
Na koniec gry możesz wybrać jeden 
kafelek z nieosiągniętym przez ciebie 
celem i rozpatrzyć go jako osiągnięty. 
(Możesz także wykupić premie).

Na koniec gry otrzymujesz 4 punkty, jeśli 
masz wirującą żyrostację; 8, jeśli masz 
wirujące żyrostacje dwóch różnych 
rodzajów; 16, jeśli masz wirujące 
żyrostacje wszystkich trzech rodzajów.

Na koniec gry możesz zapłacić 2 kostki 
inżynierów, aby otrzymać 9 punktów. 
Można użyć tylko raz.

Natychmiast otrzymujesz wskazane 
kości. Musisz wykorzystać czerwoną 
kość jako swoją kość premiową w tej 
turze.

Natychmiast otrzymujesz 3 kostki 
inżynierów.

Natychmiast otrzymujesz 1 punkt 
za każdą posiadaną przez ciebie 
bazę.

Natychmiast otrzymujesz 
wskazane kości. Musisz 
wykorzystać czerwoną kość jako 
swoją kość premiową w tej turze.

Na koniec gry otrzymujesz 3 punkty za 
każdą czerwoną kość utworzoną przez 
twoje działające transmitery.

Natychmiast dobierasz 2 kafelki premii 
eksploracyjnej i otrzymujesz wskazane 
żetony modyfikatorów.

Natychmiast teleportujesz swój statek 
do dowolnego systemu planetarnego 
i traktujesz go, jakbyś zakończył tam lot.

Podczas każdej fazy produkcji otrzymujesz 
1 dodatkowy punkt za każdą z twoich 
wirujących żyrostacji.

Za każdym razem, 
gdy wykonujesz 
lot, otrzymujesz 
3 punkty za każdy 
odwiedzony 
pulsar.

Jeśli podczas 
lotu odwiedzasz 
zieloną bramę, 
możesz wydłużyć 
albo skrócić 
ten lot o jeden 
segment. 
Ostateczna trasa 
lotu musi zawierać 
zieloną bramę.

Za każdym razem, gdy uruchamiasz 
wirowanie żyrostacji, otrzymujesz 3 punkty. 
Możesz zapłacić kością mającą wartość 
o 1 mniejszą albo większą od wymaganej.

Za każdym razem, gdy płacisz koszt 
wzięcia albo budowy transmitera, 
otrzymujesz 1 punkt. Za tę akcję 
możesz zapłacić kością mającą wartość 
o 1 mniejszą lub większą od wymaganej.

Natychmiast przejmujesz 
1 odizolowany pulsar 
i bierzesz 1 kafelek żyrostacji 
dowolnego rodzaju.

Za każdym razem, gdy 
opatentujesz technologię 
(po tej), otrzymujesz 2 punkty.

Technologie A



Na koniec gry otrzymujesz 2 punkty 
za każdy z twoich działających 
transmiterów.

Na koniec gry otrzymujesz 3 punkty za 
każdą z twoich wirujących żyrostacji.

Na koniec gry możesz zapłacić 3 kostki 
inżynierów, aby otrzymać 16 punktów. 
Można użyć tylko raz.

Na koniec gry otrzymujesz 2 punkty 
za każdy zrealizowany projekt z twojej 
centrali. (Zrealizowane projekty 
przelotów przez bramy liczą się, 
nawet jeśli nie zostały wykorzystane).

Natychmiast dobierasz 1 kafelek 
premii eksploracyjnej i otrzymujesz 
wskazane żetony modyfikatorów.

Natychmiast otrzymujesz 
2 punkty za każdą technologię, 
którą opatentowałeś do tej pory 
(wliczając tę).

Podczas każdej fazy produkcji 
otrzymujesz punkty za twoje 
małe wirujące żyrostacje: 
1 punkt za jedną, 3 punkty za 
dwie albo 6 punktów za trzy 
i więcej.

Na koniec gry otrzymujesz 6 punktów 
za każdy kafelek celów, z którego 
wykupiłeś wszystkie premie.

Natychmiast teleportujesz swój statek 
do dowolnego systemu planetarnego 
i traktujesz go, jakbyś zakończył tam lot.

Natychmiast otrzymujesz wskazane kości. 
Musisz wykorzystać czerwoną kość jako 
swoją kość premiową w tej turze.

Natychmiast zapłać 1 kostkę inżyniera, aby 
otrzymać czerwoną kość o wartości 6, którą 
musisz wykorzystać jako kość premiową 
w tej turze.

Za każdym razem, gdy 
otrzymujesz premię 
eksploracyjną z systemu 
planetarnego, 
otrzymujesz 3 punkty. 
(Dotyczy to także 
sytuacji, w której 
zamiast premii 
z systemu decydujesz 
się dobrać kafelek 
premii eksploracyjnej).

Za każdym razem, 
gdy płacisz za 
akcję kością 
premiową, 
otrzymujesz 
2 punkty.

Natychmiast przejmujesz 1 odizolowany 
pulsar i otrzymujesz 1 kostkę inżyniera.

Za każdym razem, gdy wykonujesz przelot 
przez bramy, otrzymujesz 1 dodatkowy 
punkt za każdą bramę, która zapewnia ci 
co najmniej jeden punkt.

Za każdym razem, gdy płacisz koszt 
wzięcia albo budowy transmitera, 
możesz zapłacić kością mającą 
wartość o 1 mniejszą albo większą 
od wymaganej.

Za każdym razem, gdy kupujesz albo 
odwracasz średnią albo dużą żyrostację, 
otrzymujesz 2 punkty. Możesz zapłacić 
kością o wartości 1 albo 2 mniejszą 
albo większą od wymaganej.

Technologie B



Na koniec gry otrzymujesz 3 punkty 
za każdy z twoich działających 
transmiterów, który pozwala ci na zakup 
punktów lub daje ci punkty w każdej 
rundzie. (Nie dotyczy transmiterów, które 
produkują jedynie kostki inżynierów).

Na koniec gry otrzymujesz 5 punktów 
za każdą zdobytą przez ciebie nagrodę 
konstruktorską.

Natychmiast otrzymujesz wskazane 
kości. Musisz wykorzystać czerwoną 
kość jako swoją kość premiową w tej 
turze.

Na koniec gry otrzymujesz 5 punktów 
za każdy rząd zrealizowanych 
projektów w centrali. (Zrealizowane 
projekty przelotów przez bramy 
liczą się, nawet jeśli nie zostały 
wykorzystane).

Natychmiast otrzymujesz wskazane 
żetony modyfikatorów.

Za każdym razem, gdy 
masz dobrać kafelek premii 
eksploracyjnej, zamiast tego 
dobierasz dwa, wybierasz jeden 
i otrzymujesz 2 punkty.

Podczas każdej fazy produkcji 
otrzymujesz punkty za każdy 
rząd zrealizowanych projektów 
w centrali: 2 punkty za jeden rząd, 
3 za dwa albo 6 za trzy i więcej. 
(Zrealizowane projekty przelotów 
przez bramy liczą się, nawet jeśli 
nie zostały wykorzystane).

Na koniec gry otrzymujesz 2 dodatkowe 
punkty za każdy osiągnięty cel oraz 
każdą zakupioną premię do celu.

Natychmiast teleportujesz swój statek do 
dowolnego miejsca na planszy (oprócz 
odizolowanych pulsarów). Traktujesz je, 
jakbyś zakończył tam lot.

Natychmiast otrzymujesz wskazane kości. 
Musisz wykorzystać czerwoną kość jako 
swoją kość premiową w tej turze.

Za każdym razem, gdy rozpoczniesz 
wirowanie żyrostacji, otrzymujesz 4 punkty.

Za każdym razem, gdy 
zakładasz bazę na 
planecie, otrzymujesz 
1 punkt.

Jeśli podczas 
lotu odwiedzasz 
fioletową 
bramę, możesz 
wydłużyć albo 
skrócić ten lot 
o jeden segment. 
Ostateczna trasa 
lotu musi zawierać 
fioletową bramę.

Za każdym razem, gdy kupujesz pozostałą 
kość jako kość premiową, płacisz 3 kostki 
inżynierów zamiast 4.

Za każdym razem, gdy transmiter daje ci 
jednorazową premię za uruchomienie, 
otrzymujesz 4 punkty.

Za każdym razem, gdy realizujesz projekt 
centrali, otrzymujesz 2 punkty. (Projekty 
przelotów przez bramy liczą się w momencie 
ich zrealizowania, a nie wykorzystania).

Za każdym razem, gdy płacisz koszt 
opatentowania technologii, możesz zapłacić 
kością mającą wartość o 1 mniejszą albo 
większą od wymaganej. (Nie możesz użyć 
tej technologii do opatentowania jej samej).

Technologie C



Na koniec gry otrzymujesz 2 punkty 
za każdą opatentowaną przez ciebie 
technologię.

Na koniec gry otrzymujesz 3 punkty 
za każdy twój zrealizowany 
i wykorzystany projekt przelotów 
przez bramy.

Natychmiast dobierasz kafelek premii 
eksploracyjnej i otrzymujesz 2 punkty.

Podliczając bazy na koniec 
gry, policz tę technologię jako 
2 dodatkowe bazy (nie dotyczy 
kafelków celów).

Natychmiast teleportujesz 
swój statek do dowolnego 
nieodizolowanego pulsara. Traktujesz 
go, jakbyś zakończył tam lot.

Natychmiast zapłać 1 kostkę 
inżyniera, aby otrzymać czerwoną 
kość o wartości 5, którą musisz 
wykorzystać jako kość premiową 
w tej turze.

Podczas każdej fazy produkcji 
otrzymujesz 1 punkt za każdy 
twój zrealizowany i wykorzystany 
projekt przelotów przez bramy.

Podczas każdej fazy produkcji 
otrzymujesz 2 dodatkowe punkty za każdą 
z twoich dużych wirujących żyrostacji.

Za każdym razem, gdy zakładasz bazę 
na planecie bez otrzymania premii 
eksploracyjnej, otrzymujesz ją mimo to 
(albo dobierasz kafelek premii).

Natychmiast otrzymujesz wskazane 
kości oraz żeton modyfikatora. Musisz 
wykorzystać czerwoną kość jako swoją kość 
premiową w tej turze.

Natychmiast dobierasz 2 kafelki żyrostacji 
(tego samego albo różnych rodzajów).

Za każdym razem, 
gdy zakładasz bazę 
na planecie bez 
otrzymania premii 
eksploracyjnej, 
otrzymujesz 2 punkty. 
Otrzymujesz 2 punkty 
także wtedy, gdy 
miałbyś uzyskać tę 
premię dzięki innej 
technologii.

Za każdym razem, 
gdy płacisz koszt 
ukończenia 
projektu centrali, 
możesz użyć kości 
mającej wartość 
o 1 mniejszą 
albo większą od 
wymaganej.

Jeśli podczas lotu odwiedzasz 
pomarańczową bramę, możesz wydłużyć 
albo skrócić ten lot o jeden segment. 
Ostateczna trasa lotu musi zawierać 
pomarańczową bramę.

Za każdym razem, gdy wykonujesz przelot 
przez bramy, otrzymujesz 4 punkty.

Podczas każdej fazy produkcji otrzymujesz 
punkty za twoje średnie wirujące 
żyrostacje: 1 punkt za jedną, 3 punkty za 
dwie albo 6 punktów za trzy i więcej.

Za każdym razem, gdy 
podczas lotu odwiedzasz 
nieprzejęty pulsar, możesz 
go przejąć.

Technologie D


