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WPROWADZENIE

Z pustki pomiedzy wymiarami wyfonita sie pradawna,
kosmiczna istota, ktéra wypaczafa, poZerala i niszczyfa
wszystko na swojej drodze. W nastepstwie kataklizmu
znanego jako Upadek Pustki (Voidfall) admiratowie
upadtego galaktycznego imperium, Domineum, opracowali
desperacki plan awaryjny. Aby ocali¢ zgromadzong wiedze
ihistorie ludzkosci przed zagrozeniem ze strony Zrodzonego
z Pustki, Widmo - dawny okret flagowy Imperium - zostato
przebudowane, by przenosi¢c ogromne banki danych
zawierajace dziedzictwo catej cywilizacji. Teraz Widmo,
ostatnia nadzieja ludzkosci, eskortowane jest przez
flote Ostatnich Wielkich Rodéw Domineum, a ty musisz
poprowadzi¢ konwdj ku bezpiecznym obszarom poza
znang galaktyka, balansujac miedzy kruchymi sojuszami
i zabezpieczajac nie tylko przetrwanie ludzkosci, lecz takze
swdj wiasny polityczny los.

Revenant to samodzielna, osadzona w uniwersum Voidfall
rywalizacyjna gra o zmieniajacych sie sojuszach, oparta na
mechanice umieszczania robotnikéw. Gracze wcielaja sie
w rywalizujacych ze sobg admiratéw, ktérzy koordynujg
obrone uciekajacej floty gwiezdnej i staraja sie zdoby¢ wptywy
w Rodach, ktére majg szanse przetrwac te podréz.

Ale ta podréz nie bedzie tatwa. Spaczone sity Zrodzonego z Pustki
beda nieustannie atakowac flote, powodujacUszkodzeniaréznych
statkéw na koncu kazdego Cyklu. Mozesz wzigc udziat wobronie
konwoju, niszczac wrogie jednostki, naprawiajac przyjazne okrety,
kierujac je do bezpiecznych stref lub ostatecznie aktywujac naped
nadéwietlny Widma, aby wykona¢ skok do bezpieczniejszego
sektora. Niezaleznie od podejmowanych wysitkéw, przygotuj sie
na ofiary. Musisz dopilnowa¢, by Rody, w ktérych masz wptywy,
byty chronione lepiej niz inne.

(po 1 wkolorze kazdego gracza)
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(po 1 Kapitanie i 2 Kadetow
wkolorze kazdego gracza)




(po 1 dlakazdego Rodu)
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(po 1 dlakazdego Rodu)

(Agenda Osobista x9,

(Awaria Kadtuba x7,
Agenda Floty x4)

Awaria Rdzenia x4)

(po 15dla 1-2,3i4 graczy oraz (Naukax20, Energiax20,
po5dilal, 2.i3. Cyklu) Materiat x20, Neutronium x20)




PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Przed przygotowaniem komponentéw kazdy gracz wybiera
jeden z czterech dostepnych koloréw “

PRZYGOTOWANIE GLOWNEGO OBSZARU GRY

@ Umiesécie plansze Gtéwna na $rodku obszaru gry, strona
zwybrang ilustracja ku gérze.

@ Umiesécie obok plansze Wplywow.

@ Potaczcie lewa () iprawa czesé @ planszy Sekwencji
iumiesccie ja w poblizu.

\ @ Umieéécie we wspoélnej puli: zetony jednostek Zasobow
( :fl zetony Tarczy @, znaczniki Uszkodzen @
kostki Danych Zwiadu @, statki Zrodzonego

z Pustki @ oraz znaczniki Spaczenia @

@ Potasujcie osobno kazdy z trzech typéw kart Operaciji
(karty Kadeta karty Fregat (1) i karty Rozkazu @),
tworzac trzy zakryte talie.

@ Potasuijcie karty Ukrytego Wptywu, tworzac zakryta talie.

@ Nad plansza Gtéwna utwdrzcie oferte Skanerow:

(D) Przygotujcie 15 kart Skanera odpowiednio dlaliczby graczy
(1-2,3 albo 4), posiadajacych na rewersie odpowiednig ikone:
‘A, “‘ albo ““ Pozostate 30 kart odtézcie
do pudetka.

Losowo odkryjcie trzy karty Skanera z ikong a na
rewersie i umiesccie je w ofercie, a dwie pozostate karty zta
ikong odtézcie do pudetka.

@ Utwdrzcie dwie zakryte talie Skanera nad planszq Gtéwna
zkart Skanerow zikona (B
tasujac kazda ztych talii osobno.

@ Potasujcie karty Kolonii, tworzaczakryta talie, iumiesécie
ja w poblizu.

@ Umiesécie przy talii Skaneréw Kos¢ Szczeliny, odpowiednia
dla liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce, a dwie
pozostate kosci odtézcie do pudetka:

@ 4 graczy:

PRZYGOTOWANIE PLANSZY GLOWNEJ

@ Umie$écie Widmo na $rodku planszy Gtéwnej.

@ Umiesccie po 1 losowej Arce w Sektorach 1, 4i 6, a nastepnie
po 2 losowe Arki w Sektorach 3i7.

@Umieét’:cie po 1 losowym Mysliwcu w kazdym Sektorze,
z wyjatkiem Sektora 4. Jesli w tym samym Sektorze
Myéliwiec ma flage tego samego Rodu co Arka, zamiencie
ten Mysliwiec z Mysliwcem z kolejnego Sektora, zgodnie
zkierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

@ Umiesécie po 1 losowym Statku Desantowym w kazdym
Sektorze, z wyjatkiem Sektora 6. Nie sprawdzajcie ich
flag Rodéw wzgledem innych statkéw.

Gb) %5 | Go !

@Umieét’:cie statki Zrodzonego z Pustki w kazdym
Sektorze planszy Gtéwnej, zaleznie od liczby graczy,
zgodnie z ponizsza tabela.

1-2GRACZY
3GRACZY
4GRACZY

@ Umiesécie po 1 Szczelinie wSektorach 1, 3,517

@ Potasujcie karty Planety, tworzac zakryta talie,
a nastepnie dobierzcie wierzchnie karty i umiesécie je
odkryte w Sektorach, zaleznie od liczby graczy:

(@ 1-3 graczy: Sektory 2,5i8.
@ 4 graczy: Sektory 2,4, 6i8.

'l:' Umiesccie po 1 kostce Danych Zwiadu na kazdej odkrytej
karcie Planety.
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Statkami Desantowymi,

| ¥ aby wydobywac Zasoby

S lub pozyskaé pomoc ich
D = mieszkarncow.

Planety moina odwiedzaé \

Plas e WY

& | statkiDesantowe
: mog3 ladowac na
13) Planetach napotkanych
; ? przez flote w trakcie
¥ ' podrdiy.

zapewniajace unikalne
akcje. Nigdy niezrywaja
szykuz flota.

Arki to poteine iednosﬂii\

r )

i @ | =
N I || Statki Zrodzonego W

Z Pustki nieustannie

atakuja flote.

Promy zapewniaja kruche

ROD SHIVEUS
Gorliwy zakon prowadzacy bezwzgledna
Swieta krucjate, by oczysci¢ Domineum

ze Spaczenia.

ROD FENRAX |3

Scigle zgrany, zdyscyplinowany
kolektyw elitarnych pilotéw, dziatajacych
w doskonale skoordynowanych zespotach.
ROD NOVARIS

Zaradne sity ruchu oporu, powstate
podczas niedawnego upadku Domineum.

|| Fregatynalezgce I Mysliwcesg zwrotneimong I
| dowas, Admiratow. I walczy¢ ze Zrodzonym z Pustki.
o’ P

sie statkow Zrodzonego z Pustki

Szczeliny s3 miejscem pojawiania
i rozprzestrzeniajg Spaczenie.

kwatery mieszkalne i transport
dla cywilow. Moga dotaczyc do

floty podczas rozgrywki.

Wielkie Rody eskortujace Widmo

ROD ZENOR

Pojedynczy, powielony intelekt niegdys$
genialnego naukowca, dowodzacy rojem
umystéw ztozonych z klondw.

ROD BELITAN
Chtodne i racjonalne spofeczeristwo,
ktére porzucito emocje na rzecz czystej
logiki i kalkulacji.

ROD YARVEK [

Nomadzi, badajacy gteboki kosmos,
przyjmujacy ocalatych i adaptujacy
pozyskane z odzysku technologie.

ROD DUNLORK

Cybernetycznie ulepszeni inzynierowie,
ktérzy opanowali niekonwencjonalna,
zrébwnowazona energetyke i osiagaja
niezréwnana efektywnosé.




PRZYGOTOWANIE PLANSZY WPLYWOW

@ Umieéécie po 7 znacznikéw Gracza w wybranych przez
graczy kolorach, po 1 na najnizszym polu kazdego z 7
toréw Wptywu Rodu.

@ Umie$écie odpowiednie komponenty na kazdym z7 toréw.

Umiesécie po 1 komponencie na polu 2, 5 i 8 kazdego toru.
Rodzaj umieszczanego komponentu zalezy od danego Rodu:
. 0

-4 Fenrax: zetony Materiatu

20 E Shiveus: zetony Kontroli Spaczenia
@ Yarvek: kostki Danych Zwiadu

¢I}) " Belitan: zetony Nauki

: § Zenor: zetony Neutronium
) [ Novaris: zetony Zyskania Taktyki
@ Dunlork: zetony Energii

@Umieét’:cie po 2 Zzetony Potegi Rodu w stosie nad
najwyzszym polem kazdego z siedmiu toréw Wpiywu
Rodu (facznie 14 zetonéw) w taki sposéb, aby zeton z,,2”
lezat na spodzie, azeton z,,3” na wierzchu kazdego stosu.

t

| FEMRAX SHIVEUS BELITAN

TEROR NOVARIS
@ Umie$écie 7 Promow nad plansza Wplywow. \

B %
g
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PRZYGUTUWANIE PLANSZY SEKWENCJI @ Gra 4-osobowa: gracz z zetonem Kolejnosci Tury ﬂ

@ Umie$écie znacznik Fazy na lewym gérnym polu toru Fazy. przesuwa swojzndczpik Gracza.o'1\pole Wprawa,

(L) Stworzcie talie Awarii Widma i utwérzcie obszar Awarii

Umiesécie 3 zetony Pominiecia Fazy na wskazanych ) ) . ik
Widma po prawej stronie planszy Sekwencji:

polach na dole toréw Fazy.

y Wi ; ; o (%) Potasujcie 4 karty Awarii Rdzenia. Dobierzcie 1 karte
€9 Ustalcie kolejnos¢ tury, rozdajac losowo zetony Kolejnosci zakryta i umieéécie obok planszy Sekwencji, bez odkrywania
jej. Pozostate odtdzcie do pudetka bez podgladania.

Tury.
@ @ ‘ 9 ‘ @ ‘ Potasujcie 7 kart Awarii Kadtuba. Dobierzcie 3 karty
zakryte i umiesccie je na wierzchu zakrytej karty Awarii

w’gg’;-;ﬁig{h w’;’gﬁ;ﬁ?{n&{h Rdzenia, ktéra dobraliscie przed chwila. Pozostate odtézcie
dla 1-2 graczy ~ dla 1-3 graczy do pudetka bez podgladania.
@ Umieéécie po 1 znaczniku Gracza w wybranych kolorach (D) Odkryjcie wierzchnig kartg Awarii Kadtuba i umiesccie ja na

na torze Taktyk, uk+adﬁje wstosie, zgodnie zkolejnoscia goérnym polu obszaru Awarii Widma.

tury: graczzzetonem uktada swéjznacznik na spodzie, @ Umie$écie 2 zetony Ochrony Widma wpoblizu talii Awarii
gracz zzetonem na nim itak dalej. Widma.




PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRACZA

@ W odwrotnej kolejnosci tury, kazdy gracz wybiera plansze
Zatogi i wybiera jedna z jej stron. Na kazdej ze stron
planszy Zatogi znajduja sie unikalne Zdolnosci.

Uwaga: w pierwszej rozgrywce plansze Zatogi
wylosujcie i umiesccie je losowa strong ku gérze.

@ W odwrotnej kolejnosci tury, kazdy gracz bierze plansze

Fregaty. Plansze Fregaty maja unikalne premie pdl Fregaty.

Uwaga: w pierwszej rozgrywce plansze Fregaty
wylosujcie.

@ Kazdy gracz bierze karte Podsumowania akcji Arki
iWidma.

@ Kazdy gracz bierze po 1 zetonie kazdego typu Zasobow
(po 1 jednostce: Materiatdw, Energii, Nauki, Neutronium)
i umieszcza je na czterech polach Zasobdéw najbardziej
zlewej na swojej planszy Fregaty.

@ Kazdy gracz bierze 1 znacznik Spaczenia i umieszcza go
na polu Spaczenia najbardziej z prawej na swojej planszy
Fregaty.

@ Kazdy gracz umieszcza znacznik Rangi Kapitana na
najnizszym polu swojego toru Rangi Kapitana.

@ Kazdy gracz umieszcza swoje 3 figurki Zatogi: Kapitana
na polu Kapitana £3) oraz 2 Kadetéw na polach Kadetéw
D-

@ Kazdy gracz dobiera na reke 2 karty Ukrytego Wptywu.

@ Rozdzielcie karty Tajnej Agendy wedtug ich rewerséw na
Agendy Floty i Agendy Osobiste i potasujcie je osobno.
Kazdy gracz dobiera na reke 1 losowa karte Agendy Floty.

@ Kazdy gracz dobiera 2 karty Agendy Osobistej i wybiera

z nich jedna, ktéra zachowuje na rece. Odtdzcie wszystkie
niewybrane karty Agendy do pudetka, bez ich podgladania.

—_—{. P

PRZED ROZPOCZECIEM ROZGRY WKI

@ Kazdy gracz dobiera na reke po 1 karcie kazdego typu
Operacji, tj. 1 karte Kadeta, 1 karte Fregaty i 1 karte
Rozkazu (Yacznie 3 karty).

@ Kazda z tych kart gracz moze zachowa¢ lub raz odrzuci¢.
Dla kazdej odrzuconej karty Operacji, dobiera inng karte
tego samego typu, ktéra musi zachowaé. Uzywajcie
osobnych, zakrytych stoséw kart odrzuconych dlakazdego
typu kart Operaciji.

Uwaga: w waszej pierwszej rozgrywce zalecamy
pominiecie odrzucania kart Operacji.

@ W odwrotnej kolejnosci tury kazdy gracz wybiera inny
Rod oraz:

(&5 Przesuwa swéj znacznik Gracza o 1 pole w gére na torze
Wptywu tego Rodu (zobacz na poprzedniej stronie).

D) Umieszcza swoja Fregate w sektorze Arki tego Rodu.




Zdaje sie, ze sam los wybrat

cie na wybawce ludzkosci.

' | Przeznaczenie Widma i to,

czy stanie sie fundamentem

nowej  cywilizacji,  jest

w twoich rekach. Lecz zwaz

rowniez, ze decyzja zalezy nie

tylko od ciebie. Ty i pozostali

Admiratowie, mozecie dzieli¢

szlachetng ambicje zapewnienia nam nowego domu, lecz

jasne jest, ze tylko jeden z was zostanie wyniesiony do roli
najwyzszego dowddcy w przysztosci petnej nadziei,

WPROWADZENIE

W grze Revenant gracze rywalizujg o Prestiz .{.ﬁh ktéry zdobywa
sie gléwnie dzieki Wptywom w siedmiu Wielkich Rodach. Rody
o wysokiej Potedze nagradzaja cie bardziej, poniewaz Potega
kazdego Rodu jest mnozona przez Wptyw, jaki posiadasz
w tym Rodzie. Cze$¢ tych Wplywdw jest jawna i znana innym
graczom, lecz zdobywasz takze Ukryty Wplyw, by zaskoczy¢
przeciwnikéw. Dodatkowy Prestiz pochodzi z realizowania
twoich sekretnych Agend, treningu Kapitana i Kadetdw,
ulepszania Fregaty oraz oczyszczania Floty i twojej Zatogi ze
Spaczenia.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka trwa cztery Cykle. Kazdy Cykl sktada sie z pieciu Faz:

@ Faza Akcji @ (str. 9): gracze rozpatruja akcje,
umieszczajagc na statkach swoja Zaloge. Wiekszosc¢
rozgrywki dzieje sie wtej Fazie.

@ Faza Odzyskania @ (str. 20): niektére komponenty sg
wycofywane lub uzupetniane i aktualizowana jest kolejno$é
tury.

@Faza Starcia . (str. 20): Zrodzony z Pustki Atakuje,
zadajac Uszkodzenia i potencjalnie niszczac statki.

@ Faza Szczeliny (str. 22): pojawiaja sie nowe statki
Zrodzonego z Pustki, zagrazajac flocie.

@Faza Skoku (str. 23): jesli gracze zdecydowali sie
natadowa¢ naped nadswietlny Widma, flota ucieka teraz
do nastgpnego uktadu gwiezdnego.

Sledzcie biezaca faze za pomoca znacznika Fazy na planszy
Sekwencji.

Faza Szczeliny i Faza Skoku wzajemnie si¢ wykluczajg. W kazdym
Cyklu zostanie rozpatrzona tylko jedna z nich, w zaleznosci
od tego, ktéra z nich jest zakryta Zetonem Pominiecia Fazy
danego Cyklu.

Po Fazie Starcia w czwartym Cyklu pomijacie zaréwno Faze
Szczeliny, jak i Faze Skoku i przechodzicie bezposrednio do
Punktacji Koncowej (str. 24).

Faza AKGj @

Faza Odzyskania @

S




. FAZA AKCJI

Wspdina flota zebrana przez Wielkie Rody podrdzuje teraz pod
rozkazami Admiratow, zktdrych kazdy petni role neutralnego

przywddcy podczas tej desperackiej wyprawy. Jednak Wielkie
Rody oferuja Widmu co$ wiecej, niz ochrone - to wiasnie na
nich zostanie oparty porzadek polityczny nowej cywilizagji.
Budowanie znimi wiasciwych sojuszy wtrakcie podrézy okaze
sie kluczowe dla zabezpieczenia waszej przysztosci.

Podczas Fazy Akcji gracze rozgrywaja tury, zgodnie
zkolejnoscia tury, facznie trzy razy. Gdy ostatni gracz zakoficzy
swoja trzecia ture, przejdZcie do Fazy Odzyskania.

Tura gracza sktada sie znastepujacych pieciu krokoéw:

© Wejscie Zatoga na poktad

Wejdz na poktad statku znajdujacego sie na planszy
Gtéwnej, przenoszac figurke Zatogi z twojej planszy
Zatogi na niezajete pole tego statku. Nie mozesz wej$¢ na
poktad Fregaty innego gracza.

© Zdobycie Wptywu ] (€3 1))

Ten krok zalezy od typu statku, na ktéry wchodzisz w tej

turze.

@ Statki Rodéw (Arka, Mysliwiec, Statek Desantowy)
Zyskaj Wpityw w powigzanym Rodzie: przesufi twdj
znacznik o 1 pole w gére na torze Wptywu Rodu tego statku,
na poktad ktérego wiasnie weszta twoja Zatoga.

@ Widmo
Zyskaj Wptyw w dowolnym Rodzie: Przesufi twdj znacznik
o1 pole w gére na wybranym torze Wptywu.

@ Twoja Fregata
Zyskaj Ukryty Wptyw: zyskaj 1 nowa karte Ukrytego
Wptywu, zgodnie zopisem na str. 11, wsekdji Ukryty Wplyw.

© Akcja Zatogi %

Rozpatrz efekty statku, na poktad ktérego weszta twoja
Zatoga w tej turze. Mozesz zrezygnowaé z dowolnego
efektu, ktérego nie chcesz rozpatrywaé, chyba ze ten
wyraznie jest wskazany jako obowiazkowy. Niektére
efekty sa powiagzane z kosztem, ktéry musisz najpierw
zaptaci¢, aby méc nastgpnie rozpatrzy¢ ten efekt. Petna
lista efektéw statkéw znajduje sie na str. 16-19.

© Otrzymanie Spaczenia JEiS ¢ -MHgh

Umies¢ 1 znacznik Spaczenia na twojej planszy Fregaty,
jesli nastapito jedno lub oba z ponizszych:

» Twdj aktualny cztonek Zatogi znajduje sie na Spaczonym Statku.
» Rozpatrzytes w tejturze efekt Spaczonej Planety (zob. str. 17).

Nigdy nie otrzymujesz wigcej niz 1 znacznik Spaczenia w tym kroku.
Wazne: nie mozesz WejS¢ na pokiad statku ani
rozpatrzy¢ efektu, ktéry spowodowatby otrzymanie

® Spaczenia, gdy nie masz miejsca na jego przechowywanie.
© Akcja Dodatkowa §$>

Rozpatrz jedng z pieciu dostepnych Akcji Dodatkowych,
wskazanych na twojej planszy Fregaty. Mozesz wybraé
tylko taka, na ktérej nie ma Spaczenia. Szczegdtowa liste
tych Akcji znajdziesz na str. 19.

DUNLORK

Przykiad: Agata  wystafa jednego ze swoich Kadetéw na
Arke Rodu Dunlork . ). Zdobywa Wplyw w Rodzie Dunlork,
€o zaznacza przesuwajac swoj znacznik w gdre na jego torze
Wptywu (2). Nastepnie rozpatruje efekty statku
»Zaopatrzenie” - gorna opcje Arki, dzieki czemu zyskuje
2 jednostki Nauki (magazynujac je na swojej planszy Fregaty).
Na koniec, poniewaz na tej Arce znajdowato sie Spaczenie,
musi umiesci¢ znacznik Spaczenia ze wspdinej puli na swojej
planszy Fregaty 0 Zauwaz, ze wramach Akcji Dodatkowej
nie moze wybrac tej, na ktdrej znajduje sie Spaczenie.

ODRZUCANIE UKRYTEGO WPLYWU

= " W trakcie twojej tury w Fazie Akcji

v%@?‘ +I@ mozesz, w dowolnym momencie

i dowolng liczbe razy, odrzucié

1Ukryty Wptyw ztwojej reki (zakryty), aby zyskaé 1 jednostke
dowolnego Zasobu (zob. str. 11, sekcja: Ukryty Wpiyw).

- AKCJA AWARYJNA
~— Opcjonalnie, zamiast

wchodzi¢ na  poktad
statku, mozesz odstawié
figurke Zatogi na specjalne pole na twojej planszy Fregaty. Gdy
to zrobisz, zyskujesz Ukryty Wpiyw, a nastepnie 1 jednostke
dowolnego Zasobu albo 1 Taktyke, co koficzy twoja Akcje
Zatogi. Nastepnie przejdZ do twojej Akcji Dodatkowej.

_________‘(. P

Uwaga: Akcja Awaryjna jest rzadka, ale dobra opcja
w niektdrych sytuacjach. Pole Akcji Awaryjnej nie ma
limitu figurek, mozesz wigc wykonac ja wielokrotnie
podczas jednego Cyklu, jesli chcesz.




ZASADY 0GOLNE

Stuchaj uwaznie, Admirale, bo pod ptaszczem jednosci floty kryja sie niecne machinacje. Wielkie Rody dziataja
teraz w porozumieniu, lecz gdy wreszcie uciekniemy Pustce, z pewnoscig rozpoczna walke o wtadze w naszej
nowej kolonii. Zasoby, atuty i okazje - wszystko wymaga rozwaznego osadu. Musisz poznac zasady, by zrozumiec,
jak je naginaé. OdnajdZ granice, by méc ja przekroczy(. Lecz tylko wtedy, gdy nadejdzie wlasciwy moment.

Gra Revenant opiera si¢ na rozpatrywaniu rozmaitych efektéw
z udziatem twoich cztonkéw Zatogi. W nastepnych rozdziatach
opisano te efekty oraz wszystkie zasady, ktére je reguluja.

ZASOBY | SPACZENIE

Wystepuja 4 rodzaje Zasobow, ktére

mozesz gromadzi¢ w postaci jednostek,

reprezentowanych przez zetony: Materiatéw,
) Energii, Nauki i Neutronium.

Materiat  Energia  Nauka Neutronium
Gdy zyskujesz 1 jednostke dowolnego
Zasobu (), umies¢ zeton zyskiwanego Zasobu
ze wspélnej puli na dowolnym pustym polu
Zasob6w na twojej planszy Fregaty. Niektére
efekty zapewniaja okreslony rodzaj Zasobu. Gdy
zdobywasz wielokrotno$¢ ,,dowolnego Zasobu”,
mozesz wybraé ich dowolng kombinacje. Nie
mozesz ukfadaé zetonéw jednostek Zasobéw
jeden na drugim, a twdj limit wynosi 12
jednostek: za kazdym razem, gdy masz zdoby¢
wiecej, musisz albo z tego zrezygnowaé, albo
najpierw odrzuci¢ inny Zaséb.

Gdy wydajesz Zasob |__| jako koszt niektérych
efektdw, odtéz wymagane jednostki Zasobéw
do wspdlnej puli. Wiele efektéw wymaga
konkretnych rodzajéw Zasobéw jako kosztu,

nie tylko dowolnego rodzaju.

Niektére efekty zapewniaja znizke na Zasoby,
ktére trzeba wydac.

Pola Sladu Pustki )

Przedziaty ) =

W dolnej czesci twojej planszy Fregaty znajduje sie piec
Przedziatow. Cztery z nich wskazuja dwa Pola Zasobdéw na
dole, Akcje Dodatkowa posrodku oraz Pole Spaczenia na gérze.
Przedziat najbardziej z lewej jest szczegélny, poniewaz ma
cztery Pola Zasobdw inie ma Pola Spaczenia.

)

Gdy otrzymujesz Spaczenie @, musisz
umie$ci¢ je na pustym Polu Spaczenia
Przedzialu. Po umieszczeniu go nie
mozesz przenies¢ tego Spaczenia do innego
Przedziatu ({'}). Nie umieszczaj otrzymanego
Spaczenia na 3 polach Sladu Pustki.

Spaczenie Zrodzonego z Pustki moze przejawiac sie
na wiele sposobdw. Zaréwno fizycznie utrudnia prace

mechanizmdw twojej Fregaty, jak i sieje nieufnos¢ wsréd
Zatogi, przez co dziataja mniej elastycznie i mniej efektywnie.

Spaczone Przedziaty maja wiele wad:

» Nie mozesz umieszcza¢ w nich nowo zyskanych Zasobéw @.
o Nie mozesz wydawac Zasobdw ztych Przedziatéw @

» Nie mozesz wybiera¢ odpowiadajacejim Akcji Dodatkowej.
W dowolnym momencie mozesz dowolnie przekfadaé Zasoby
miedzy niespaczonymi Przedziatami @, nawet bezposrednio

tuz przed zdobyciem Spaczenia. Nie mozesz jednak przektadac
Zasobdw do ani ze spaczonych Przedziatéw @

Nie mozesz wykonac Akcji, ktéra wymagataby otrzymania

Spaczenia, gdy wszystkie pola Spaczenia na twojej planszy
Fregaty s3 zajete.

Pole Spaczenia )
Akcja dodatkowa )

Pole Zasobu )

.



Gdy kontrolujesz Spaczenie, wez 1 znacznik
Spaczenia z twojej planszy Fregaty @
albo ze statku Rodu i przenie$ go na
puste pole Sladu Pustki na twojej planszy
Fregaty. Niektére efekty ograniczajg kontrole
Spaczenia wytacznie do twojej planszy Fregaty
albo wytacznie do statkéw Rodu.

J

Gdy masz 3 znaczniki Spaczenia na polach Sladu Pustki @,
natychmiast je odrzuc izyskaj Ukryty Wplyw (zob. dalej na tej
str.).

DANE ZWIADU

Informacje, ktdre zbierasz ze skanera dalekiego zasiegu
floty oraz zplanet odwiedzanych wdrodze, moga by< po
cichu przekazywane Rodom, ktdre uznaja je za cenne.

Dane Zwiadu to atut przechowywany na twojej planszy Fregaty,
podobnie jak Slad Pustki.

O

Gdy masz 3 kostki Danych Zwiadu ({J), natychmiast je
odrzuc izyskaj Ukryty Wptyw (zob. dalej na tej str.).

Gdy zdobywasz Dane Zwiadu, umies¢
kostke na pustym polu Danych Zwiadu na
twojej planszy Fregaty @

Ale powiedz mi, Admirale - co ma prawdziwa wartos¢?
Co zabezpiecza twoje dziedzictwo? Cenne metale?
Neutronium? Nie. Przystugi. | to nie od byle kogo, lecz
od tych, ktorzy dzierzg prawdziwg wiadze.

W trakcie rozgrywki zdobywasz Wptywy u siedmiu Wielkich
Rodéw, ktdre eskortuja flote. Twoje Wpiywy w tych Rodach
zapewnig ci Prestiz na koniec gry.

Masz dwa Zrodta Wplywu: twoja pozycja na siedmiu torach
Wpilywow jest informacja jawna, a na rece masz takze karty
Ukrytego Wptywu, ktére musisz ujawni¢ dopiero na koniec gry.

Tory Wptywow
Na planszy Wplywéw kazdy R6d ma wiasny tor z polami
ponumerowanymi od 0 do 8.

Gdy zyskujesz Wptyw w danym
Rodzie, przesun twéj znacznik
o 1pole do géry na torze tego Rodu.
Jeslijestes juz na 8. polu danegotoru,
nie mozesz przesuwaé twojego
znacznika dalej na tym torze.

Na kazdym torze znajduja sie zetony lub znaczniki
nagrod na polach 2, 5 i 8. Pierwszy gracz, ktéry osiagnie takie
pole, zyskuje znajdujaca sie na nim nagrode.

Przy zdobywaniu nagrody po prostu wez ja jak zwykle, zdwoma
nastepujacymi wyjatkami:

S

® Po zyskaniu zetonu Kontroli Spaczenia nalezy
go natychmiast odrzuci¢ i wykonaé kontrole
1 Spaczenia z twojej planszy Fregaty albo
statku Rodu (umieszczajac je jak zwykle na
polu Sladu Pustki).

e Zeton Zyskania Taktyki jest odrzucany
natychmiast po zyskaniu, aby nastepnie
zyskac 2 Taktyki.

Ukryty Wptyw

Gdy zdobywasz Ukryty Wpiyw, dobierasz
karty Ukrytego Wpilywu w liczbie okreslonej
przez Range twojego Kapitana (od 1 do 4 kart
w przypadku wiekszosci Kapitandw). Jesli
dobierasz kilka kart, zachowaj jedna, a pozostate
odrzué zakryte na stos kart odrzuconych. Nie ma
limitu kart na rece dla kart Ukrytego Wptywu.

= -




TAKTYKI

Taktyki obejmuja twoje doswiadczenie bojowe, zrozumienie
biezacej przestrzeni walki oraz szacunek, ktory sie z tym
wigze. Nie sa namacalng waluta, jednak lekcewazenie ich

bytoby nierozsadne. /

Taktyki to specjalny atut, ktérego poziom oznaczany jest na
torze na planszy Sekwencji.

&)

Gdy osiaggasz pole 3 albo pole 6 toru Taktyk, natychmiast
zyskujesz 1 jednostke Materiatéw. Gdy osiagasz pole 12,
natychmiast zyskujesz 1 jednostke Neutronium.

Gdy zyskujesz 1 Taktyke, przesun twdj znacznik

Gracza o jedno pole w prawo na torze Taktyk.

Gdy twdj znacznik znajdzie sie na polu z innym
znacznikiem, umie$¢ twéj znacznik na wierzchu
i nie zmieniaj ich kolejnosci. Masz limit 12 Taktyk.
Jesli twdj znacznik znajduje sie juz na ostatnim
polu toru, nie mozesz przesuna¢ go dalej.

Uwaga 1: w kazdym Cyklu kolejnos¢ tury bedzie sie
zmienia¢ na podstawie biezacych Taktyk (zob. str. 20).
Uwaga 2: Taktyk nigdy nie wydajesz, cho¢ resetuja sie
one po Skoku (zob. str. 23).

Przykfad: Agata
Natychmiast zyskuje

ma 2 Taktyki, gdy zyskuje 1.
1 jednostke Materiatéw za

osigghiecie 3. pola na torze. Jej znacznik lgduje na
wierzchu znacznika Jarka ‘

POTEGA RODU

Aktualna Potega kazdego Rodu jest oznaczana za pomoca zetonu
powyzej toru Wptywu i jest réwna liczbie statkow tego Rodu na
planszy Gtédwnej. Kazdy R6d posiada 1Arke, 1Myéliwiec, 1Statek
Desantowy i 1 Prom (Yacznie 4 statki). Za kazdym razem, gdy
statek Rodu zostaje rozmieszczony albo zniszczony, umie$¢
wiasciwy zeton Potegi tego Rodu odpowiednia strong ku gérze.

FENRAX B SHIVEUS

Uwaga: jesliw czwartym Cyklu zostafa wybrana Kolonia,
dodajcie 1 do Potegi Rodu wskazanego na tej karcie
Kolonii (zob. str. 25), co sprawia, ze jest ona wyzZsza, hiz
liczba jego statkdw.

A

4

STATKI I SEKTORY

Wystepuje tacznie siedem réznych rodzajéw statkdw, zktérymi
gracze moga wchodzi¢ winterakcje, zgodnie ze wskazaniem na
ilustracji ponizej.

Statki Roddw: sq to statki powigzane z danym Rodem.

Mysliwce StatkiDesantowe Promy

Widmo StatkiZrodzonego z Pustki
Gdy rozmieszczasz statek Rodu, wybierz
1 Arke, 1 Mysliwiec, 1 Statek Desantowy albo
1 Prom ze wspdlnej puli, a nastepnie umies¢ go
na planszy Gtéwnej w wybranym przez ciebie
Sektorze.

Wariantem tego efektu jest rozmieszczenie
statku Rodu z wyjatkiem Arki.

Na planszy Gtéwnej znajduje si¢ 12 Sektorow:
8 numerowanych Sektoréw zewnetrznych oraz
4 Sektory wewnetrzne, otaczajgce Widmo.

Twoj Sektor to ten, w ktérym w danym
momencie znajduje sie cztonek Zatogi, ktérego
uzywasz w tej turze. Twdj Sektor zmienia sie
w kazdej turze oraz za kazdym razem, gdy
poruszasz statek, na ktérego poktadzie znajduje
sie twdj czlonek Zatogi. Domyélnie kazdy
efekt jest rozpatrywany w twoim Sektorze,
z wyjatkiem kontrolowania Spaczenia (zob. str. 10).
Sasiednie Sektory to te przylegajace do
twojego Sektora, oddzielone ciggtymi liniami.
Efekty z ta ikona moga by¢ rozpatrywane
zaréwno w twoim Sektorze, jak i w Sektorach
sgsiednich.

(

) Niektére efekty moga by¢ rozpatrywane
w dowolnym Sektorze.

3

Zewnetrzne Sektory maja nadrukowane na nich limity
statkow, ktérych nie mozna przekroczy¢ przy rozmieszczaniu
lub poruszaniu statkéw.

e 2 ArkiwSektorach 3i7.

¢ 1ArkawSektorach 1,2,4,5,6i8.

% 4 » tacznie 4 Mysliwce, Statki Desantowe |lub Promy
(w dowolnej kombinacji).

m » 6 statkéw Zrodzonego zPustki.

» Nie ma limitu Fregat w Sektorze.

y
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Statki moga by¢ poruszane do Sektoréw wewnetrznych (zob.
nastepna sekcja: Ruch), ale nigdy nie mozesz zakonczy¢ tury,
pozostawiajac jakikolwiek statek w Sektorze wewn Qtrznym.

Fregaty, Mysliwce, Statki Desantowe i Promy mozna poruszac
na planszy Gtéwnej. Nie mozesz poruszac Arki, Fregat innych
graczy ani statkéw Zrodzonego z Pustki.

Gdy wykonujesz Manewr statkiem, na ktérego
@B poktad wszedte$, mozesz poruszy¢ ten statek
zjego aktualnego Sektora do sgsiedniego.

Niektére Zdolnosci zwiekszaja mozliwosci
Manewru twojego statku o dodatkowe punkty
ruchu (kroki). Za kazdy dodatkowy krok
mozesz ponownie poruszy¢ Statek zaktualnego
Sektora do sasiedniego.

Gdy poruszasz statek Rodu (z wyjatkiem
Arki) zostroznoscia, mozesz wybra¢ dowolny
Mysliwiec, Statek Desantowy albo Prom.
Nastepnie mozesz poruszy¢ go do sasiedniego
Sektora. Jesli wykonujesz wiele ruchéw,
_|> mozesz poruszy¢ ten sam statek wielokrotnie
albo podzieli¢ ruchy miedzy statki. Kazdy
statek, ktéry poruszasz, nie moze zakonczy¢
\ ruchu w Sektorze majacym wiecej statkéw
@ / Zrodzonego z Pustki niz jego pierwotny Sektor.
u Przy wyborze statku nie ma znaczenia, czy jest
on zajety przez jakiegokolwiek gracza, ale nie
mozesz poruszac Statkéw Desantowych, ktére
juz wyladowaly na planecie (zob. Lgdowanie na

str. 17).

Przyk#ad: potrzeba 3 krokdw, aby przej$¢ z Sektora 3 do
Sektora 6, jak rowniez 3 krokdw, aby przejs¢ z Sektora 3

WALKA

Walka w grze Revenant jest deterministyczna. W Fazie Akcji
gracze moga uzywac swoich Fregat i Mysliwcéw, aby Atakowac
statki Zrodzonego z Pustki, ktére odpowiadaja ogniem dopiero
w Fazie Starcia, obierajac za cel statki floty.

Gdy Atakujesz Mysliwcem lub Fregata, na
poktad ktérych wszedtes, mozesz spowodowaé
1 Uszkodzenie, czyli zniszczyé 1 statek
Zrodzonego z Pustki w twoim aktualnym
Sektorze.

-"v
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Gdy niszczysz 1 statek Zrodzonego z Pustki,
natychmiast zyskujesz za to 1 Taktyke,
a nastepnie usuwasz zniszczony statek z planszy
m Gtéwnej. To zazwyczaj jest rezultatem twojego
Ataku, ale niektére efekty i Zdolnosci pozwalaja
niszczy¢ statkiZrodzonegozPustki bezposrednio.

W takich przypadkach zawsze okreslono, ktére
Sektory mozesz wzia¢ na cel.

Niektére Zdolnoci wzmacniaja Atak twojego statku
o dodatkowe Uszkodzenie, a kazde z nich niszczy
1 dodatkowy statek Zrodzonego z Pustki. One
réwniez s3 zadawane wtwoim aktualnym Sektorze,
chyba ze Zdolnos¢ wyraznie wskazuje inaczej.

Przykfad: Agata
powodujgc 1 Uszkodzenie w Sektorze Fregaty, co niszczy 1
statek Zrodzonego z Pustki i zapewnia jej 1 Taktyke.

uzywa swojej Fregaty do Ataku,

Statki Zrodzonego z Pustki Atakuja tylko w Fazie
Starcia, co jest szczegétowo opisane na str. 20.
Wwyniku ich Ataku mozesz otrzymac znaczniki
Uszkodzenia dla niektdérych statkéw Rodu albo
dla Widma.

&
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Tarcze

Tarcze sa specjalnymi obiektami obronnymi, ktére aktywuja sie
w Fazie Starcia (zob. str. 20).

Niektdre efekty i Zdolnosci pozwalaja usuwac
Uszkodzenia ze statkdw floty. Gdy to robisz,
wybierz dowolny znacznik Uszkodzenia na statku
iodrzué go zpowrotem do wspélnej puli.

Gdy umieszczasz Tarcze wSektorze, wez zeton
Tarczy ze wspdlnej puli i umies¢ go w poblizu
statkdw Zrodzonego z Pustki.

Uwaga: w Fazie Starcia kazda Tarcza niweluje 1 Uszkodzenie
zadawane przez statek Zrodzonego z Pustki.

do Sektora 7 (poruszajgc sie przez Sektory wewnetrzne). @
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( Manipulacja Ukrytym Wptywem Resetowanie Taktyk
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Twdj Kapitan jest gilowa twojej Zatogi. Zobacz Zdolnosci na str. 15, aby pozna¢ dodatkowe zasady,
.9 Reprezentowany jest przez specjalna figurke.  apetne opisy kazdej Zdolnoéci znajdziesz w Glosariuszu.

A
% Ranga twojego Kapitana jest oznaczona na

‘ torze Rangi na planszy Zatogi i mieéci sie Po lewej stronie toru Rangi znajduja sie trzy premie skalujace
wzakresie od Rangi 0 do 3. si¢ wraz z Rangg:
Gdy zwiekszasz Range Kapitana, przesun * Dochéd Operacji: okredla ile kart Operacji
| znacznik Rangi o jedno pole w gére na jego torze. @ mozesz dobra¢ na koniec Fazy Szczeliny lub
‘R- Kazda Zdolno$¢ lub premia wRandze, na ktérej sie Fazy Skoku. /-”
zatrzymasz, jest natychmiast dla ciebie dostepna. TW i Ll Uk iy W oo za katdym
Zdolnosci twojego Kapitana znajduja sie po prawej stronie %LT] razem, gdy zyskujesz Ukryty Wpiyw, dobierz
toru Rangi (na planszy Zalogi). Zdolnos¢ podstawowa na dole @ karty w liczbie wskazanej tutaj, wybierz jedng
pozostajeniezmiennaprzez catarozgrywke. Zdolnosc rozwojowa znich, apozostate odrzué (zob. Ukryty Wphyw
ma cztery poziomy i ulepsza sie wraz z kazda osiagnietg Ranga. na str. 11).
Obie wywolywane sa wturze, wktérej uzywasz Kapitana.
Zdolno$é aktywowana znajdujaca sie w lewym dolnym © Reset Taktyk: wFazie Skoku (zob.str.23), gdy
rogu pod premiami jest niezalezna od Rangi i od Kapitana. @ resetujesz twoje Taktyki, cofasz twéj znacznik
Wywotywana jest, gdy w twojej turze rozpatrujesz Aktywacje, Taktyk nawartosc wskazang na tym torze.

jako twoja Akcje Dodatkowa.

KARTA OPERACJI

Karty Operacji zapewniaja state Zdolnosci lub natychmiastowe efekty po
zagraniu. Wystepuja trzy rodzaje Operacji: Fregata, Kadet i Rozkaz, z ktérych
kazda zapewnia odrebng korzys¢.

wli Gdy dobierasz karty Operacji, musisz najpierw zdecydowat,

( Rodzaj Operaciji
( Powigzania Rodu )

ile kart kazdego rodzaju dobierzesz, zanim spojrzysz na
ktérakolwiek z nich.

Twaj limit kart Operacji na rece wynosi 8. Mozesz dobra¢ wiecej niz 8 kart
na reke, ale musisz wtedy natychmiast wybrac i odrzuci¢ karty, az pozostanie
ciich tylko 8.

Niektére efekty wymagaja odrzucenia kart Operacji
w ramach kosztu. Odrzucone karty umieszczaj zakryte na
stosie kart odrzuconych, rozdzielajac je wedtug rodzaju.

Jesli talia danego rodzaju Operacji sie wyczerpie, potasujcie jej stos kart
odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie dobierania.
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Gdy zagrywasz karte Operacji, wybierz jedna
z twojej reki, zaptaé koszt Zasobéw wskazany
na goérze karty, a nastepnie umie$¢ karte
w odpowiednim miejscu. Nie mozesz zagrac
karty Operacji, ktérej kosztu nie mozesz zaptacic.

Karty Fregaty umieszczaj na pierwszym od lewej
pustym miejscu Fregaty na twojej planszy Fregaty.

Kazde z pieciu miejsc Fregaty (z wyjatkiem
tego najbardziej z lewej) ma nadrukowane
natychmiastowe premie, ktére otrzymujesz
od razu po zagraniu w to miejsce karty.

== KartyRozkazuzapewniajaefektrozpatrywany
! natychmiast. Przechowuj zagrane karty
Rozkazu zakryte wtwojej strefie gracza.

Karty Kadeta umieszczaj na miejscach na
karty Kadeta na twojej planszy Zatogi, po lewej
stronie pél na figurki Kadetéw. Do jednego
Kadeta mozesz dotaczy¢ do 2 kart Kadeta.

(Miejsca na karty Kadeta )

ZDOLNOSCI

Zdolnosci to zestawy efektéw, ktérych mozesz uzywaé, aby
wzmocni¢ twoje Akcje. Mozesz znaleZ¢ je na planszy Zatogi oraz
na kartach Operacji. S nadrukowane w odrebnych ramkach.

Kazda Zdolno$¢ ma efekt ja wywotujacy czyli taki, ktéry ona
wzmacnia. To, co ja wywotuje, jest wskazane wlewym gérnym
rogu ramki Zdolnosci.

Wywotanie

(" Efekty Zdolnosci )

|
|

Wiegkszo$¢ Zdolnosci jest uzywana podczas swojego wywotania,
Cco oznacza, ze musisz rozpatrzy¢ kazda cze$¢ Zdolnosci, zanim
zakonczysz rozpatrywanie efektu, ktéry ja wywotat.

Niektére Zdolnosci s3 uzywane natychmiast
po wywotaniu, co wskazuje odpowiednia ikona.
Wtakich przypadkach musisz rozpatrzy¢ kazda czgs¢
tych Zdolnosci natychmiast po zakonczeniu efektu
wywotujgcego izanim zrobisz cokolwiek innego.

Niektére Zdolnosci zawierajg warunek, w postaci
zestawu ikon wskazanych poza niebieska
przerywang ramka. Zdolnos¢ wewnatrz ramki
mozna rozpatrzy¢ tylko wtedy, gdy warunek jest
spetniony.

Przykiad: gérna Zdolnos¢ karty
Kadeta ,, Taktyk” jest wywob/wana
natychmiast po Akcji Zatogi ( A )
ale tylko wtedy, gdy spetniasz

warunek posiadania co najmniej
8 Taktyk (B). Dolna Zdolno$¢
wywob/wana jest podczas Ataku
(C) bezdodatkowychwarunkow)

KOPIOWANE EFEKTY

Gdy kopiujesz efekt, w peini rozpatrujesz

g efekt statku lub planety przypisany do ikony
»kopiowania”.

Korzystajac ze Zdolnosci, traktuj jako efekty wywotujace

zaréwno statek, na pokiad ktérego wszedtes, jak i statek

lub planete, ktdre kopiujesz. Za twoéj Sektor uwaza sie ten,

w ktérym znajduje sie kopiowany efekt. W kroku Otrzymania

Spaczenia w twojej turze, wejécie na Spaczony Statek

i skopiowanie opcji Spaczonej Planety spowoduje Otrzymanie
Spaczenia, ale skopiowanie efektu Spaczonego Statku juz nie.

Przyklad Agata  wybiera opcje Replikacji na Arce Rodu
D), co pozwala jej skopiowac efekt zajetej planety

Dz.‘gkf temu moze jednocze$nie spetni¢ warunki do
wywofania gérnej Zdolnosci Alchemika, ktéra wymaga
Lefektu Arki” (F), oraz dofne; Zdolnosci Czysciciela, ktéra

!
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SICZEGOLY AKCJI

Twoje mozliwosci sg szerokie, cho¢ nie nieograniczone. Mozesz rozmiesci¢ Mysliwce, by podjac walke, albo Statki Desantowe, by

eksploatowac pobliskie planety. Jesli chcesz zna¢ moje zdanie, to warto zrobic uzytek z wtasnej Fregaty. Nie zapominaj tez o Arce
kazdego Wielkiego Rodu, poniewaz pozwalaja ci one wykorzystac ich najwieksze atuty, a poza tym, mozesz wykorzysta¢ mozliwosci

Widma dla dobra catej floty. Albo nawet dla siebie, jesli wiesz jak.

Ten rozdziat to lista kazdej Akcji Zatogi i Akcji Dodatkowej,
dostepnej w Fazie Akcji. Znajdziesz tu szczegdlowy opis
wszystkich znajdujacych sie na nich efektéw. Poniewaz gra
przedstawia wszystkie efekty za pomoca ikon, mozesz uzywac
tego rozdziatu jako pomocy podczas rozgrywki.

Akcje Zatogi Arki sa nadrukowane bezpos$rednio na kafelkach
Ark. Kazda Arka zapewnia dwie unikalne opcje, umieszczone
nad i pod polem Zatogi. Mozesz wybra¢ i rozpatrzy¢ jedna
ztych dwéch opcji.

Zaopatrzenie: wydaj 2 jednostki
dowolnych Zasobéw (w dowolnej
kombinacji), aby zyska¢ 3 jednostki
Zasobdéw (wdowolnej kombinacji).
Zob. Zaopatrzenie na str. 17.

Kalkulacja: zagraj z twojej reki karte
Operacji, ptacac o 1 jednostke Zasobu
mniej za jej koszt. Nastepnie dobierz
1 karte Operacji.

tadowanie: Zyskaj 2 jednostki Nauki.
Zob. Zaopatrzenie na str. 17.

Zaopatrzenie: Zyskaj 2 jednostki Energii.
Umies$¢ 2 Tarcze w 1 dowolnym
Sektorze albo po 1 Tarczy w dowolnych
2 Sektorach.

Mobilizacja: wykonaj 4 kroki Ruchu
statkami Rodéw (z wyjatkiem Ark)
zostroznoscia (zob. str. 13).

FENRAX

Kontrola: skopiuj twoja Fregate,
rozpatrujac w petni jej efekty (zgodnie
zopisem na str. 17) tak, jakby$ wszedt na
jej poktad aktualnym cztonkiem Zatogi.
Mozesz to zrobi¢ niezaleznie od tego, czy
na twojej Fregacie znajduje sie Zatoga, czy
nie. Jesli twoja Fregata jest juz na planecie,
najpierw cofnij ja do Sektora tej planety.
Zob. Kopiowanie efektéw na str. 15.

Rozpoznanie: dobierz 2  karty
Operacji i kontroluj Spaczenie na twojej
planszy Fregaty albo na statku Rodu
(umieszczajac je standardowo na polu

Sladu Pustki). T

Zaopatrzenie: Zyskaj 2 jednostki
Materiatéw.
Zob. Zaopatrzenie na str. 17.

Czystka: zniszcz 2 statki Zrodzonego
z Pustki w 1 wybranym Sektorze albo
zniszcz po 1 statku Zrodzonego z Pustki
w 2 dowolnych Sektorach.

SHIVEUS

Wyniesienie: zyskaj 3 Taktyki ifalbo
umies$¢ do 2 Tarcz wjednym Sektorze.

Zaopatrzenie: zyskaj 2 jednostki
Neutronium.
Zob. Zaopatrzenie na str. 17.

YARVEK

Wytworzenie: wydaj 3 jednostki
Materiatéw, aby rozmiesci¢é Prom
w dowolnym Sektorze.

Replikacja: odrzu¢ z twojej reki karte
Operacji, aby skopiowaé efekty zajetej
planety tak, jakby$ na niej wyladowat
(zgodnie zopisem na str. 17).

Zob. Kopiowanie efektéw na str. 15.

ZENOR

Klonowanie: odrzu¢ z twojej reki karte
Operacji, aby skopiowaé efekty innej,
zajetej Arki. Zob. Kopiowanie efektéw
na str. 15.
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ZAOPATRZENIE | WYDOBYCIE

W grze wystepuja dwa kluczowe symbole: Zaopatrzenie
i Wydobycie, obecne na kilku komponentach. Same kluczowe
symbole nie wywotuja zadnego efektu, ale niektére Zdolnosci
wyzwalane sa dokfadnie wtedy, gdy rozpatrujesz efekt oznaczony
kluczowym symbolem Zaopatrzenia albo Wydobycia.

Wystepuja 4 Arki (Rodéw: Belitan, Dunlork,
Novaris i Yarvek), ktére maja opcje efektu
oznaczona symbolem Zaopatrzenia.

Jednaz opcji na kazdej planecie jest oznaczona

symbolem Wydobycia.
MYSLIWCE
2
ol

Efekt Mysliwca jest nadrukowany na planszy Sekwencji.

@ Kazdy z 7 Mysliwcdw zapewnia te same efekty po wejsciu
na jego poktad: Manewr i/albo Atak, wdowolnejkolejnosci.

() zwrot (zZdolnoéé Myséliwca): za kazdym razem, gdy
podczas Ataku Mysliwcem zniszczysz statek Zrodzonego
z Pustki, mozesz natychmiast poruszy¢ Mysliwiec do
sasiedniego Sektora albo pozosta¢ na miejscu. Nie mozesz
»przechowaé” tego ruchu do wykorzystania pézniej. Ten
ruch nie jest traktowany jako Manewr, wiec zadna Zdolno$¢
nie moze dodawac¢ do niego dodatkowych krokdw.

0

Przykfad: Agata wysyta swoj
Kadeta do Mysliwca w Sektorze 6 ( 1
i najpierw rozpatruje Manewr statku,
poruszajgcgo o1 krok do sgsiedniego
Sektora 7 I ). Nastepnie rozpatruje
Atak Mysliwcem, powodujac 1
Uszkodzenie w jej aktualnym
Sektorze Po tym decyduje sie

TAKTYK

AN

STATKIDESANTOWE

Efekt Statku Desantowego jest nadrukowany na planszy Sekwencji,

Kazdy z 7 Statkéw Desantowych zapewnia te same efekty po
wejéciu na jego poktad: Wykonaj Manewr , a nastepnie
wyladuj na niezajetej planecie w twoim aktualnym Sektorze
(jesli to mozliwe), aby rozpatrzy¢ jej efekty ({ ).

Ladowanie na planecie @

Po pomyslnym ladowaniu na niezajetej planecie:

@Jeéli na planecie znajduje sie kostka Danych Zwiadu,
natychmiast jg zyskaj.

@ Rozpatrz efekty planety nadrukowane na karcie, gdzie
masz zawsze do wyboru jedna opcje z dwéch.

Dolna opcja na planecie przedstawia jej
Spaczong cze$¢. Gdy ja wybierasz, musisz
uwzgledni¢ to przy otrzymaniu Spaczenia
w kroku Otrzymania Spaczenia twojej tury
(zob. str. 10).

Petng liste planet znajdziesz w Glosariuszu.

€3 @B?Ca- +ED

Efekt Fregaty jest nadrukowany na planszy Sekwencji.

Kazdy gracz moze wchodzi¢ na pokfad wylacznie swojej
wiasnej Fregaty. Fregata zapewnia dwa efekty po wejsciu na jej
poktad. Mozesz wybra¢ z nich tylko jedna:

@ Wykonaj Manewr ifalbo Atak twoja Fregata, w dowolnej
kolejnosci. Zauwaz, ze jest to taki sam efekt, jak w przypadku
Mysliwca, ale Fregata nie posiada Zdolnosci Zwrotu.

() Rozpatrz efekt Statku Desantowego (zob. poprzednia

sekcje). @ !
S N\
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odkrytych kart Skanera (albo kart

koszt  Neutronium  wskazany

w lewym gdérnym rogu wybranej
karty. Nastepnie, jesli mozesz,

musisz rozpatrzy¢ ponizsze 3
nie mozesz wystac Zatogi na Widmo. kroki:

Widmo ma dwa pola dla cztonkéw Zatogi, kazde zwiasna Akcja.
Na Widmie zaréwno koszty, jak i efekty s3 obowigzkowe
do rozpatrzenia. Jesli nie mozesz zaptacic tego kosztu,

Wzmocnienie: wydaj po 1
jednostce Energii, Materiatéw
i Neutronium, aby rozpatrzy¢
nastepujace dwa kroki:

@ Zyskaj korzysci Skanera wskazane po lewej stronie karty,
jesli wystepuja (zob. ponizej). W przypadku karty Kolonii
brak jest natychmiastowej korzysci do zyskania.

@ Odrzué pozostate dwie odkryte karty Skanera albo Kolonii,
@ Jesli mozesz, musisz rozmiescic statek (zob. str. 12). a wybrana karte pozostaw na miejscu.

® Przypomnienie: przy rozmieszczaniu statku zwieksz @ Przesun zeton Pominiecia Fazy biezacego Cyklu ojedno pole
Potege odpowiedniego Rodu o 1 (zob. str. 12). w gére na torze Fazy tak, aby pole Szczeliny byto zakryte,

zamiast pola Skoku. W czwartym Cyklu pomir ten krok.

Przykiad: Agata  chce rozmiescic statek w Sektorze 4.
Nie moze wybraé Arki [:_5_:], poniewaz przekroczytoby to

Ry T 3 i ; Uwaga: zetony Pominiecia Fazy okreslaja, czy
limit. Nie moze tez wybra¢ Promu na karcie Skanera (

w aktualnym Cyklu wystapi Faza Szczeliny, czy Faza
Skoku (zob. str. 22 23).

@ Musisz umiesci¢ 1 dostepny zeton [ qummm—n Korzysci ze Skanera
Ochrony Widma na dowolnej odkrytej
karcie Awarii Widma, ktéra nie ma st Wiekszoé¢ kart Skanera zapewnia wiele korzysci graczowi,
jeszcze zetonu. Kazda karta zawiera e ktéry ja wybierze. Niektére z nich to specjalne efekty
dwa efekty; wybierz jeden z nich, aby wystepujace wytacznie natych kartach, ktére sgwyjasnione
zakry¢ go zetonem. tutaj.

Na kartach Awarii Rdzenia
(odkrywanych w czwartym Cyklu)
dolny efekt nie moze zostac zakryty.
Jesli oba Zzetony znajduja sie juz na
kartach, pomin ten krok. Karty Awarii
zostang oméwione szerzej w sekcji Fazy
Starcia na str. 20.

Odrzuc 2 karty Kolonii: sprawdz talie

% Kolonii i odtéz do pudetka 2 karty z tej
"’%__‘ talii, nie ujawniajac ich innym graczom.

Nastepnie potasuj pozostate karty Kolonii.

Uwaga: jesli Widmo otrzyma zbyt
wiele Uszkodzer w najblizszej Fazie
Starcia, odkryte efekty Awarii
Widma wptyna negatywnie na
kazdego gracza.

Hipernaped: wybierz jedna ztrzech
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Wybierz Prom: wybierz jeden dostepny
Prom i umies¢ go na karcie Skanera. Ten

'@ statek zostanie umieszczony na planszy
Gtoéwnej w Sektorze wskazanym na karcie
Skanera w Fazie Skoku. Do tego czasu tego
statku nie mozna rozmiesci¢.

AKCJE DODATKOWE

Jako ostatni krok kazdej twojej tury (zob. str.9)
mozesz wykona¢ jedng Akcje Dodatkows,
sposréd pieciu opcji wskazanych na twojej
planszy Fregaty.

@ Przypomnienie: nie mozesz wybraé opcji Akcji

Dodatkowej, na ktdrej znajduje sie Spaczenie.
Oczyszczenie: wybierz jedng albo obie
opcje (wdowolnej kolejnosci):

@Odrzué z twojej reki karte Operacji, aby
kontrolowac Spaczenie.

@ Przypomnienie: umies¢ kazde Spaczenie pod
kontrola na polu $ladu Pustki.

Powigzanie: zagraj karte Operacji ztwojej
reki, sprawdzajac jej powigzanie z Rodem,
wskazane flaga Rodu w lewym gérnym
rogu karty. Jesli w tej turze wszedte$ na
poktad statku tego Rodu, mozesz wybraé
jedna z ponizszych premii:

» Zignoruj 1 jednostke Zasobu w koszcie karty.

» Zagraj kolejng karte Operacji, ptacac za obie
petny koszt. Powigzanie tej drugiej karty nie
powoduje przyznania zadnych premii.

Uwaga: inne sposoby zagrywania kart Operacji,
np. Arka Rodu Belitan, nie zapewnia premii za
Powigzanie.

Awans: wydaj 3 jednostki Nauki, aby
zwigkszy¢ Range twojego Kapitana.

Aktywacja: rozpatrz wdowolnej kolejnosci
SN wszystkie twoje Zdolno$ci zikona Ak tywaciji
@. Te Zdolnosci znajdziesz na planszy

Zatogi oraz na niektérych kartach Fregaty.

Zyskaj 1 jednostke Zasobu.

Przykiad (Powiazanie): Agata  wiasniezakoriczyta swoja

Akcje Zatogi, wysytajac Kadeta na Arke Rodu Dunlork (1).
Agata wybiera Powigzanie jako swojg Akcje Dodatkows.
Wydaje 2 jednostki Nauki i 1 jednostke Energii

zagrad karte Kadeta ,,Przewodnik”, ©) umieszczajacjaobok

jednego z pdl Kadeta na planszy Zatogi. Karta Przewodnika
ma powigzanie z Rodem Dunlork ( & ). Oznacza to, Zze moze
zagrac te karte o 1 jednostke Zasobu taniej, albo zagrac
kolejna karte. Wybiera druga opcje, wydajac 1 jednostke
Materiatéw (3 ), aby zagraé ,,Daniny” (B ). Znajduje sie na
5. polu toru Taktyk wiec Zdolnosé tej karty zapewnia jej
po 1 jednostce Materiatéw, Neutronium i Nauki (8




IIl. FAZA ODZYSKANIA

Gdy Atak Zrodzonego zPustki jest nieuchronny, natychmiast
wréd na twoja Fregate i wypetnij obowiazek obrony floty.

D300

Tafaza sktada sie ztrzech krokéw:
@ Cofnij wszystkich cztonkéw Zatogi na odpowiednie
plansze Zatogi.

@Cofnii Statki Desantowe i Fregaty z planet do ich
Sektoréw. Wszystkie planety ponownie sa wolne do
ladowania w kolejnym Cyklu.

@ Zmien kolejnosc¢ tury: gracz, ktérego znacznik znajduje
sie najdalej na torze Taktyk, bierze znacznik Pierwszego
Gracza, drugi gracz bierze znacznik Drugiego Gracza, itd.
Kolejnos¢ tury natychmiast zmienia sie na te nowa. Jesli
kilka znacznikéw Graczy znajduje si¢ na tym samym polu,
remis rozstrzyga sie na korzys¢ gracza, ktérego znacznik
dotart na nie wczesniej (tj. jego znacznik lezy nizej wstosie).

4

Przykiad (Zmiana kolejnosci tury): kolejnos¢ 4 graczy
jest ustalana na podstawie toru Taktyk. Znacznik Agaty
znajduje sie pod znacznikiem Jarka ‘ wiec remis rozstrzyga
sie na jej korzy$¢. Nowa kolejnos¢ tury to:  , &, &,

lIl. FAZA STARCIA

Gdy sity Zrodzonego z Pustki przefamujg zewnetrzng linie
obrony floty, otrzymujesz zadanie ochrony kazdego Rodu,

w réwnym stopniu. Jednak z twojej perspektywy jeden Rd
moze by¢ odrobine ,,réwniejszy” od pozostatych...

W tej Fazie Zrodzony z Pustki Atuje flote. Wystepuja dwa gtéwne
kroki: Starcia wSektorach oraz Odswiezanie Awarii Widma.

STARCIA W SEKTORACH

Rozpatrz Starcie w kazdym Sektorze, w rosnacej kolejnosci
Sektoréw: od Sektora 1 do Sektora 8. Kazde Starcie w Sektorze
sktada sie znastepujacych krokdéw:

» Rozdzielenie Uszkodzeri (co moze spowodowaé Awarie Widma).
» Rozprzestrzenienie Spaczenia.
» Usuniecie Tarcz.

.}-

© Rozdzielenie Uszkodzen g

Kazdy statek Zrodzonego z Pustki w Sektorze powoduje
1Uszkodzenie. Otym, gdzie trafi to Uszkodzenie, decyduje gracz
rozpatrujacy, czyli ten, ktérego Fregata jest najblizej tego Sektora
(albo wnim). Wéréd remisujacych pod wzgledem odlegtosci Fregaty,
Uszkodzenia rozdziela gracz wcze$niejszy w kolejnosci tury.

Kazda Tarcza w Sektorze niweluje 1 Uszkodzenie. Po
zniwelowaniu Uszkodzen zwré¢ zeton Tarczy do wspdlnej puli.
Gracz rozpatrujacy nie moze zignorowac Tarczy.

Za kazde Uszkodzenie, ktére nie zostato pochtonigte przez
Tarcze, gracz rozpatrujacy musi albo umiesci¢ 1 znacznik
Uszkodzenia na pustym polu Uszkodzenia dowolnego statku
Rodu wSektorze, albo zniszczy¢ taki statek, jesli nie ma on juz
pustych pél Uszkodzenia. Zniszczone statki oraz ich znaczniki
Uszkodzen sa zwracane do wspdlnej puli. Fregaty nie moga
otrzymywac Uszkodzen ani zostac zniszczone.

® Przypomnienie: gdy statek Rodu jest usuwany z planszy
Gfdwnej, natychmiast zmniejsz Potege odpowiedniego
Rodu o1 (zob. str. 12).

RODZAJ : !
STATKURopDy  POLAUSZKODZEN ZNISZCZONY PRZEZ /

ARKA 3 Czwarte Uszkodzenie

MYSLIWIEC 1

STATEK ;
DESANTOWY

PROM 0

Drugie Uszkodzenie

Drugie Uszkodzenie

Pierwsze Uszkodzenie

Liczba Uszkodzen, ktére moga wytrzymacd statki Rodow.

y -




Jedli w Sektorze nie pozostaty zadne statki Rodéw, zamiast
tego Uszkodzenie otrzymuje Widmo - umie$¢ znaczniki
Uszkodzen na jego pustych polach Uszkodzer.

@ Awaria Widma (S EEE ERR

Jesli Widmo otrzyma szdste Uszkodzenie (gdy nie ma juz
wolnych pél Uszkodzen), natychmiast rozpatrz widoczne efekty
wskazane na znajdujacej sie najnizej karcie Awarii Widma.

Nastepnie wsufi karte lekko pod plansze Sekwencji, aby zaznaczy¢
jej rozpatrzenie. Jesli na karcie znajduje sie zeton Ochrony
Widma, pozostaw go na efekcie, ktéry aktualnie zakrywa. Na
koniec usurh zWidma wszystkie 5 znacznikéw Uszkodzen.

Jedli Widmo po raz drugi w tym samym Cyklu otrzyma

széste Uszkodzenie, rozpatrz widoczne efekty na karcie
znajdujacej sie najwyzej, a nastepnie ponownie usut z Widma
wszystkie znaczniki Uszkodzen. Po wsunieciu takze tej karty,
aby zaznaczy¢ jej rozpatrzenie, nie umieszczaj juz zadnych
znacznikéw Uszkodzer na Widmie, w tym Cyklu.

© Rozprzestrzenienie Spaczenia Szczeliny ?

Jedli w Sektorze znajduje sie Szczelina i spowodowano tam
co najmniej 1 Uszkodzenie Statku, gracz rozpatrujacy musi
umiesci¢ 1 znacznik Spaczenia na pustym polu Spaczenia
dowolnego statku Rodu w tym Sektorze (niekoniecznie
tego, ktéry otrzymat Uszkodzenie w tym Cyklu). Kazda Arka,
Myéliwiec i Statek Desantowy maja po 1 polu Spaczenia
(Promy nie maja zadnego). Jesli wszystkie statki Rodéw
w Sektorze sg juz Spaczone, pomin ten krok.

© Usuwanie Tarcz "

Usun wszystkie Tarcze, ktdre pozostaty w Sektorze.

Przykiad: Na pdzniejszym etapie rozgrywki w pewnym
Sektorze jest 5 statkéw Zrodzonego z Pustki i nie ma
tam statkéw stanowigcych cel. 5 Uszkodzeri musi zostac f
przydzielonych Widmu, ktére ma juz 2 znaczniki Uszkodzen

. Pierwsze 3 znaczniki zapetniaja wolne pola Uszkodzen
Widma @ Czwarty znacznik nie jest umieszczany
Zamiast tego aktywuje karte Awarii Widma. Najnizej potozong
karta jest ,,impuls Energii” @ Ma na swojej dolnej potowie
umieszczony zeton Ochrony Widma ®, zatem dziafa tylko
gorna pofowa, ktdra zadaje 1 Uszkodzenie kazdej Arce. Po
tym karta zostaje wsunieta pod plansze Sekwencji, by
zaznaczy¢ jej rozpatrzenie wtym Cyklu. Nastepnie wszystkie
5 znacznikow Uszkodzeri zostaje usunietych z Widma @ 5
Ostatnie, pigte Uszkodzenie od statkéw Zrodzonego z Pustki
Jjest umieszczane na Widmie @

——
N

»

Przykiad: Starcie jest rozpatrywane wSektorze 7. W Sektorze znajduje sie . ® A g
5 statkdw Zrodzonego z Pustki @, powodujacych 5 Uszkodzen. Fregata ‘ I@ @
Agaty jestwSektorze 6 , aFregataJarka ‘ wSektorze 8 @ Obie s3

wodlegtosci 1 Sektora od Sektora 7, wiec remis rozstrzyga kolejnos¢ tury. Agata jest pierwsza - jest wyzej niz Jarek ®) zatem to
ona jest graczem rozpatrujacym. W Sektorze jest 1 Tarcza, ktdra najpierw niweluje 1 Uszkodzenie \E ). Nastepnie Agata przydziela
1 Uszkodzenie do Promu Rodu Shiveus, natychmiast go niszczac ® Prom zostaje usuniety z planszy Gidwnej, a Potega Rodu
Shiveus zostaje zmniejszona o 1 (nie wskazano na ilustracji). Agata umieszcza 1 znacznik Uszkodzenia na Arce Rodu Novaris (B
oraz 2 znaczniki Uszkodzenia na Arce Rodu Fenrax |\ i ). Na koniec, poniewaz w Sektorze znajduje sie Szczelina i statki otrzymaty tam
Uszkodzenia, wybiera umieszczenie Spaczenia na Statku Desantowym Rodu Fenrax @ (ktdry nie zostat uszkodzony wtym Cyklu).

e N
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ODSWIEZENIE AWARII WIDMA 32

Pod statg presja czestych atakéw, kadtub Widma stopniowo ' e
18, ) Wdma.

ulega uszkodzeniom, az w koricu Rdzen staje sie podatny na
Smiertelny cios...

Po rozpatrzeniu wszystkich Staré¢ w 8 Sektorach, od$wiez
obszar Awarii Widma:

» Pierwszy, drugi i trzeci Cykl: Jesli na dolnym polu E
znajduje sie karta, odrzuc ja @ Jesli na tej karcie znajdowat
si¢ zeton Ochrony Widma, zwré¢ go do wspdélnej puli
Nastepnie przenie$ karte z gérnego pola ¥ :| na dolne pole
E@ Jedli na tej karcie znajdowat sie zeton Ochrony
Widma, przenie$ go razem z kartg tak, aby wciagz zakrywat
ten sam efekt @ Na koniec odkryj wierzchnig karte z talii

iumies¢ ja na gérnym polu ¥ Q@.

o Czwarty Cykl: Talia Awarii w czwartym Cyklu jest zawsze
pusta, wiec pomin ten krok i przejdz bezposrednio do
Punktacji Koficowej (str. 25). Przykfad: Obszar Awarii Widma jest odswiezany wdrugim Cyklu.

IV FAZA SZCZELINY

tadowanie napedu Nadswietinego Widma pochiama cenne Zasoby Jesti ;ednak nikt nie zasili silnikdw, flota utknie w miejscu,
a to oznacza zgube, bo ze Szczelin nigdy nie przestana wydostawac sie koszmary.

W czwartym Cyklu catkowicie pomijacie te Faze
i przechodzicie do Punktacji Koficowej (str. 25).

W pierwszym, drugim itrzecim Cyklu najpierw sprawdz pozycje
zetonu Pominiecia Fazy aktualnego Cyklu na planszy Sekwencji:

@Jeéli nie zakrywa pola Fazy Szczeliny, rozpatrz Faze
Szczeliny.

@Jeéli zakrywa pole Fazy Szczeliny na torze, pomin Faze
Szczeliny.

Rozpatrujac Faze Szczeliny, wykonaj nastepujace kroki:

@ Rzu¢ koscig Szczeliny dla kazdej Szczeliny i umiesé
statki Zrodzonego z Pustki na mapie zgodnie z wynikiem: wiec do Sektora 6 trafi }yby 3 statki Zrodzonego z Pustkt.

warto$¢ duzej liczby na srodku Scianki kosci oznacza liczbe Poniewaz jednak przekroczybby - ."f'mf't 6 statkow
dodawanych statkéw w Sektorze ze Szczeling, a mate ™

wartosci po bokach $cianki - liczbe statkéw dodawanych
w dwoch sasiadujacych Sektorach. Kazdy Sektor ma limit
6 statkéw Zrodzonego z Pustki; po osiagnieciu limitu

. ’ pomijaj umieszczanie kolejnych statkéw.
. 4 P
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[@J Umies¢ 1 kostke Danych Zwiadu na kazdej karcie Planety,
ktéra nie ma kostki Danych.

@ Kazdy gracz dobiera 2 albo 3 karty Operacji. Liczbe okresla
jego aktualna Ranga Kapitana (zob. str. 14).

I@ Odkryjcie nowe karty Skanera albo Kolonii, zaleznie od
biezgcego Cyklu:

» Pierwszy i drugi Ckl: odkryjcie odpowiednio 3 karty

Skanera aalbo

» Trzeci Cykl: zamiast
3 wierzchnie karty Kolonii.

kart Skanera odkryjcie

V. FAZA SKOKU

Nasze upadte imperium jest rozlegte, a dla floty ucieczka z niego oznacza dtuga i desperacka podrdz. Po Nadejsciu Pustki, gdy
Spaczenie i siy Zrodzonego z Pustki rozlaty sie¢ po Domineum, nie pozostat w znanej galaktyce zaden Sektor, w ktérym nie

czaiftoby sie niebezpieczenstwo.

W czwartym Cyklu catkowicie pomijacie te Faze
i przechodzicie do Punktacji Koncowej (str. 25).

W pierwszym, drugim i trzecim Cyklu, Faza Skoku i Faza
Szczeliny wzajemnie sie wykluczaja:

o

@ Jedli wiasnie zostala rozpatrzona Faza Szczeliny, Faza
Skoku jest pomijana.

@)Jeéli wilasnie zostala pominieta Faza Szczeliny,
rozpatrywana jest Faza Skoku.

Rozpatrujac Faze Skoku, wykonajcie nastepujace kroki:

fOJ Usuricie wszystkie karty Planety z planszy Gtdwnej, wraz
zlezacymi na nich kostkami Danych Zwiadu.

@' Usuiicie wszystkie Szczeliny z planszy Gtéwnej.

{9' Usuricie wszystkie statki Zrodzonego z Pustki z planszy
Gtéwnej.
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(@W odwrotnej kolejnosci tury Zrestartujcie tor Taktyk
izyskajcie z niego premie.

(@ Jesli gracz znajduje sig na polu 8 toru Taktyk albo dalej,
zyskuje Ukryty Wptyw.

(@) Dodatkowo, jesli gracz znajduje sig na 11 albo 12 polu, zyskuje
Wptyw w wybranym Rodzie.

(@Y Kazdy gracz przesuwa swodj znacznik Taktyk na pole
okreslone przez Range jego Kapitana (od 0 do 3). Jesli
kilku graczy kofczy na tym samym polu, wczesniejszy
w kolejnosci tury znajduje sig na spodzie stosu.

(@) Kazdy gracz, ktéry Zresetowat Taktyki do 3, natychmiast
zdobywa 1 jednostke Materiatéw (poniewaz znalazt za
progiem tej nagrody na torze).

Przykiad (Zresetowanie Taktyk): aktualna kolejnos¢
tury to: Jarek ‘, Agata  iPrzemek ;.. Jarek ‘ Resetuje
swoje Taktyki jako pierwszy. Jego Kapitan ma Range 1
@, wiec Resetuje je do pola 1 ® Nastepna jest Agata.
Jej Kapitan ma Range 3 @\; wigé Resetuje je do pola 3
i dodatkowo zyskuje 1 jednostke Materiatéw. Przemek

ma 9 Taktyk ®) wiec w tym momencie zyskuje Ukryty
Wptyw @ Poniewaz jego Kapitan ma Range 1, dobiera
2 karty Ukrytego Wpilywu, jedng odrzuca, a druga
zachowuje. Réwniez zpowodu Rangi T odnawia Taktyki do T,
umieszczajac swdj znacznik na znaczniku Jarka.

t@ Zapetnijcie plansze Gtéwna nowymi komponentami na
podstawie karty Skanera wybranej wtym Cyklu.

'@ Umie$ccie wskazang liczbg statkéw Zrodzonego z Pustki we
wskazanych Sektorach.

@ Umiesécie Szczeliny we wskazanych Sektorach.

@ Dobierzcie nowe karty Planety iumie$ccie je przy wskazanych
Sektorach. Umiesécie po 1 kostce Danych Wywiadu na
kazdej nowej Planecie.

@) Jedli na karcie Skanera znajduje si¢ Prom, umieéécie go

we wskazanym Sektorze. JeZeli przekroczytoby to limit
statkéw w Sektorze (zob. str. 12), umiesécie go w pierwszym
sasiednim Sektorze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, gdzie nie przekroczy limitu statkdéw.

Przykf#ad: rozpatrywanie karty Skanera w Sektorach 6 i 7
(pozostate rozpatruje sie analogicznie).

@} Odrzuccie karte Skanera.

[@i Kazdy gracz dobiera 2 albo 3 karty Operacji. Liczbe
dobieranych kart Operacji okresla aktualna Ranga Kapitana.

[@) Odkryjcie nowe karty Skanera albo Kolonii, zaleznie od
biezgcego Cyklu:
o Pierwszy i drugi Cykl: odkryjcie odpowiednio 3 karty
Skanera albo

» Trzeci Cykl: zamiast kart Skanera odkryjcie 3 wierzchnie
karty Kolonii.

Uwaga: kroki 7 i 8 Fazy Skoku sg identyczne z krokiem
4i5 Fazy Szczeliny.



Po Fazie Starcia w czwartym Cyklu obliczcie taczny Prestiz {3
kazdego zwas, aby wytoni¢ zwyciezce.

Zanim zapiszecie wynik, Zresetujcie tor Taktyk: jesli gracz
znajduje sie na polu 8 albo dalej, zyskuje Ukryty Wpiyw.
Dodatkowo, jeéli gracz znajduje sie na 11 albo 12 polu, zyskuje
Wptyw w wybranym Rodzie.

Zapiszcie Prestiz kazdego gracza w bloczku Punktacji.

@ Kolonia: jesli akcja Hipernapedu zostata wykonana
w czwartym Cyklu i wybrano Kolonie, zdobywacie wskazany
Prestiz, zgodnie z podanym warunkiem.

@ Siedem Rodow: wykonajcie nastepujace obliczenia dla
kazdego Rodu:

€?) Sprawdzcie aktualng Potege Rodu na planszy Wptywéw.
Powinna by¢ réwna liczbie jego statkéw Rodu na planszy
Gtéwnej. Jesli wybrano Kolonig, dodajcie 1 Potege Rodowi
wskazanemu na karcie Kolonii.

'@:ﬁ] Sprawdzcie wasze taczne Wptywy utego Rodu, czyli sume
pol, o ktére awansowat dany gracz na jego torze Wptywu
oraz liczby kart Ukrytego Wptywu posiadanych przez tego
gracza, nalezacych do tego Rodu.

Przyktad: Agata

6 x 3 = 18 punktdw Prestizu za R6d Yarvek.

Gdy nasza podrdz dobiegnie korica, miejmy nadzieje, ze dotrzemy do nowego Swiata poza znana galaktyka, ktory nadaje sie do

awansowata o 4 pola na torze Wptywu Rodu Yarvek A
co daje 4 + 2 = 6 facznego Wptywu. Réd Yarvek ma 3 statki na pfanszy G#éwnej, wiec jego Potega wynosi 3 (

zamieszkania. Co bedzie potem? Nie wiemy. Lecz fundament ewentualnej Swietlanej przysztosci zaleze¢ bedzie od dziatan, ktdre
podjelismy po drodze. A dla ciebie, Admirale, moze to oznaczac wieczna chwate albo odejscie w niepamiec.

@Kaidy gracz zdobywa Prestiz réwny Potedze Rodu
pomnozonej przez jego taczny Wplyw w tym Rodzie.

@ Tajne Agendy:

@Zdobadiﬁ punktéw Prestizu, jesli posiadasz Atuty opisane na
twojej Agendzie Osobistej.

@@ zdobad2 6 punktéw Prestizu, jeéli statki na planszy Gtéwnej
odpowiadajg wymaganym statkom danego typu wskazanym
natwojej Agendzie Floty.

@ Karty Kadetow, karty Fregaty i ranga Kapitana:

@Zdobadi 2 punkty Prestizu za kazda zagrang przez ciebie
karte Kadeta.

@Zdobadi 2 punkty Prestizu za kazda zagrang przez ciebie
karte Fregaty.

@Zdobadi 0/2/4/6 punktéw Prestizu, odpowiednio do Rangi
twojego Kapitana: 0/1/2/3.

Uwaga: nie zdobywasz Prestizu za karty Operacji, ktére
pozostaty ci na rece.

@ Karty Rozkazu i Zasoby:
@ Zdobadz 1 punkt Prestizu za kazda zagrang przez ciebie karte
Rozkazu.
@Zdobadi 1 punkt Prestiz za kazde 4 jednostki Zasobéw,
ktére posiadasz (zaokraglajgc w dét), wliczajac Zasoby
w spaczonych Przedziatach.

@ Spaczenie: Tracisz 2 punkty Prestizu za kazde Spaczenie
na twojej planszy Fregaty (nie liczac pél Sladu Pustki).
Gracz z najwieksza liczbg punktéow Prestizu zostaje
zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa gracz wczesniejszy

w kolejnosci tury.

i ujawnifa 2 karty Ukrytego Wpiywu Rodu Yarvek z reki
). Agata zdobywa

NCTYSIZANE
IANTH




ZASADY DLA 2 GRACZY

Rozgrywka dwuosobowa w Revenant wykorzystuje wszystkie
podstawowe zasady opisane w poprzednich rozdziatach idodaje
do nich kilka dodatkowych regut.

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI

Rozpatrzcie te dodatkowe kroki po przygotowaniu rozgrywki.

@ Oddzielcie 12 wierzchnich kart z talii Ukrytego Wptywu,
aby utworzy¢ zakryta talie Rady.

@ Umiesécie 3 figurki Zatogi w nieuzywanym kolorze obok
talii Rady. Bedziemy te figurki nazywaé¢ Ambasadorami.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Ambasadorowie beda umieszczani na statkach w Fazie Akcji
i zabierani w kazdej Fazie Odzyskania. Nie wchodzicie z nimi
w interakcje w innych Fazach ani podczas Punktacji Koficowej.

Faza Akcji
Rada zawsze wykonuje swoja ture przed graczami.

@ Odkryjcie wierzchnig karte z talii Rady. Wskazany na niej
Réd jest docelowym Rodem aktualnej tury.

@ Umie$écie Ambasadora na niezajetym statku docelowego
Rodu, stosujac nastepujaca kolejnos¢ preferencji:

@Arka

Po umieszczeniu Ambasadora nic nie rébcie.

@ Statek Desantowy

Po umieszczeniu Ambasadora na Statku Desantowym
wybierzcie niezajeta planete wSektorze Statku Desantowego
albo w Sektorze sasiednim, nastepnie wyladujcie Statkiem
Desantowym na tej planecie i odrzuécie z niej kostke
Danych Zwiadu. Jesli w tych Sektorach znajduje sie kilka
niezajetych planet, wybierzcie najpierw te w Sektorze
Statku Desantowego, potem w Sektorze sgsiednim zgodnie
z kierunkiem przeciwnym do kierunku ruchu wskazéwek
zegara, a nastepnie w Sektorze sgsiednim w kierunku
zgodnym z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Jesli nie ma
dostepnych planet, Statek Desantowy pozostaje w swoim
Sektorze.
@ Mysliwiec

Po umieszczeniu Ambasadora nic nie rébcie.

Jedli zadna z powyzszych opcji nie jest dostepna, odtézcie
Ambasadora na bok inie umieszczajcie go na planszy Gtéwne;j.

Faza Odzyskania

Przeniescie 3 Ambasadoréw z powrotem z planszy Gtéwnej
w poblize talii Rady.

Przykiad: w turze Rady z talii Rady zostaje odkryta karta Rodu Yarvek @ Ambasador zostatby umieszczony na Arce Rodu

Yarvek J), ale Kadet Jarka 1 "\ juz ja zajmuje

W Sektorze Statku Desantowego nie ma planety, ale jedna znajduje sie w sgsiednim Sektorze 6
, obie s3 niezajete. Ambasador wybiera te w sgsiednim Sektorze w kierunku przeciwnym do kierunku ruchu

Sektorze 8

wskazowek zegara (Sektor 8), laduje na niej iodrzuca z niej kostke Danych Zwiadu

. Ambasador zostaje wiec umieszczony na Statku Desantowym Rodu Yarvek

oraz druga w sgsiednim

. Tura Rady zostafa zakonczona.
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Uwaga: informacje o twdrcach tej gry znajdziesz
~ wbroszurze zzasadami Rozgrywki Solo i Glosariuszem!
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» Zdolnosci

> Kopiowane Efekty
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