendere una carta dalla tua mano e predisporla, 
scoperta, qui a lato. In base al costo della carta, 
piazza il tuo segnalino di un certo numero di passi 
più avanti del tuo segnapunti.

=
+15+15

 
=

+25+25
 

=
+35+35

 
=

+45+45

Quando il tuo segnapunti raggiungerà o oltrepasserà 
il tuo , potrai recuperarlo e giocare la carta predi-
sposta come azione principale, senza pagarne il costo.

ISTITUTO FUTURESPAN
Plasmare secoli, non solo lustri.

10

33

?11
11

  

≠
Fino a 2 delle tue sonde 
ottengono 1 movimento.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

+  Il tuo limite di sonde nello 
spazio è incrementato di 1.

ORBITAL NAVETTE
Traiettorie di volo perfette.

1

33
11
11

  

   11
Paga  per ottenere 1 carta 
e immediatamente anche il suo 
bonus azione libera.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

CENTRO DI RICERCA FENWICK
Dove la scienza delle migliori menti incontra i sogni di tutti.

Ricercare una tecnologia  
ti costa solo .

2

22
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!!
 
!!

 
!!

Ottieni il bonus azione libera di 
tutte e 3 le carte nella fila delle 
carte (senza scartarle).

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

ASTROPOLO
Una nuova stazione spaziale per una nuova era di attività orbitali.

3
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Scambia una carta dalla tua mano 
con una carta nella fila delle carte.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

FONDAZIONE DEEP SKY
I più grandi telescopi, in un unico progetto.

Analizzare i Dati non ti 
costa energia.

4
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11
Scegli una tecnologia  o . 
In questo turno, puoi usarne l’abi-
lità come se l’avessi già scoperta 
(ma non ottieni il bonus immediato 
della tecnologia).

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

SISTEMI TURING
Un’IA, Infinite soluzioni.

:
Ogni volta che scopri 
una tecnologia computer, 
ottieni .

5
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Ottieni una carta e libera tutti gli 
spazi ricompensa qui sopra.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

GRUPPO STRATEGICO COSMOS
Ogni svolta epocale inizia da una strategia.

Quando giochi lo carta come azione prin-
cipale, puoi coprire lo spazio del colore 
del settore della carta per ottenerne la 
ricompensa.

/ / /

6

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1× ?

33

11
11

RETE SONDE SENTINEL
Occhi puntati su miliardi di stelle.

: 
Ogni volta che lanci 
una sonda, registra un 
segnale dal suo settore.

!! Ottieni il bonus azione 
libera di una carta non 
aliena che hai giocato 

come azione principale in questo 
turno (prima di iniziare a risolvere 
questo effetto, devi aver interamente 
risolto l’effetto della carta originaria).7

22

?11
11

  

+3+3   

Avnza il  di 3 passi per ottenere 1 carta.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

Come azione libera, puoi pagare il tuo  per 
prendere una carta dalla tua mano e predisporla, 
scoperta, qui a lato. In base al costo della carta, 
piazza il tuo segnalino di un certo numero di passi 
più avanti del tuo segnapunti.

=
+15+15

 
=

+25+25
 

=
+35+35

 
=

+45+45

Quando il tuo segnapunti raggiungerà o oltrepasserà 
il tuo , potrai recuperarlo e giocare la carta predi-
sposta come azione principale, senza pagarne il costo.

ISTITUTO FUTURESPAN
Plasmare secoli, non solo lustri.

10
?

33
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11
Piazza una tecnologia  o  che hai già sco-
perto a fianco della tua plancia per incorporarla 
nella tua rendita. Poi libera tutti gli spazi qui so-
pra. Non puoi più usare l’abilità della tecnologia 
incorporata, ma essa conta ancora come in tuo 
possesso per tutti gli altri effetti di gioco.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

PROGETTO HELION
Progettati per arrivare a destinazione. E per tornare indietro.

  

11

COMPONENTI

USARE QUESTA ESPANSIONE  �
Potete aggiungere i seguenti componenti a quelli del gioco base immediatamente, indipendentemente dal fatto che 
usiate o meno i moduli di questi espansione:

 } Carte aggiuntive: mescolate le 42 nuove carte nel mazzo principale.
 } �Specie aliene: Mescolate le 3 nuove specie aliene insieme a quelle del gioco base. 

Selezionatene casualmente 2 per ogni partita.
 } Segnalini segnale: alcuni nuovi effetti forniscono questi segnalini. Teneteli a portata di tutti i giocatori.

Le agenzie spaziali introducono un modo tutto nuovo di giocare SETI e 
vengono usate insieme alle carte avvio rapido.

NUOVE SPECIE ALIENE

COMPONENTI DEL SOLITARIO

AMEBA

1 plancia aliena

1 foglio riassuntivo alieni

10 carte dell’Ameba

5 segnalini organuli

ARKHOS

1 plancia aliena

1 foglio riassuntivo alieni

9 carte esplorazione

12 �carte perimetro 

difensivo

11 Agenzie Spaziali

42 carte aggiuntive 
del mazzo principale 10 segnalini segnale

segnalini 
di riserva

21 carte 
avvio rapido

4 carte azione del rivale 3 tessere obiettivo a lungo termine

3 tessere Xenolab

1 segnalino Futurespan

La loro riserva è virtualmente 
illimitata. Se dovessero finire, usate 
dei sostituti per rimpiazzarli.

GLIFIDI

1 plancia aliena

1 foglio riassuntivo alieni

1 plancia decodifica

2 bande

10 carte dei Glifidi

35 segnalini glifo

Incollate usando 
gli adesivi 
bifronte forniti

Le carte di questa espansione sono contrassegnate 
dall’icona a fianco:

2 3



Piazza (senza ottenere 
alcun bonus per ciò)

 
su Nettuno

 questa carta 
(e ricevine immediatamente 

il bonus ). 

 Q
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11
Scegli una tecnologia  o . 
In questo turno, puoi usarne l’abi-
lità come se l’avessi già scoperta 
(ma non ottieni il bonus immediato 
della tecnologia).

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

SISTEMI TURING
Un’IA, Infinite soluzioni.

:
Ogni volta che scopri 
una tecnologia computer, 
ottieni .

5

33
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11

  

≠
Fino a 2 delle tue sonde 
ottengono 1 movimento.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

+  Il tuo limite di sonde nello 
spazio è incrementato di 1.

ORBITAL NAVETTE
Traiettorie di volo perfette.

1

33
11
11

  

   11
Paga  per ottenere 1 carta 
e immediatamente anche il suo 
bonus azione libera.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

CENTRO DI RICERCA FENWICK
Dove la scienza delle migliori menti incontra i sogni di tutti.

Ricercare una tecnologia  
ti costa solo .

2

22

?11
11

  

!!
 
!!

 
!!

Ottieni il bonus azione libera di 
tutte e 3 le carte nella fila delle 
carte (senza scartarle).

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

ASTROPOLO
Una nuova stazione spaziale per una nuova era di attività orbitali.

3
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Scambia una carta dalla tua mano 
con una carta nella fila delle carte.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

FONDAZIONE DEEP SKY
I più grandi telescopi, in un unico progetto.

Analizzare i Dati non ti 
costa energia.

4

GIOCARE CON LE AGENZIE SPAZIALI

Ogni giocatore controlla ora un’agenzia spaziale con poteri unici e con partenza (rendite iniziali incluse) 
asimmetrica.

Grazie alle loro abilità, le agenzie spaziali possono progredire molto più velocemente di come eravate abituati 
nel gioco base. Per bilanciare questo ed evitare che il gioco duri troppo, le partite con le agenzie spaziali durano 
soltanto 4 round.

Giocate solo i round 2, 3, 4 e 5.

PREPARAZIONE �
1.	 Preparate solo i mazzetti delle carte di fine round per i round 2, 3 e 4.

2.	 Determinate il primo giocatore e collocate i segnapunti sul tracciato in base all’ordine di turno, come nel 
gioco base.

3.	 I segnalini pubblicità di tutti i giocatori partono da 0 (invece che da 4).

4.	 Poi consegnate ad ogni giocatore:

Ogni giocatore sceglie 1 agenzia speciale e 2 carte avvio rapido e conserva tutte e 4 le carte del mazzo 
principale ottenute.

Poi tutti i giocatori, simultaneamente, applicano gli effetti delle carte avvio rapido scelte, quindi ottengono le 
risorse iniziali e applicano gli effetti iniziali della carta agenzia speciale da loro scelta.

CARTE AVVIO RAPIDO
La metà superiore di queste carte può chiedervi di piazzare un modulo orbitale, di 
scoprire una traccia di vita aliena o di registrare un segnale. In tutti questi casi, collocate 
i segnalini giocatore richiesti, ma senza ottenere alcun beneficio normalmente fornito.

La metà inferiore di queste carte vi indica le risorse iniziali, vi fornisce punti iniziali ed 
effetti solitamente legati alla metà superiore della carta (anche se non sempre è così!).

Nota: dopo aver applicato tutti gli effetti delle carte avvio rapido, potete riporle nella 
scatola (a meno che non le abbiate incorporate nella vostra rendita, come nel caso 
della carta qui a destra).

AGENZIE SPAZIALI

2 agenzie 
spaziali casuali

3 carte avvio 
rapido casuali

4 carte del mazzo 
principale casuali

Suggerimento: conoscere le vostre carte del mazzo principale iniziali può indirizzarvi nella scelta della vostra agenzia spaziale e delle carte avvio rapido.

ABILITÀ 1 VOLTA PER ROUND

Questa abilità è un’azione libera, 
disponibile una volta per round. Quando la 
usate, contrassegnatela con un segnalino 
giocatore per tenere traccia del fatto che 
in questo round l’avete già usata.

INCREMENTO DELLE RENDITE

La maggior parte delle agenzie 
spaziali vi fa incorporare delle carte 
nella vostra rendita. Ricordatevi di 
ottenere subito la risorsa della carta 
incorporata.

RENDITA

Non ottenete questa rendita ad inizio 
partita. La riceverete alla fine di ogni 
round (eccetto quello finale).

POTERE 
PASSIVO

RISORSE ED EFFETTI INIZIALI

Quando ottenete la vostra rendita, questo simbolo serve a ricordarvi di rimuovere il vostro segnalino giocatore (se presente) dalla vostra abilità 1 volta per round.

Nota: l’incremento delle rendite avviene dopo che il 
giocatore ha ottenuto tutte le risorse iniziali. Pertanto 

potrà scegliere le carte da incorporare come rendita fra 
le 4 carte ricevute durante la preparazione e qualsiasi 

ulteriore carta extra ottenuta grazie all’agenzia spaziale o 
alle carte avvio rapido.

Risolvete gli effetti  uno alla volta. In questo modo, 
se un  dovesse fornirvi una carta, potrete incorporare 

tale carta con il successivo  (se presente).

Prima partita  
Quando giocate per la prima volta con 
le agenzie spaziali, vi consigliamo di 
iniziare con quelle numerate da 1 a 4 
(trovate il numeretto nell’angolo in basso 
a sinistra). Queste 4 agenzie spaziali 
sono leggermente meno complesse 
delle altre.

In sostanza date 1 di queste agenzie 
spaziali più semplici, 2 carte avvio 
rapido (invece di 3) e 4 carte del mazzo 
principale con cui iniziare, senza che i 
giocatori debbano fare alcuna scelta.

Se volete applicare questo modulo opzionale, potete usare le 
carte avvio rapido per avere una preparazione più dinamica, 
anche se non doveste usare le agenzie spaziali!

Prima che i giocatori eventualmente scelgano la propria 
agenzia spaziale e le carte avvio rapido, rivelate 4 carte 
avvio rapido casuali.

Piazzate moduli orbitali, scoprite tracce di vita aliena o 
registrate segnali come indicato nella metà superiore delle 
carte estratte utilizzando i pezzi di un colore non in gioco. 
In questo caso ignorate la metà inferiore delle carte.

SEGNALI NEUTRALI

Quando risolvete un settore completato 
che contiene segnalini neutrali, trattate tali 
segnalini come se appartenessero ad un 
giocatore neutrale. Dato che possono esserci 
al più 2 segnalini neutrali in un settore, il 
giocatore neutrale non può mai vincere. Nel 
caso in cui il giocatore neutrale sia secondo 
nel settore, lasciate un segnalino neutrale nel 
settore, come di consueto.

OTTIMIZZAZIONE PER 1-2 GIOCATORI

54



Poi per ogni 

del livello di difficoltà selezionato.

S.1

MODALITÀ SOLITARIO CON 
LE AGENZIE SPAZIALI

La modalità solitario con l’espansione si basa sulla modalità solitario del gioco base, con pochi piccoli cambiamenti 
necessari per includere le agenzie spaziali, le carte avvio rapido e i nuovi obiettivi a lungo termine. 

PREPARAZIONE 
Preparate una partita esattamente come fareste per 2 giocatori. Potete estrarre le carte avvio rapido neutrali 
come indicato nel modulo Ottimizzazione per 1–2 giocatori (vd. la pagina precedente).

Scegliete il livello di difficoltà e preparate la partita con la usuale procedura della modalità solitario. Il rivale non 
ottiene alcuna agenzia spaziale o carta avvio rapido. Ottiene invece dei benefici alternativi:

1. Mazzo azione iniziale: mescolate la nuova carta azione iniziale nel mazzo
del rivale.

2. Pubblicità: la pubblicità iniziale del rivale parte da 4, come di consueto.

3. Obiettivi (ignorateli quando giocate a livello di difficoltà ):

} �Rimuovete dal gioco tutti gli obiettivi di livello I. Impilate gli obiettivi di
livello II e III, stabilendone il numero in base al livello di difficoltà (come 
nel gioco base). Poi rivelate le 3 tessere in cima alla pila degli obiettivi, 
come di consueto (saranno 3 obiettivi di livello II).

} �Mescolate i 3 obiettivi a lungo termine e rivelatene 2 casuali. Il terzo
obiettivo non verrà usato.

Pertanto, ad inizio partita ci saranno 5 obiettivi rivelati: 
3 di livello II e 2 a lungo termine.

Il giocatore umano sceglie un’agenzia spaziale e le carte avvio rapido come nelle partite multigiocatore. 
Notate che potrà effettuare la sua scelta dopo aver visto le 5 tessere obiettivo rivelate e le eventuali carte avvio 
rapido neutrali.

TESSERE OBIETTIVO A LUNGO TERMINE

Questi obiettivi funzionano diversamente da quelli ordinari in 2 modi:

} �Nessun arginamento del rivale: quando completate tutti e 3 i
compiti di un obiettivo a lungo termine, rimuovete la tessera dal gioco.
Questo significa che non potrete consumarla per evitare al rivale di
avanzare sul tracciato progressi.

} �Penalità per i compiti non completati: alla fine dei round 2, 3 e 4
il rivale ottiene  per ogni compito incompiuto ancora presente
sulle tessere obiettivo a lungo termine.

Gli obiettivi a lungo termine non completati non forniscono punti al rivale a 
fine partita, ma aiutano il rivale a progredire durante la partita.

I compiti sugli obiettivi a lungo termine seguono le stesse regole relative 
agli inneschi degli obiettivi ordinari. Se un singolo innesco potrebbe soddisfare 
più compiti (anche su differenti obiettivi), dovete sceglierne soltanto uno.

ESAURIMENTO DELLE CARTE AZIONE AVANZATA 
Talvolta, ai livelli di difficoltà più alti, il rivale potrebbe esaurire le carte azione avanzata disponibili. Qualora il rivale 
dovesse ottenere 1 carta extra e non fossero rimaste carte azione avanzata, ottiene invece .

nuova carta iniziale
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ESEMPIO: alla fine del round, il 
rivale ottiene  per i 2 compiti 
non completati su questo obiettivo 
a lungo termine.
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La scienza non ha confini: un detto ben dimostrato dal LOw Frequency 
ARray, con migliaia di antenne distribuite in 8 diversi paesi europei. ?

Hai registrato un 
segnale o  
in ogni settore.

22 Radiotelescopio LOFAR

42

Se un singolo telescopio dovesse eguagliare la potenza di questo sistema 
integrato di 27 telescopi nel New Mexico, dovrebbe avere un’antenna 
del diametro di 36 chilometri.

 
Se in questo turno completi almeno 

un settore, raccogli .

22 Programma Very Large Array

47

?

33

11
11

11
Piazza una tecnologia  o  che hai già sco-
perto a fianco della tua plancia per incorporarla 
nella tua rendita. Poi libera tutti gli spazi qui so-
pra. Non puoi più usare l’abilità della tecnologia 
incorporata, ma essa conta ancora come in tuo 
possesso per tutti gli altri effetti di gioco.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

PROGETTO HELION
Progettati per arrivare a destinazione. E per tornare indietro.

  

11

 

?

22

11
11

Ottieni una carta e libera tutti gli 
spazi ricompensa qui sopra.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

GRUPPO STRATEGICO COSMOS
Ogni svolta epocale inizia da una strategia.

Quando giochi lo carta come azione prin-
cipale, puoi coprire lo spazio del colore 
del settore della carta per ottenerne la 
ricompensa.

/ / /

6

Gli astronauti in orbita non hanno il tempo di annoiarsi, ma con un 
addestramento rigoroso anche le riparazioni straordinarie possono 
diventare operazioni di routine.

 
Poi se hai una sonda su uno 
spazio adiacente alla Terra, 

riprendi in mano questa carta.

11 Missione di Servizio

5

22

?11
11

  

+3+3   

Avnza il  di 3 passi per ottenere 1 carta.

AZIONE LIBERA (UNA VOLTA PER ROUND)

1×

Come azione libera, puoi pagare il tuo  per 
prendere una carta dalla tua mano e predisporla, 
scoperta, qui a lato. In base al costo della carta, 
piazza il tuo segnalino di un certo numero di passi 
più avanti del tuo segnapunti.

=
+15+15

 
=

+25+25
 

=
+35+35

 
=

+45+45

Quando il tuo segnapunti raggiungerà o oltrepasserà 
il tuo , potrai recuperarlo e giocare la carta predi-
sposta come azione principale, senza pagarne il costo.

ISTITUTO FUTURESPAN
Plasmare secoli, non solo lustri.
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FAQ

SEGNALINI SEGNALE

UTILIZZARE I SEGNALINI SEGNALE

Potete usare i segnalini segnale durante un’azione  
scartandoli: per ogni segnalino segnale che scartate, 
potete scartare 1 carta addizionale dalla fila delle carte e 
registrare un segnale dal corrispondente settore.

Nota: dal momento che la fila delle carte viene 
ripristinata solo alla fine dell’intera azione Esaminare 
le Stelle Vicine, non potrete scartare più di 2 segnalini 
segnale per azione.

Esempio: la carta sulla sinistra vi permette 
di utilizzare i segnalini segnale perché include 
un’azione Esaminare le Stelle Vicine.

La carta sulla destra non ve lo permette. Anche 
se vi fa registrare segnali non include un’azione 
Esaminare le Stelle Vicine.

Si possono giocare 5 round con le agenzie spaziali?
Ve lo sconsigliamo. Le Agenzie Spaziali sono bilanciate per 4 round. Inoltre, la durata della partita aumenterà 
considerevolmente.

Si possono giocare  4 round con le carte avvio rapido, ma senza le agenzie spaziali?
Le carte avvio rapido non vi compensano sufficientemente per il round mancante, per cui, senza le agenzie 
spaziali, conseguirete meno di quello che fareste in una partita con le sole regole del gioco base. Inoltre, il gioco 
non è stato bilanciato perfettamente per questa eventualità. Ma se volete provare, usate la carta rendita iniziale 
del gioco base al posto delle agenzie spaziali.

AGENZIE SPAZIALI

Progetto Helion & Gruppo Strategico Cosmos
Anche se l’abilità nella parte superiore di queste agenzie  
spaziali somiglia alle missioni con innesco, non conta  
come tale. Se, ad esempio, un innesco soddisfa le condizioni 
sia di una missione che di una di queste abilità, potete completarle entrambe.

Istituto Futurespan
Potete avere solo una carta predisposta alla volta. Una carta predisposta non è più considerata 
essere nella mano e non può essere usata in altro modo se non essere giocata gratuitamente 
quando il segnalino  raggiunge il segnapunti del giocatore.

L’abilità 1 volta per round può essere utilizzata solo 
fintanto che il segnalino si trova sul tracciato 
segnapunti.

Questo effetto vi fa ottenere un segnalino 
segnale. 

Potete trovare questo effetto su alcune delle 
nuove carte del mazzo principale e delle nuove 
specie aliene. Inoltre alcune agenzie spaziali vi 
forniscono questi segnalini come rendita!

Per maggiori chiarimenti, 
controllate le FAQ online qui: 
http://cge.as/seti-faq
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