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Далёкое будущее. Человечество давно вышло за пределы Солнечной системы. 
Государства потеряли власть. Их заменило Галактическое Правительство, управляющее 

распределением денежных, ископаемых и интеллектуальных ресурсов во всех значимых сферах 
жизни человечества — медицине, образовании, транспорте и других. 

Правительство сталкивается с проблемой: численность людей и их потребности растут быстрее, 
чем возможности производства и добычи ресурсов. Учреждаются исследовательские гранты 

на поиск и колонизацию новых планет. Финансирование оказывается настолько большим, 
что в оборот вводится новая валюта — куид. Увеличивается мощь корпораций, занимающихся 

добычей ресурсов на астероидах и удалённых планетах. Начинается Эра освоения новых галактик. 
Множество исследовательских экспедиций бороздят просторы космоса. Одна из них находит 

планету Пандорум.
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об игре

Цель игроков — накопить к концу игры больше всех куидов. 
Куиды — это галактическая валюта, она обозначается символом . 

Наибольшее количество куидов вы будете получать за розыгрыш карт 
и постройку объектов. Объектами в игре называются базы  и модули . 

Каждый объект строится харвестерами — мобильными строительными платформами. 
Вы капитан харвестера. И вам предстоит конкурировать с себе подобными.
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Игровое поле состоит из 7 двусторонних 
секций. В каждой партии вы будете собирать новое поле. 

Каждая секция поделена на гексы. Каждый гекс — 
это определённый тип местности:

107 карт
При помощи карт передвигается 

ваш харвестер и строятся объекты

15 карт событий
Это дополнение 

(см. с. 19)

Так на дисплее капитана харвестера 
отображается Пандорум

одна 
из 7 секций

пустошь кратер гора вулкан

состав игры
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15 вулканов
Объёмные вулканы помогут лучше 
ориентироваться на игровом поле

жетоны куидов
Куиды — это галактическая валюта 

и победные очки в игре

4 планшета
Планшет — это ваш харвестер. 

Каждый планшет состоит 
из двух частей: носовой и основной. 

Вы будете комбинировать 
части между собой перед каждой 
игрой. Одна сторона планшетов 
используется для 2–3 игроков, 

а другая — для 4

вам понадобится 16 партий, 
чтобы опробовать все комбинации

фигурки

4 харвестера

24 базы

По 6 штук каждого цвета

48 модулей

По 12 штук каждого цвета

номинал 10

20 штук
номинал 5

20 штук
номинал 1

30 штук

специальные 
жетоны

25 штук. 
Это дополнение (см. с. 19)
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подготовка к игре

карты
Отделите карты добычи от остальных. Перемешайте карты добы-
чи и раздайте каждому игроку по 3 карты взакрытую. Оставшиеся 
карты добычи уберите в коробку.

Перемешайте все оставшиеся карты (кроме карт добычи и собы-
тий) и положите получившуюся колоду лицом вниз.

Выдайте каждому игроку по 1 карте из получившейся колоды. 
Таким образом, каждый игрок начинает партию с 4 картами 
(3 синими и 1 случайной). Не показывайте карты другим игрокам.

Открывайте карты из колоды до тех пор, пока не откроете 
4 карты с разными названиями. Повторяющиеся названия кла-
дите стопкой. Положите их рядом с колодой. Это рынок.

планшеты харвестеров
Случайным образом раздайте игрокам планшеты харвестеров: 
носовую и основную части. Положите части планшета вверх 
стороной с символом  |  при игре вдвоём или втроём 
и стороной с символом  при игре вчетвером.

1

5

2

3

4

Символ 
на картах добычи 
для замешивания
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игровое поле
Возьмите центр поля и положите его на середину стола случай-
ной стороной. Вокруг центра поля случайным образом разложите 
остальные 6 секций поля.

Соберите картонные вулканы и поставьте их на гексы с симво-
лом вулкана. Оставшиеся вулканы уберите в коробку.

фигурки
Раздайте игрокам харвестеры выбранного цвета. Каждый игрок 
устанавливает харвестер на посадочную площадку в центр поля.

Раздайте игрокам фигурки модулей и баз их цвета согласно 
таблице. Верните в коробку лишние базы и модули.

куиды
Положите все жетоны куидов так, чтобы каждый мог до них 
дотянуться. Это банк.

6

7

8

9

10

Любым удобным способом 
определите первого игрока

пример стартовой раскладки

Это «Посадочная 
площадка», она всегда 
находится в центре 
игрового поля

Модуль База

игроки

2 12 6

3 8 4

4 6 3

модули базы
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Игроки ходят по очереди, начиная с первого игрока и далее по часовой стрелке. В свой ход игрок обязан выполнить одно из двух дей-
ствий: добор карт или движение харвестера.

Действие добора карт
Возьмите в руку 2 карты. Брать карты можно из колоды и с рынка в любой комбинации, соблюдая правила рынка. Игрок может 
повторять это действие каждый ход и держать в руке неограниченное количество карт.

Правила рынка

На рынке всегда должно быть не меньше 4 разных карт. Если карт оказывается меньше, немедленно пополните рынок 
до 4 разных карт.

Например, если на рынке 4 карты и вы, выполняя действие добора карт, берёте карту с рынка, то прежде, чем взять вторую 
карту, пополните рынок до 4 разных карт. Повторяющиеся карты складывайте стопкой.

На рынке проектов может находиться неограниченное количество карт. Рынок пополняется благодаря добору карт и плате 
за движение.

взять 2 карты 
из колоды

взять 2 карты 
с рынка

взять 1 карту 
из колоды, а затем 

1 карту с рынка

возможные комбинации добора карт в ход игрока

взять 1 карту 
с рынка, а затем 

1 карту из колоды

1

2

ход игры
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обозначения

Соседние гексы и объекты

карты

название картытип карты

количество карт 
в колоде с таким же 
названием

условия получения 

условиe 
строительства

расшифровка символов на картах

эта комбинация символов 
расшифровывается так: получите 
куиды за свои соседние модули 
(1 куид за каждый модуль) и базы 
(2 куида за каждую базу).

Порядок получения 

Получение   происходит 
до выставления объекта на гекс. 
Поэтому на построенный объект 
не распространяются условия 
получения .

Соседние гексы  для 

не являются соседними гексами  
для 

соседние объекты   
для 

 не являются соседними 
объектами  для 
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Действие движения
Если у вас нет карт, то действие движения харвестера вам недоступно. 

Для передвижения своего харвестера игрок обязан выложить с руки 1 любую карту на рынок лицом вверх — это называется 
платой за движение. После этого можно переместить харвестер.

правила движения

 » Харвестер может двигаться на любое количество гексов.

 » Харвестер может двигаться через гексы, на которых располагаются другие харвестеры и объекты.

 » Харвестер может остановиться на гексе, где:
 – стоит объект его цвета или находится посадочная площадка : бесплатно.
 – стоит чужой объект: заплатите хозяину объекта 1 , если это , или 2 , если это .

 » Если харвестер остановился на пустом гексе, игрок обязан выполнить на этом гексте строительство (см. с. 11).

ограничения движения

Харвестер может двигаться только по прямой линии

Харвестер не может останавливаться на вулканах или пересекать их
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СТРОИТЕЛЬСТВО
Если вы передвинули харвестер на пустой гекс (где нет объектов), вы обязаны выполнить на нём строительство. Для строительства 

 сыграйте 1 карту, для строительства  — 2 карты.

Важно! На гексе может находиться только 1 объект. В случае, если вы не можете или не хотите выполнить строительство, вы 
не можете встать на пустой гекс. Обратите внимание, что плата за движение и розыгрыш карт для строительства — разные вещи. 
Таким образом, чтобы совершить строительство базы, вам понадобится 3 карты.

Для строительства разыграйте 1 или 2 карты с руки. 
Тип местности, где вы строитесь, должен совпадать с условием строительства каждой разыгранной карты.

Обозначения типов местности на картах

После розыгрыша карт(ы) получите  согласно условиям карты. Если разыграно 2 карты, то получите  с обеих карт.

После получения  выставьте объект на гекс.

Важно! При розыгрыше 2 и более карт запрещено разыгрывать карты с одинаковыми названиями. Больше 2 карт можно разыграть 
только при использовании особых эффектов.

Например, карту «Наземная логистика» можно сыграть 
для строительства только на местности «пустошь»

строительство возможно 
только на указанных гексах

строительство возможно на любом из трёх типов 
гексов при условии, что соседний гекс — 

строительство возможно 
на любом из трёх типов гексов
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получение 

Разыгранные карты могут принести вам . Условия получения  указаны в нижней части карт. Разыгранные карты поме- 
щаются в слоты планшета харвестера (подробнее см. в разделе «Планшет харвестера»).  Все  игрок получает из банка, если на карте 
не указано иное.

Важно! Вы можете разыграть карты, которые не принесут вам  (например, ради большей награды в будущем). В начале игры 
вы будете получать от 0 до 4 , а уже ближе к концу партии сможете нарастить получение  до 12  за ход и больше.

Подробное описание условий получения  всех карт приведено на с. 16.

Планшет харвестера
У каждого игрока есть планшет хар-
вестера с тремя слотами снизу.  Каж-
дый раз, когда вы разыгрываете карту 
для постройки объектов, вы обязаны 
положить её в один из слотов лицом 
вверх. Если таких карт 2 или больше, 
вы можете распределить их по разным 
слотам, даже если в них уже есть кар-
ты, или сложить все карты в один слот.  
Другие игроки должны видеть коли-
чество и тип карт в каждом слоте.

пример: Иван разыгрывает карту «Добыча серы». 
для строительства   согласно условиям карты 
Иван получает по 1  за каждый соседний вулкан. 
Всего иван получает 3  и ставит на гекс свой .

1-й слот 
Носовая часть

2-й слот 
Центральная палуба

3-й слот 
Грузовой отсек
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1-й слот: носовая часть

В носовой части каждого харвестера указан одноразовый эффект, который вы можете разыграть.

Чтобы разыграть одноразовый эффект, вы должны накопить 3 сыгранные карты в слоте при 2–3 игроках и 2 карты при 
4 игроках.

Чтобы применить одноразовый эффект, сбросьте все карты из 1-го слота в коробку.

Одноразовый эффект можно применить лишь в тот момент игры, который указан в описании этого эффекта.

описание одноразовых эффектов

Харвестер каждого игрока состоит из уникальной комбинации носовой и основной части. Ниже приведены все одноразовые эффекты 
в игре.

Важно! У вас может быть больше карт в носовой части, чем требуется для розыгрыша эффекта. Сбросьте только необходимое 
количество карт для розыгрыша эффекта.

1

2

3

4

ковш. Во время строительства вы можете разыграть сразу 3 карты. 
Выставь те на игровое поле 

Модульный манипулятор. Во время строительства, когда вы разыгрываете 2 карты, 
поставьте   вместо 

хроноблок. После платы за движение вы можете переместить харвестер 
на любой гекс игрового поля (кроме )

терраблок. Во время строительства вы можете проигнорировать условия 
строительства 1 карты и поставить объект на любом типе местности
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2-й слот: центральная палуба

На центральной палубе каждого харвестера указан постоянный эффект, который срабатывает автоматически, как только вы 
накапливаете в этом слоте 5 карт при 2–3 игроках и 4 карты при 4 игроках.

описание постоянных эффектов

3-й слот: грузовой отсек

Карты в грузовом отсеке не дают эффектов во время игры, но приносят  в конце партии. Каждый тип карт принесёт , если 
у вас больше карт этого типа, чем у каждого из соперников. В этом случае вы получаете столько , сколько карт этого типа у вас 
погружено. При равенстве все претенденты получают . 

3 + 1 = 4 3 + 2 = 5 

пример подсчёта  
за грузовые отсеки в партии 
на 2 игроков

инженерный отсек. Во время добора карт вы берёте 3 карты вместо 2

протонный двигатель. платите за движение на 1 карту меньше

позитронная защита. Вы можете пересекать вулканы. Останавливаться 
на вулканах по-прежнему нельзя

звёздный генератор. Сразу после оплаты движения немедленно доберите 
1 карту с рынка или из колоды
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окончание игры и определение победителя
Игра подходит к концу, когда один из игроков строит последний объект. Иными словами, у игрока не осталось фигурок 
в запасе. Все остальные игроки делают ещё по одному ходу. После этого игра заканчивается, и начинается подсчёт .

 » Подсчитайте , которые вы заработали во время игры (ваши жетоны ).

 » Подсчитайте  за грузовой отсек (см. пример на с. 14).

В колонизации планеты Пандорум побеждает игрок, заработавший больше всех . При равенстве выигрывает тот, у кого осталось 
больше объектов в запасе. Если равенство сохраняется, то претенденты делят победу.
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С подробным разбором карт рекомендуем ознакомиться непосредственно перед первой игровой партией. 

добыча

Приносят  за каждый пустой соседний гекс (без объектов) указанного на карте типа. 

развлечения

Приносят  за объекты всех игроков. 

генераторы

Приносят  за каждый ваш соседний объект. 

лаборатории

Медицинская и инженерная лаборатории приносят  так же, как карты генераторов. Отличие лишь в том, что они 
приносят  за определённый тип объектов, указанный на карте. Только центральная лаборатория приносит 

 за ваши объекты, которые находятся на соседних гексах с . 

логистика

Приносят  за ваши объекты на всех гексах, соответствующих типу местности, указанному на карте. 

Важно! Карты торговой логистики и малой торговой логистики приносят  за ваши объекты на гексах, совпадающих 
по типу с гексом, на котором вы выполняете строительство.

пример: вы разыгрываете торговую логистику для строительства на местности . Значит, все ваши  на гексах 
 принесут вам по 1  согласно условиям карты.  

описание карт
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защита

Внутрисетевая защита приносит  за ваши объекты, находящиеся на прямой линии в одном направлении от места 
строительства. Направление выбирает сам игрок. На линии не должно быть чужих объектов, вулканов и . Пустые гексы 
(без объектов) не прерывают прямую линию. 

купольная защита приносит  за ваши объекты, находящиеся на соседних гексах с вулканом , по соседству 
с которым вы выполняете строительство. Это также может быть группа вулканов ( ). Группой считаются вулканы, 
которые являются соседними друг для друга. Их может быть 2 и больше. 

сейсмическая защита приносит 3  за каждый вулкан , который расположен между построенным объектом и лю-
бым другим вашим объектом на прямой линии. Линию игрок выбирает самостоятельно. На линии не должно быть чужих 
объектов и . 

пример: лишь за эти объекты 
можно получить .

пример: вы строите здесь. 
вы можете выбрать: получить 

  за 1  или группу вулканов, 
состоящую из 2  — в обоих 
случаях вы получите 1 .

пример: лишь за эти  
можно получить . всего вы 
получите 6 .
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системы

Карты систем отнимают  за соседние чужие объекты у владельцев объектов.  отнимаются у каждого игрока 
по отдельности, если указанные на карте объекты принадлежат разным игрокам. 

блоки

Эти карты можно разыграть двумя способами:

1-й способ: при строительстве приносит 2 .
2-й способ: ещё раз получите  за карту, которую вы построили вместе с картой блока, если её тип совпадает 
с указанным типом на карте блока.  

пример: вы разыгрываете карту блока «Снабжение» вместе с картой «Добыча серы». За карту «Добыча серы» вы 
должны получить 4 , карта блока «Снабжение» удваивает . Итого вы получите 8 .

пример: синий игрок разыгрывает 
карту «Система подавления связи». 
этим он отнимает у трёх игроков 
в общей сложности 6 :

3  у жёлтого,

2  у зелёного,

1  у красного.

Внешняя защита приносит  за ваши объекты, 
расположенные по краю игрового поля.
 Пример гексов, пригодных для постройки 
объектов на краю игрового поля.
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Когда игроки выполняют условия постоянного эффекта, 
они забирают  с этой карты события.

В тот момент, когда активный игрок забирает послед-
ний , событие перестаёт действовать и карта событий 
сбрасывается в коробку. В конце своего хода активный 
игрок открывает новую карту событий и разыгрывает 
немедленный эффект. Постоянный эффект на такого 
игрока пока не распространяется.

описание карт событий

Извержение

Немедленный эффект: положите жетон извер-
жения  на центральный гекс сектора. 
Если там находится объект (ваш или чужой), 
то он возвращается владельцу. Если там 
находился харвестер, то игрок перестав-
ляет его на любой соседний гекс (кроме 
вулкана). Нельзя класть жетон извержения 
на вулкан и на посадочную площадку.

Пассивный эффект: положите 5 .
Постоянный эффект: каждый раз получайте 1  за каждый 
вулкан, по соседству с которым вы строите объект.
Жетон извержения остаётся на игровом поле до конца 
игры и считается обычным вулканом.

На далёкой планете в сотне световых лет от Земли может произойти всё что угодно. Приготовьтесь, перед вами предстанет 
тёмная сторона планеты Пандорум. Мы рекомендуем играть в «Пандорум» с дополнением «Новые горизонты», 

начиная с третьей партии, когда все базовые правила будут усвоены.

центр сектора

Пассивный эффект указывает, 
сколько   из банка нужно 
положить на карту

Текст вверху карты — это 
немедленный эффект, 

который активный игрок 
обязан выполнить сразу

Постоянный эффект вступает 
в силу в ход следующего 
игрока и действует до тех пор, 
пока на карте событий есть 

дополнение “новые горизонты”

Подготовка к игре

Перемешайте карты событий и положите их взакры-
тую рядом с игровым полем. 

Рядом положите все специальные жетоны.

правила

Первую карту событий следует открыть и разыграть, 
когда один из игроков построит первый объект в игре.

Вторая карта событий вскрывается и начинает действо-
вать, когда у всех игроков появляется минимум по од-
ному объекту.

В обоих случаях карта событий вскрывается в конце 
хода игрока.

Обозначения

1

2
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Метеоритный дождь

Немедленный эффект: положите жетон метео-
ритного дождя  на границе двух лю-
бых секторов (в том числе с центральным 
сектором), накрывая им по одному гексу 
каждого сектора. Нельзя класть жетон ме-
теоритного дождя на гексы с объектами.

Пассивный эффект: положите 5 .

Постоянный эффект: получайте 1  каждый раз, когда 
строите объект на гексе .

Жетон метеоритного дождя остаётся на игровом поле 
до конца игры.

Землетрясение

Немедленный эффект: активный игрок берёт 
жетон трещины  и кладёт его меж-
ду любыми гексами. Данные гексы больше 
не считаются соседними. Харвестеры могут 
пересекать трещину.

Пассивный эффект: положите 8 .

Постоянный эффект: получайте 2  каждый 
раз, когда строите объект на гексе, примы-
кающем к трещине любой стороной.
Жетон трещины остаётся на игровом поле 
до конца игры.

граница сектора

Помеченные 
гексы 

не являются 
соседними

Рост поселенцев

Немедленный эффект: положите жетон поса-
дочной площадки  на любой гекс. Нель-
зя класть жетон на вулканы, объекты и дру-
гую посадочную площадку.

Пассивный эффект: положите 8 .

Постоянный эффект: каждый раз получайте 2  за каждую 
посадочную площадку, по соседству с которой вы строи- 
те объект.
Жетон  посадочной площадки остаётся на игровом поле 
до конца игры.

Возврат инвестиций

Немедленный эффект: каждый игрок может 
сбросить любое количество карт с руки. 
За каждый уникальный тип карты получите 
3  из банка.

Пассивный эффект: положите 5 .

Постоянный эффект: каждый раз, когда вы платите за дви-
жение картой и кладёте её на рынок, получайте 1 ,  
если такого типа карты нет на рынке.

Поддержка правительства

Немедленный эффект: все игроки получают 
по 1 карте из колоды.

Пассивный эффект: положите 5 .

Постоянный эффект: получайте 1  за каждую построен-
ную карту генератора .
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Древняя цивилизация

Немедленный эффект: проведите открытый 
аукцион. Все игроки, включая активного, 
делают ставки вслух. Тот, кто предложит 
больше , получит 2 карты из колоды 
и выложит эти  на эту карту событий. 
Все остальные игроки не теряют .

Пассивный эффект: положите  победителя аукциона.

Постоянный эффект: получайте 1  каждый раз, когда 
строите объект на гексе .

Заражение

Немедленный эффект: каждый игрок берёт 
3 жетона заражения . Игроки кладут же-
тоны заражения на гексы со своими объек-
тами по своему выбору. Эти объекты счита-
ются заражёнными. Если у вас меньше трёх 
объектов, сбросьте оставшиеся жетоны 
заражения в коробку. Если карта открыта 
раньше, чем все игроки построили хотя 
бы по 1 объекту, сбросьте карту в коробку 
и выложите новую.

Пассивный эффект: положите 4 .

Постоянный эффект: каждый раз, когда вы строите объект, 
получайте 1  за каждый заражённый объект по сосед-
ству. Сбросьте в коробку все жетоны заражения с этих 
заражённых объектов.

В тот момент, когда на карте закончатся , игроки обя-
заны:

Заплатить 1  за каждый свой заражённый объект. 
Можно заплатить за часть заражённых объектов или 
не платить вовсе. Уберите все жетоны заражения, 
за которые вы заплатили, в коробку.

Верните в запас все свои заражённые объекты. 
Уберите все жетоны заражения в коробку.

1

2

Страховые выплаты

Немедленный эффект: сбросьте в коробку все 
карты систем  с рынка и пополните его 
согласно правилам рынка, если потребуется.

Пассивный эффект: положите 10 .

Постоянный эффект: получайте 2  каждый раз, когда со-
перник забирает у вас любое количество .

Саботаж

Немедленный эффект: игрок с наибольшим ко- 
личеством объектов на игровом поле воз-
вращает 1 свой объект в запас по своему 
выбору. Если таких игроков несколько, 
каждый выполняет этот эффект.

Пассивный эффект: положите рядом 6 .

Постоянный эффект: получайте 2  каждый раз, когда 
строите объект, по соседству с которым нет объектов.

Песчаная буря

Немедленный эффект: сбросьте все карты рын-
ка в коробку. Пополните рынок согласно 
правилам рынка.

Пассивный эффект: положите 8 .

Постоянный эффект: каждый раз, когда вы платите за дви-
жение, получайте 2 .
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Экспансия

Немедленный эффект: все игроки по очереди, 
начиная с активного игрока, располагают 
1 свой  из запаса на любой свободный 
гекс, если могут.

Пассивный эффект: положите 5 .

Постоянный эффект: получайте 1  каждый раз, когда по-
лучаете меньше 2  за строительство.

Новые двигатели

Немедленный эффект: все игроки по очереди, 
начиная с активного игрока, могут запла-
тить 2 или 4 , чтобы положить на эту 
карту событий 1 или 2 жетона своего цвета 
соответственно .

Пассивный эффект: отсутствует.

Постоянный эффект: сбросьте 1 жетон своего цвета с кар-
ты событий и сделайте 1 движение харвестером. Не 
платите за движение и не совершайте строительство. 
Переместить харвестер таким образом на свободный 
гекс нельзя. Вы можете использовать это действие два-
жды за 1 ход, если на этой карте событий 2 жетона 
вашего цвета.

Обучение

Немедленный эффект: все игроки по очереди, 
начиная с активного игрока, возвращают 
в руку 1 карту из любого слота своего 
планшета, если могут.

Пассивный эффект: положите 5 .

Постоянный эффект: когда вы заканчиваете движение 
харвестером на гексе со своим , вы можете взять 
1  и забрать в запас этот , чтобы построить на его 
месте  по базовым правилам.

Мёртвый город

Немедленный эффект: активный игрок кладёт 
жетон мёртвого города  на любой вул-
кан. Уберите картонный вулкан в коробку.

Пассивный эффект: положите 10 .

Постоянный эффект: получайте 2  каждый раз, когда пе-
ресекаете своим харвестером жетон мёртвого города. 
Пересекать данный жетон можно, но останавливаться 
на нём запрещено.

Жетон мёртвого города остаётся на игровом поле до кон-
ца игры. Он не считается вулканом.
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