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Gdy Widmo i jego flota mierza sie z nieustannymi
atakami spaczonych statkow, Zrodzony z Pustki
przeniknat w szeregi zatogi, przejmujac kontrole nad
umystem admirata i jego podwfadnych. Jednak zamiast
otwartej dywersji, celem Postanca i jego stronnikow jest
potajemne wplywanie na trzy z eskortujacych Wielkich
Rodow i wyniesienie ich do wladzy podczas podrazy, by
zasiac ziarna Spaczenia w nowym imperium.

Rozgrywka w trybie Solo gry Revenant wykorzystuje te same
podstawowe zasady opisane w gtéwnej instrukcji (z wyjatkiem
dodatkowych zasad dla gry dwuosobowej). W ponizszych zasadach
rozgrywki Solo ,,ty” oznacza ciebie - ludzkiego gracza, a,,ona” to
zautomatyzowany przeciwnik: Spaczona Zatoga.

(Widmo =1 (dwustronna), Arka =1,
Myéliwiec x1, Statek Desantowy x1)

(dwustronna)

Wykonaj te dodatkowe kroki przed krokami Przygotowania
obszaru Gracza.

@Wei 3 figurki Zatlogi w nieuzywanym kolorze, aby
utworzy¢ Spaczona Zatoge: bedziemy ich od teraz
nazywac Postancem oraz jego dwoma Poplecznikami.

= tworzac siedem zakrytych talii, po jednej dla kazdego Rodu.

) Umieéé kazdg talie w osobnej kopercie do tasowania
i potasuj koperty.

@Wyjmij wszystkie talie zkopert, pozostawiajac je zakryte.

@) Wez 7 kart z jednej losowej talii, 5 kart z innej, 3 karty
z kolejnej oraz 2 karty z czwartej talii. Potasuj tych 17 kart
razem, nie odkrywajac ich.

@ Umies¢ te talig Spaczonych Roddw zakryta, obok Spaczonej
Zatogi.

@ Odtwérz talie Ukrytego Wplywu: potasuj wszystkie
pozostate karty Ukrytego Wptywu w jedna talie, bez
odkrywania tych kart.

@ Potasuj karty Akcji Trybu Solo i odkryj je w uktadzie 2x2.
@ Upewnij sig, ze karta Widma znajduje sie strong ,,A” do géry.

@ umies¢ kafelek Spaczonych Taktyk na krawedzi taczacej
dwie gérne karty.

@Weﬁ znacznik Rangi Kapitana w kolorze Spaczonej Zatogi

i umies¢ go na prawej gérnej karcie. Od teraz nazywany

bedzie znacznikiem Przydziatu.




Umieé¢ karte Pomocy Faz Trybu Solo nad plansza
Sekwencji, strong z ikong @ w lewym gérnym rogu ku
goérze.

@] Umie$¢ karte Pomocy Taktyk Trybu Solo pod plansza
Sekwenciji.

0d+oz 3 karty Agendy Osobiste]j zawierajace ikone &
,,Nle do Trybu Solo” do pudetka.

0] Wybierz poziom trudnosci: Kiopoty, Przeciwnosci albo
Nadejécie Pustki. Bedzie to miato wptyw na kolejne kroki
przygotowania.

l@ Umie$¢ 7 znacznikdw Wplywu w kolorze Spaczonej
Zatogi na torach Wptywu:
@ Kiopoty: pole 1 na kazdym torze.

E% Przeciwnosci: pole 2 na kazdym torze. Usuri komponenty
Nagréd ztych pél.

?
&1 NadejsciePustki: pole 3nakazdym torze. Usufi komponenty
Nagréd zpél 2.

(@) Umie$¢ znacznik Taktyki w kolorze Spaczonej Zatogi na
torze Taktyk:
@ Kiopot: Pole 3.
f::f? Przeciwnosci: Pole 5.
£ Nadejscie Pustki: Pole 5.
f@ Umie$¢ Zzeton pierwszego Gracza przy Spaczonej
Zatodze. Zawsze bedzie pierwsza w kolejnosci tury.

FENRAN ) sHves

@Moiesz odrzuci¢ po 1 statku Zrodzonego
z Pustki z maksymalnie 3 rdznych Sektoréw
(tacznie 3 statki).

nie zdobywasz Taktyk za statki Zrodzonego
zPustki odrzucane na etapie Przygotowania.




W swojej turze podaza wiasna sekwencja krokdw, podsumowana
na awersie karty Pomocy Faz Trybu Solo.

@ Dobranie Spaczonego Rodu: odkryj wierzchnia karte
zTalii Spaczonych Rodéw i umies¢ jg obok kart Akcji Trybu
Solo. R6d wskazany na tej karcie bedzie docelowym
Rodem wtej turze.

@ Zyskanie Wplywu: Spaczona Zaloga zyskuje Wplyw
w docelowym Rodzie. Jedli jej znacznik Wplywu dotrze do
pola z Nagroda, po prostu odrzu¢ ja. Jesli znacznik miatby
wyjs¢ powyzej 8 Wplywdw, pozostaw go na 8, a odkryta

karte Spaczonego Rodu umie$¢ obok planszy Wptywdw.

Zostanie ona doliczona do tacznego Wptywu Spaczonej
Zatogi podczas Punktacji Kofcowe;j.

@ Zmiana Przydziatu: przesun znacznik Przydziatu zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara na nastepna
karte Akcji Trybu Solo. Rodzaj statku na tej karcie bedzie
docelowym rodzajem statku.

@ Premia Taktyk: jesli znacznik Przydziatu przekracza kafelek
Spaczonych Taktyk, przesufn znacznik Taktyk Spaczonej
Zatogi o 1 pole do przodu. Jesli wejdzie on na pole toru

Taktyk z efektami Spaczonych Taktyk (zob. str. 5), rozpatrz
je natychmiast.

@Weiécie na pokiad Zaloga: Spaczona Zatoga sprébuje
wej$¢ na pokfad docelowego rodzaju statku nalezacego do
docelowego Rodu, umieszczajac swoja figurke Zatogi na
polu Zatogi tego statku. Najpierw wyslij Postanca, jesli jest

dostepny.

Jesli docelowym rodzajem jest Widmo, uznaj je za nalezgce
do kazdego docelowego Rodu. Przy wchodzeniu na pokiad
Widma priorytet ma pole oznaczone ,1” na karcie Akcji
Widma, przed polem ,,2”.

@ Jesli pole Zatogi docelowego statku jest zajete albo statek
nie znajduje sig na planszy Gtéwnej, powtérz kroki: Zmiana
Przydziatu i Premia Taktyk, a nastepnie ponownie sprébuj
Wejscia na poktad Zatoga. W rzadkim przypadku, gdy stanie
sie to cztery razy i znacznik Przydziatu wrdci do karty Akcji
zajmowanej na poczatku tury, odtéz czionka Spaczonej
Zatogi na bok, zamiast go umieszczac.

Nastepny krok dotyczy tylko umieszczania
Postarica, nie jego Poplecznikdw.

@Zatracenie w Spaczeniu: gdy umieszczasz Postanca
na Arce, Mysliwcu lub Statku Desantowym, umie$¢ wraz
z nim Spaczenie na tym statku. Jesli na statku znajduje
si¢ juz Spaczenie, Spaczona Zatoga zyskuje 1 Taktyke.
Jesli ich znacznik wejdzie na pole toru Taktyk z efektami
Spaczonych Taktyk (zob. str. 5), rozpatrz je natychmiast.

@ Rozpatrzenie Akcji Trybu Solo: Spaczona Zatoga
rozpatruje Akcje nadrukowang na karcie Akcji Trybu Solo,
przy ktérej znajduje sie znacznik Przydziatu. Jest to zestaw
efektédw innych, niz te nadrukowane na statkach (albo ich
podsumowaniu na planszy Sekwencji). Liste Akcji Trybu
Solo znajdziesz na str. 5.




Gdy Spaczona Zatoga przesuwa znacznik Taktyki na jedno z pdl
6-12 toru Taktyk, musisz rozpatrzy¢ efekty Spaczonych Taktyk,
zgodnie zKarta Pomocy Taktyk Trybu Solo.

© Czytanie wMyslach

Musisz dwukrotnie odrzuci¢ 1 karte Ukrytego Wplywu,
a nastepnie zyska¢ Wplyw we wskazanym Rodzie. Musisz
wybraé karte takiego Rodu, na ktérego torze Wptywu mozesz
sie przesung¢ w gére. Jeéli nie masz 2 takich kart, mozesz
odrzuci¢ ich mniej.

Przykiad (Czytanie w Myslach): odrzucasz karte
Ukrytego Wptywu Roddw Shiveus oraz Yarvek iprzesuwasz
twdj znacznik o T pole na obu odpowiadajaych im torach
Wptywu. Na torze Rodu Yarvek docierasz do kostki Danych
Zwiadu i natychmiast ja zdobywasz.

© Poszerzanie Wptywow

Odkryj 1 karte z talii Ukrytego Wpiywu (nie z talii Spaczonych
Rodéw). Spaczona Zatoga zdobywa Wplyw w Rodzie z tej karty.
Nastepnie odrzu¢ te karte.

© Promienie Ochronne \

Umie$¢ Tarcze na kazdym statku nalezacym do Rodu, w ktérym

Spaczona Zatoga ma najwiecej Wptywu (w przypadku remisu -
najblizszy lewej strony na planszy Wptywéw). Chroni to statek

zgodnie zopisem na str. 7.

Q1 12

-
FENRAY SHIVEUS TARVER ‘ BELITAN

NOVARIS

Arka: Spaczona Zatoga nic nie robi.

Mysliwiec: Spaczona Zatoga oddaje strzat
i ,niechcacy” chybia. Nic sie nie dzieje.

Statek Desantowy: porusz statek (dowolng
liczbe krokéw), aby dotrze¢ do najblizszej planety,
ktéra nie jest zajeta, i wyladuj na niej. Jesli kilka
planet jest w jednakowej odlegtosci, porusza sie
do pierwszej w kierunku zgodnym z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. Usun Dane Zwiadu ztej
planety. Jesli wszystkie planety sa zajete, Statek
Desantowy pozostaje na miejscu.

Widmo: Akcja zalezy od tego, ktéra strona
karty Akcji Trybu Solo Widma jest widoczna.

a' « Widoczna strona A: Spaczona Zatoga
' I priorytetowo zajmuje pole Zatogi:
Wzmocnienie. Jedli moze, rozpatruje
Wzmocnienie, zgodnie z opisem na str.
6. Jesli pole jest zajete, przechodzi na
pole Hipernapedu, ale nie rozpatruje
Hipernapedu. Nastepnie, niezaleznie
od wybranego pola, odwré¢ karte Akgji
Trybu Solo Widma na drugg strone,
pozostawiajac znacznik Przydziatu na tej
karcie.

Widoczna strona B: Spaczona Zatoga
priorytetowo zajmuje pole Zatogi:
Hipernaped. Jesli moze, rozpatruje
Hipernaped, zgodnie z opisem na str. 6.
Jedli pole jest zajete, przechodzi na pole
Wzmocnienia i rozpatruje Wzmochnienie,
zgodnie z opisem na str. 6. Nastepnie,
niezaleznie od wybranego pola, odwrdé
karte Akcji Trybu Solo Widma na
druga strone, pozostawiajac znacznik
Przydziatu na tej karcie.




« Wzmocnienie: Spaczona Zatoga umieszcza statek Rodu
na planszy Giéwnej, wybierajac Réd, typ i Sektor wedtug
ponizszych preferencji, w podanej kolejnosci:

@Preferuje R6d, w ktérym ma najwiecej Wptywu, nastepnie
drugi w kolejnosci itd. W przypadku remisu wybiera pierwszy
Réd od lewej na planszy Wptywéw sposréd remisujacych.

(@) Preferuje rozmieszczenie Arki, nastepnie Statku Desantowego,
potem Myséliwca, a na koficu Promu.

@Preferuje Sektor o najnizszym numerze z najmniejsz liczba
statkéw Zrodzonego z Pustki, ktéry nie osiagnat jeszcze
swojego limitu statkdw.

Jesli brak jest dostepnego statku do rozmieszczenia albo
rozmieszczenie jakiegokolwiek przekroczytoby limit statkdw,
Spaczona Zatoga rezygnuje z rozmieszczenia statku.

Przykiad (Wzmocnienie): znacznik Spaczonej Zatogi znajduje
sie na polu 5 toru Wplywu zaréwno Rodu Novaris, jak i Belitan.
RSd Belitan znajduje sie bardziej z lewej na planszy Wplywow,
a do rozmieszczenia sg dostepne: Mysliwiec i Prom. Spaczona
Zatoga wybiera Mysliwiec, po czym sprawdza limity statkéw
iliczbe statkéw Zrodzonego z Pustki na planszy Gtéwnej. Sektor
6 matylko 1 statek Zrodzonego z Pustki - to najmniej na planszy
Gféwnej, umieszcza zatem Mysliwiec wiasnie tam.

Przykiad (Hipernaped): czfonek Spaczonej Zatogi
rozpatruje Hipernaped w trzecim Cyklu. Przesuwa Zeton
Pominiecia Fazy (1), nastepnie odrzuca 2 karty Skanera

Na tej, ktdra pozostafa, znajduje sie ikona ,,Umies¢ Prom”

« Hipernaped: wykonaj ponizsze w podanej kolejnosci:
(@ Prazesur zeton Pominigcia Fazy biezacego Cyklu ojedno pole
na pole Fazy Szczeliny.

@Pierwszy, drugi i trzeci Cykl: odrzu¢ losowo 2 odkryte
karty Skanera. Jesli na pozostatej karcie znajduje sig korzysc¢
»Umie$¢ Prom” 88, Spaczona Zatoga wybiera dostgpny
Prom Rodu, w ktérym ma najwigkszy Wptyw (w przypadku
remisu - R6d znajdujacy si¢ najbardziej z lewej na planszy ~ Cofnij figurki Spaczonej Zatogi z planszy Gtéwnej na miejsce
Wplywow). Zignoruj wszystkie inne korzysci na tej karcie  obok kart Akcji Trybu Solo. Nie zmieniasz kolejnoéci tury na
Skanera. podstawie Taktyk - Spaczona Zatoga zawsze wykonuje swoje

@Drugi i trzeci Cykl: sprawdz talie Kolonii. Znajdz dwie karty ~ tury przed toba.

Kolonii przedstawiajagce Réd, w ktérym aktualnie masz
najwigkszy Wptyw i ktére wcigz s3 w grze (w przypadku
remisu: wybierz samodzielnie). Usur te dwie karty z gry.

@Czwarty Cykl: wybierz Kolonig, na ktérej widnieje Réd,
w ktdrym Spaczona Zatoga ma najwiekszy Wptyw (w przypadku
remisu: wybierz samodzielni€). Usur pozostate Kolonie zgry.

R e T - il

Rozpatruj starcia w o$miu Sektorach jak zwykle, stosujac
przy wyborze Kolonii i Proméw nie  dodatkowe zasady ze str. 7 dla Spaczonej Zatogi i jej efektéw
bierz pod uwage Ukrytego Wptywu. specjalnych.
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Ty jestes rozpatrujagcym graczem w Sektorze z twoja
Fregata oraz w dwdch Sektorach sasiednich ({gcznie w trzech
Sektorach). Jedli jeste$ dalej na torze Taktyk, niz Spaczona
Zatoga (albo ponizej ich znacznika na tym samym polu), jeste$
tez graczem rozpatrujacym wSektorach ojeden dalej od twojej
Fregaty (facznie w pieciu Sektorach).

Na poziomie trudnosci Nadejscie Pustki, jesli jestes wczesniej
na torze Taktyk, jeste$ graczem rozpatrujgcym tylko w Sektorze
ztwoja Fregata. Jesli jestes dalej na torze Taktyk (albo ponizej jej
znacznika na tym samym polu), jeste$ graczem rozpatrujacym
w Sektorze ztwoja Fregata oraz w dwéch sasiadujacych Sektorach.
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Przykiad: w rozgrywce na poziomie trudnosci ,,Ktopoty
o) twoja Fregata znajduje sie w Sektorze 7, aty jeste$ na
torze Taktyk wczesniej, niz Spaczona Zatoga. Oznacza to,
Ze ty rozpatrujesz Sektory 6, 7 i 8, natomiast Spaczona
Zatoga rozpatruje wszystkie pozostate.

Tarcze umieszczone przez Ochronne Promienie niweluja
po 1 Uszkodzeniu wytacznie takim, ktére trafitoby statek na
ktérym znajduje sie dana Tarcza. Nie niweluja Uszkodzen,
ktére miatyby trafi¢ inny statek, niz ten, na ktérym sie znajduja.

Przykiad: jestes graczem rozpatrujacym w Sektorze 4
i przydzielasz 3 Uszkodzenia Mysliwcowi Rodu Belitan.
Pierwsze Uszkodzenie jest pochfaniane przez Tarcze
umieszczona dzieki Ochronnym Promieniom (D, drugie
umieszczasz jako znacznik Uszkodzenia @), a trzecie
niszczy Mysliwca CD Tarcza na Statku Desantowym wtym
samym Sektorze jest ignorowana (@
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W Sektorach, w ktorych Spaczona Zaloga jest graczem
rozpatrujacym, wybieraj cel dla kazdego pojedynczego
Uszkodzenia wedtug ponizszych preferencji, w podanej kolejnosci:

1. Statki Rodu (lub Rodéw), wktérych ma najmniejszy Wplyw.
2. Sposréd powyzszych - statki Rodu (lub Rodéw), w ktérych
ty masz najwiekszy Wptyw (nie liczac Ukrytego Wptywu).
3.Sposréd powyzszych - statki Rodu najbardziej z lewej na
planszy Wptywéw.
Jesliwybrany R6d ma wSektorze wiecej niz jeden statek, wskaz

ten z najmniejsza liczba pustych pél Uszkodzen. W przypadku
réwnorzednych celéw - mozesz wybrac samodzielnie.

L@ R eerRe

Przyktad: Spaczona Zatoga rozpatruje starcie w Sektorze 4
3, przydzielajgc 3 Uszkodzenia @ Pierwsze, jak zwykle, ’
anulowane jest przez Tarcze w Sektorze @ W zakresie i
najmniejszego Wpilywu remisuje u Rodéw Fenrax i Yarvek e
@, ktdrych statki znajduja sie w tym Sektorze. Spaczona
Zatoga wybiera R6d Fenrax, poniewaz ty masz w nim
wiekszy Wptyw, niz w Rodzie Yarvek (D). Sposéréd My$liwca
i Arki Rodu Fenrax celem staje sie Mysliwiec ®-, poniewaz
ma mniej pustych pél Uszkodze#, niz Arka (F).

Odwré¢ karte Pomocy Faz Trybu Solo na strone Fazy Starcia
, aby zobaczy¢ krétkie podsumowanie preferencii
przydzielania Uszkodzen przez Spaczona Zatoge.

Efekty Awarii Widma nie dotycza Spaczonej Zatogi. Jednak
po petnym rozpatrzeniu karty Awarii Widma, Spaczona Zatoga
zyskuje 1 Taktyke.

Rozprzestrzenienie Spaczenia: w Sektorach ze Szczeling
Spaczona Zatoga wybiera statki do umieszczenia Spaczenia
wedtug tych samych priorytetéw, co przy przydzielaniu
Uszkodzen.

Przy usuwaniu Tarcz usun takze Zzetony umieszczone przez

efekt Ochronnych Promieni.
1



iy, Podczas rzucania koscia

“[“ @—m ‘ Szczeliny dla kazdej Szczeliny
umieszczaj statki Zrodzonego

z Pustki na planszy Gtdwnej zgodnie z wynikiem na kosci, ale

zawsze odejmij 1 od $rodkowej (lub jedynej) wartosci, do
minimum 1.

Przykiad: kos¢ Szczeliny wskazuje trzy wartosci: 1, 2, 1.
Odejmujesz 1 od Srodkowej wartos$ci iumieszczasz 1 statek
Zrodzonego z Pustki w Sektorze ze Szczeling oraz po
1 statku wkazdym sgsiednim Sektorze.

Udziat Spaczonej Zatogi w Punktacji Kohcowej:

» Zdobywa Prestiz za Wptyw w Rodach i Potege tak samo, jak
ty. Do wartosci jej tacznego Wpiywu w danym Rodzie dodaj
nadmiarowe karty Spaczonych Rodéw umieszczone obok
planszy Wptywéw.

o Zdobywa 3 punkty Prestizu za kazde pole, o ktére awansowata
natorze Taktyk.

s

Jesli masz wiecej Prestizu niz Spaczona Zatoga, nie udato jej sie
zdoby¢ przyczétka we flocie i zostajesz zwyciezca.

T

Podczas gdy Resetujesz twoj znacznik Taktyk standardowo
do pola okreslonego przez Range twojego Kapitana, znacznik
Taktyk Spaczonej Zatogi nie jest Resetowany i nie zyskuje ona
Nagrody za Resetowanie, tak jak ty.

Rozpatrz te Faze zgodnie z podstawowymi
zasadami, z nastepujacymi modyfikacjami
i nowymi zasadami.

Gdy rozmieszczasz statki Zrodzonego z Pustki zgodnie
z odkryta kartg Skanera (standardowo), mozesz usungé do
3 statkéw Zrodzonego z Pustki wedtug wiasnego wyboru
zdowolnego miejsca na planszy Gtéwnej (nie zdobywasz za nie
Taktyk).

N\

na etapie Przygotowania dostates mozliwosé
usuwania statkéw Zrodzonego z Pustki z rdznych
Sektordw, ale tutaj masz mozliwos¢ usunigcia kilku
z nich z tego samego Sektora.

Na koniec Fazy Skoku odkryj karte z talii Spaczonych
Rodow i Spaczona Zatoga awansuje na torze Wptywu Rodu
wskazanego na karcie. Jesli miataby zyska¢ Wptyw, gdy ma go
8 w danym Rodzie, umies¢ odkryta karte Spaczonego Rodu
obok planszy Wptywéw. Zostanie ona doliczona do tacznego
Wptywu Spaczonej Zatogi podczas Punktaciji Koricowe;j.
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Karty Kadeta
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#1 Logistyk
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Zaraz po twojej Akcji Zalogi, jesli w trakcie twojej tury
zdobedziesz 3 albo wigcej Taktyk, mozesz rozpatrzy¢ 2 petne
Akcje Dodatkowe w twojej turze, zamiast 1. Oznacza to, ze kazda
innaZdolno$¢ tego Kadeta, ktéra wptywa na Akcje Dodatkowe,
moze by¢ réwniez uzyta dwukrotnie w twojej turze.

Zaraz po twojej Akcji Zatogi zyskaj 1 jednostke Nauki

za kazdego twojego cztonka Zatogi na statku o réznym

powigzaniu Rodu. Przypomnienie: Widmo i Fregaty nie majg
powigzania zRodem.

Podczas Ataku Mysliwcem albo Fregata mozesz wydac 1
jednostke Nauki (nie wigcej), aby spowodowa¢ 1 dodatkowe
Uszkodzenie za kazda Fregate (dowolnego gracza) ifalbo
Mysliwiec w twoim aktualnym Sektorze, facznie z tym, na
poktadzie ktérego znajduje sie twdj obecny cztonek Zatogi.
Jedli podczas Ataku Myéliwcem (uzywajac jego Zwrotu)
wejdziesz do wielu Sektoréw, wciaz mozesz wybra¢ tylko
jeden Sektor, w ktérym uzyjesz tej Zdolnosci.

Zobacz #1 Logistyk.

,: #3 Gornik

Zaraz po Wydobyciu na planecie mozesz zyskac 2 jednostki
Materiatow.

Zobacz #1 Logistyk.

1 #4 Szpieg

Zaraz po twojej Akcji Zatogi, jesli masz co najmniej
5 Taktyk, mozesz wyda¢ 2 jednostki Nauki, aby zwiekszy¢
Range twojego Kapitana.

Zobacz #1 Logistyk.

i 4 #5 Innowator

Podczas uzywania Mysliwca mozeszwydac 1jednostke Nauki,
aby podczas tego Ataku Mysliwcem skorzysta¢ z dodatkowych
Uszkodzenh z zagranych przez ciebie kart Fregaty. Dotyczy kart
Fregaty #10-15, 17 i 30. Uszkodzenia z #12 Naprowadzanych
Torped moga byé powodowane w Sektorach sasiadujacych
z twoim Mysliwcem. Uszkodzenia z #30 Neutralizatory Szczelin
wymagaja, aby uzywany Mysliwiec (nie Fregata) znajdowat sig
w Sektorze ze Szczeling. Ztych Zdolnosci otrzymujesz wytacznie
dodatkowe Uszkodzenia, nie Zasoby ani inne Premie.

Zobacz #1 Logistyk.

Zaraz po uzyciu twojej Fregaty mozesz zdoby¢ 2 takie
same jednostki Zasobéw rodzaju, ktéry juz posiadasz. Nie
musisz zdobywaé wtej turze zadnych nowych Zasobéw, aby
uzy¢ tej Zdolnosci.

Zobacz #1 Logistyk.

)

¥ #7 Empata

Zaraz po tym, jak zdobywasz Wpilyw w Rodzie
(wchodzac na statek Rodu albo na Widmo) i dopéki masz
nie wiecej niz 2 Wptywy w tym Rodzie, mozesz zyska¢ w nim
kolejny 1 Wptyw. Nie wliczaj Ukrytego Wpiywu do tego
limitu 2 Wptywodw.

Sektorze albo w Sektorze sasiednim.

Podczas efektu Zaopatrzenia (na Arkach) mozesz zyskac¢
1 jednostke oferowanych Zasobéw albo 1 jednostke Energii.
Nastepnie mozesz umiesci¢ Tarcze w twoim aktualnym

L

' #8 Negocjator

Zaraz po uzyciu Arki mozesz utraci¢ 1 Wplyw, cofajgc twdj
znacznik o 1 pole na dowolnym z siedmiu toréw Wptywu. Jesli
to zrobisz, mozesz nastepnie zyska¢ 1 Wptyw w dowolnym
Rodzie. Nie mozesz zamiast tego odrzuci¢ karty Ukrytego
Wptywu. Na zadnym torze nie mozesz zej$¢ ponizej 0.

Zob. #7 Empata.

"\ #9 Alchemik

Zaraz po uzyciu Arki mozesz zyskac 2 jednostki Neutronium.

Zob. #7 Empata.

|

4 #10 Kwatermistrz

Zaraz po twojej Akcji Dodatkowej, jesli w trakcie tej Akcji
Dodatkowej zagrate$ co najmniej 1 karte Operacji, mozesz
zagraé 1 karte Rozkazu.

Zob. #7 Empata.

4 #11 Inzynier

Zaraz po uzyciu Arki mozesz wyda¢ po 1 jednostce
Materiatéw, Energii, nauki i Neutronium, aby rozmiesci¢
statek Rodu (zwyjatkiem Arki) w dowolnym Sektorze.

Zob. #7 Empata.




Zaraz po twojej Akcji Zatogi mozesz wybra¢ dwa rézne
statki Rodu (z wyjatkiem Arki) i poruszyé¢ kazdy z nich
z ostrozno$cia o 1 Sektor (zob. ,,0strozno$¢” na str. 13
Instrukcji podstawowey).

Podczas Manewru Mysliwcem, Statkiem Desantowym lub
Fregata mozesz wykona¢ do 2 dodatkowych krokéw ruchu.

Zaraz po Manewrze Mysliwcem, Statkiem Desantowym
lub Fregata mozesz zyska¢ 1 jednostke Energii za kazde
2 niewykorzystane kroki ruchu. Policz kazdy pojedynczy krok,
ktéry mogtes wykonad, ale z niego zrezygnowates, wliczajac
domyélny 1 krok zapewniany przez sam Manewr oraz
wszystkie dodatkowe krokizapewnione przez twoje Zdolnosci.
Nie wliczaj jednak zadnych krokéw poza Manewrem (np. nie
\ wliczaj Zwrotu Mysliwca). Energie zdobywasz natychmiast
po zakonczeniu Manewru, co oznacza, ze mozesz ja wydac
w kolejnym Ataku albo lagdowaniu.

Zaraz po uzyciu Fregaty mozesz zyskac 2 jednostki Nauki.

Zob. #12 Nawigator. |

) #14 Awanturnik

Podczas Ataku Myéliwcem Ilub Fregata mozesz
spowodowac 1 dodatkowe Uszkodzenie.

Zob. #12 Nawigator.

A #15 Konstruktor

Zaraz po twojej Akcji Zatogi, jesli cztonek Zatogi wszedt
na pokfad statku Rodu, mozesz usunaé¢ do 2 znacznikéw
Uszkodzen ze statku tego samego Rodu oraz mozesz zyskac
1 jednostke Materiatéw.

Zob. #12 Nawigator.

i |#16 Badacz Powierzchni

Zaraz po rozpatrzeniu efektu planety mozesz dobra¢
2 karty Operacji.

| Zob. #12 Nawigator. J

/: #17 Obronca

Zaraz po twojej Akcji Zatogi, jesli zniszczyte$ co najmniej
3 statki Zrodzonego zPustki w jednym Sektorze podczas tej
Akcji Zatogi, mozesz zyska¢ Wptyw w jednym Rodzie, ktéry
ma wtym Sektorze statek lub statki. Licza sie zaréwno statki
zniszczone bezposrednio, jak i w Ataku. Nie mozesz uzy¢
tej Zdolnosci w wielu Sektorach w jednej turze, aby zyskaé
wiecej niz T Wplyw.

Zob. #12 Nawigator.

T #18 Fanatyk

Podczas Ataku Mysliwcem lub Fregata, jesli w twoim
Sektorze znajduja sie jakiekolwiek statki Zrodzonego
z Pustki, mozesz zdecydowal sie umiesci¢ 1 znacznik
Uszkodzenia na statku Rodu, aby nastepnie spowodowa¢ do
3 dodatkowych Uszkodzen statkéw Zrodzonego zPustki. Nie
mozesz zniszczy¢ statku Rodu ta Zdolnoscia. Mozesz jedynie
wypetniaé jego pola Uszkodzen. Mozliwe jest umieszczenie
znacznika Uszkodzenia na statku, anastepnie zrezygnowanie
z dodatkowych Uszkodzen, ktére zyskujesz.

{ #19 Nieustraszony

|

Podczas Manewru Mysliwcem, Statkiem Desantowym lub
Fregatg mozesz wykona¢ do 2 dodatkowych krokéw ruchu
ifalbo zyska¢ 1 jednostke Energii, ifalbo umiesci¢ 1 Tarcze
w twoim Sektorze. Tarcze mozesz umiesci¢ w dowolnym
z Sektoréw odwiedzonych podczas Manewru, ale nie
w tych, do ktérych dotarte$ wytacznie dzieki wykonaniu
Zwrotu Mysliwcem podczas Ataku (zob. str. 17 Instrukcji
podstawowej).

Zob. #14 Awanturnik.

T #20 Taktyk

Zaraz po twojej Akcji Zatogi, jesli masz obecnie co
najmniej 8 Taktyk, mozesz zyska¢ Ukryty Wplyw.

Zob. #14 Awanturnik.

’Z #21 Hardy

Zob. #14 Awanturnik.

W kroku Otrzymania Spaczenia twojej tury, jesli wszedtes$
na poktad Spaczonego statku Rodu, mozesz zignorowaé
Spaczenie na tym statku (tj. nie otrzymac Spaczenia).

|

! #22 Dostawca

Zaraz po twojej Akcji Dodatkowej, jesli w trakcie tej Akcji
Dodatkowe] zagrate$ co najmniej 1 karte Fregaty, mozesz
zyskaé 2 Taktyki. Nie licz kart zagranych podczas Akcji Zatogi.

Podczas twojej Akcji Dodatkowej, jeden raz, gdy
zagrywasz karte Operacji, mozesz wyda¢ na nia 1 jednostke
Zasobu mniej, a nastepnie mozesz dobraé 1 karte Operacji.
Wykonujgc Akcje Dodatkowa Powigzanie, mozesz najpierw
dobraé nowa karte Operacji z tego efektu, a dopiero potem
uzyé premii Powigzania, aby zagra¢ druga karte Operaciji
- albo potaczy¢ ten efekt z premia Powiazania, by tacznie
zapfaci¢ o 2 jednostki Zasobéw mniej za zagrang karte.
Tego efektu mozesz uzywac takze podczas dowolnej Akcji
Dodatkowej, nie tylko Powigzania.

/: #23 Haker

Zaraz po twojej Akcji Zatogi mozesz odrzuci¢ 2 karty
Operacji, aby zdoby¢ Ukryty Wplyw (maksymalnie 1 raz).

Zob. #22 Dostawca.

-y -



ﬁ #24 Geodeta

Zaraz po Wydobyciu na planecie mozesz zyska¢ 2 jedn. Nauki.

l Zob. #22 Dostawca. J

—

"y #25 Zniwiarz

Podczas Ataku Mysliwcem lub Fregata mozesz spowodowac
1 dodatkowe Uszkodzenie ifalbo do dwéch razy odrzucié
1karte Operadji, aby spowodowa¢ 1 dodatkowe Uszkodzenie.

Zob. #22 Dostawca.

; #26 Ztomiarz

Zaraz po twojej Akcji Zatogi, jesli w twoim Sektorze nie
ma statkéw Zrodzonego z Pustki, mozesz zyska¢ 1 jednostke
dowolnego Zasobu.

Zaraz po rozpatrzeniu efektu planety mozesz zyskac 1
jednostke dowolnego Zasobu i/albo 1 Taktyke.

h #27 Elektryk

Zob. #26 Ztomiarz.

W kroku Otrzymania Spaczenia twojej tury, jesli
rozpatrzyte$ Spaczony efekt planety, mozesz zignorowac
Spaczenie tego efektu (tzn. nie otrzymywac Spaczenia).

i ! #28 Czysciciel

Zaraz po uzyciu Fregaty mozesz Kontrolowaé Spaczenie
ztwojej planszy Fregaty.

Zob. #26 Ztomiarz.

' #29 Przewodnik

Podczas ataku Mysliwcem lub Fregata mozesz do
trzech razy wydac 1 jednostke Energii, aby spowodowaé
1dodatkowe Uszkodzenie.

Zaraz po twojej Akcji Zatogi mozesz zyska¢ 1 jednostke
Energii za kazda twoja karte Kadeta w grze (dotaczona do
ktéregokolwiek z twoich Kadetéw, nie tylko tego aktualnie
uzywanego).

0 #30 Architekt

Zaraz po uzyciu Arki mozesz wyda¢ 4 jednostki Energii, aby
rozmiesci¢ statek Rodu (zwyjatkiem Arki) wdowolnym Sektorze.

Zob. #29 Przewodhnik.

Karty Fregaty

#1 Resekwencer Materii

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
wybra¢ jedno z ponizszych:
» Wydaj 1 jednostke Energii, aby zyska¢ dowolne 2 jednostki
Zasobdw.
e Otrzymaj Spaczenie i wydaj 2 jednostki Energii, aby
zyska¢ dowolne 4 jednostki Zasobéw.

Mozesz przechowac 1 Spaczenie na tej karcie. Ta karta
dziata jako dodatkowe, pigte pole Spaczenia, poza czterema
polami Spaczenia na twojej planszy Fregaty. Mozesz
umieszczaé na nim nowo otrzymane Spaczenie podczas
tury dowolnej Zatogi. Za kazdym razem, gdy Kontrolujesz
Spaczenie ztwojej planszy Fregaty, mozesz wybra¢ Spaczenie
ztej karty. To pole Spaczenia nie blokuje dostepu do Zasobéw
ani Akcji Dodatkowych. Podczas Punktacji Koficowej wcigz
uwaza si¢ je za znajdujace sie na twojej planszy Fregaty
i tracisz za nie Prestiz. Jeéli grasz z planszg Zatogi Naukowiec
B, mozesz jednoczesnie przechowac tacznie 6 Spaczen.

nie mozesz zagrac karty Kadeta w ramach nagrody.

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
Kontrolowaé Spaczenie z tej karty. Jesli to zrobisz, mozesz
opcjonalnie zagra¢ karte Kadeta. Jesli kontrolujesz
Spaczenie ztej karty w jakikolwiek inny sposéb, niz dzigki tej
Zdolnosci nadrukowanej na Komorze Dekontaminacyjnej,

» Odrzu¢ karte Rozkazu, aby zyska¢ 2 jednostki Energii.

=

#3 Oczyszczanie Danych

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
wybra¢ jedno z ponizszych:

o Odrzu¢ karte Kadeta, aby zyska¢ 2 jednostki Nauki.

« Odrzuckarte Fregaty, aby zyskac 2 jednostki Neutronium.

zyskac 1 jednostke Nauki ifalbo 1 kostke Danych Zwiadu.

' #4 Geo-skaner

Zaraz po Wydobyciu na planecie twojg Fregata mozesz

#5 Modut Geodezyjny

W dowolnym momencie twojej tury, gdy miatbys zyskac
Ukryty Wplyw za Skontrolowanie trzeciego Spaczenia albo
zazdobycie trzeciej kostki Danych Zwiadu na twojej planszy
Fregaty, mozesz zrezygnowac z tego Ukrytego Wplywu,
aby zamiast tego zyska¢ Wplyw w wybranym Rodzie. Nie
mozesz uzy¢ tej Zdolnosci przy zdobywaniu Ukrytego
Wptywu z innego Zrédta niz Kontrolowanie Spaczenia albo
zdobycie Danych Zwiadu.

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
Skontrolowaé Spaczenie.

zyskaé 1 jednostke Materiatéw i/albo 1 kostke Danych Zwiadu.

ﬁ #6 Platforma Wydobywcza

Zaraz po Wydobyciu na planecie twojg Fregata mozesz

zyskaé 3 jednostki Materiatéw.

F #7 Modut Wiertniczy

Zaraz po Wydobyciu na planecie twoja Fregata mozesz

—

#8 Detektor Neutronium

Zaraz po Wydobyciu na planecie twojg Fregata mozesz
zyskaé 1 jednostke Neutronium ifalbo 1 kostke Danych Zwiadu.




#9 Modut Syntezy

|E

Zaraz po swojej Akcji Dodatkowej, jesli wtrakcie tej tury
zagrate$ jakakolwiek karte Operacji, mozesz dobraé 1 karte
Fregaty ifalbo zagrac 1 karte Fregaty (moze to by¢ ta sama
karta Fregaty, ktéra wiasnie dobrates). Do wywotania tej
Zdolnosci mozesz zaliczy¢ takze karty Operacji zagrane
podczas Akcji Zatogi. Tej Zdolnosci nie mozna uzy¢ w tej
samej turze, w ktérej zostat zagrany Modut Syntezy.

L #10 Serwomechanizmy Celownicze

Podczas Ataku twojg Fregatg mozesz zyska¢ 1 jednostke
Materiatéw ifalbo spowodowac do 2 dodatkowych Uszkodzen.

#11 Drony Bojowe

Podczas Ataku twojg Fregatg mozesz zyska¢ 1 jednostke
Neutronium i/albo spowodowa¢ do 2 dodatkowych Uszkodzen.

2 #12 Torpedy Naprowadzane

Podczas Ataku twoja Fregata mozesz spowodowaé do
2 dodatkowych Uszkodzef w twoim Sektorze lub Sektorach
sasiednich. Uszkodzenia z jakiegokolwiek innego efektu
albo Zdolno$ci moga by¢ powodowane wytacznie w twoim
Sektorze, chyba ze wyraZnie zaznaczono inaczej.

! #13 Dziato Odtamkowe

Podczas Ataku twojg Fregata mozesz spowodowac do
2 dodatkowych Uszkodzef.

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
zniszczy¢ 1 statek Zrodzonego z Pustki w Sektorze z twojg
Fregata. Mozesz uzy¢ tej Zdolno$ci nawet w turze, w ktdrej
nie wchodzisz na poktad Fregaty.

#14 Impuls Neutronium

Podczas Ataku twoja Fregata mozesz spowodowac
1 dodatkowe Uszkodzenie ifalbo umiesci¢ 1 Tarcze w swoim
Sektorze ifalbo zyska¢ 1 jednostke Energii.

Podczas lagdowania na planecie twojg Fregata mozesz
umiescic 1 Tarcze wtwoim Sektorzeifalbo zyskac 1jednostke
Energii.

o #15 Rakiety Poscigowe

Podczas Ataku twoja Fregata mozesz spowodowac
1 dodatkowe Uszkodzenie w dowolnym Sektorze.
Uszkodzenia z jakiegokolwiek innego efektu albo Zdolnoéci
moga by¢ powodowane wyfacznie w twoim Sektorze, chyba
Ze wyraznie zaznaczono inaczej.

! .- #16 Miotacz Pustki

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
Otrzymac Spaczenie, aby zniszczy¢ do 3 statkéw Zrodzonego
zPustki w Sektorze ztwoja Fregata. Mozesz uzy(¢ tej Zdolnosci
nawet w turze, wktérej nie wchodzisz na poktad Fregaty.

- #17 Translokator Kwantowy

Podczas Ataku twoja Fregata mozesz spowodowac
1 dodatkowe Uszkodzenie.

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja, jesli
twoja Fregata znajduje sie w Sektorze ze Szczeling, mozesz
poruszy¢ Fregate do dowolnego innego Sektora ze
Szczeling. Mozesz uzy¢ tej Zdolnosci nawet w turze, w ktérej
nie wchodzisz na poktad Fregaty.

~ #18 Tarcze Odbijajace

Podczas uzywania Fregaty mozesz umiesci¢ 1 Tarcze
wtwoim Sektorze ifalbo zyska¢ 1 jednostke Energii.

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja, jesli twoja
Fregata znajduje sie w Sektorze z co najmniej 1 Tarczg, mozesz
zniszczy¢ 1 statek Zrodzonego zPustki wtym samym Sektorze.
W jednej turze mozesz zniszczy¢ tylko 1 statek Zrodzonego
z Pustki, nawet jesli podczas Aktywacji zdotasz poruszy¢ Fregate
do innego mozliwego Sektora. Mozesz uzy¢ tej Zdolnosci nawet
wturze, w ktorej nie wchodzisz na poktad Fregaty.

#19 Generator Tarcz

Zob. #18 Tarcza Odbijajaca

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja, jesli
w Sektorze z twoja Fregatq znajduja sie jakiekolwiek Tarcze,
mozesz zyskac 1 jednostke Energii.

#20 Macierz Obronna

| r
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Gdy uzywasz Fregaty mozesz umiesci¢ 2 Tarcze w twoim
Sektorze ifalbo zyskac 2 jednostki Energii. Podczas twojego
Manewru mozesz umiesci¢ 2 Tarcze wrdznych Sektorach.

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
przenies¢ do 2 Tarcz z Sektora z twojg Fregata do dowolnego
innego Sektora lub Sektoréw. Jedli podczas Aktywacji
zdotasz poruszy¢ Fregate przez wiele Sektoréw z Tarczami,
mozesz przenie$¢ 2 Tarcze zdwéch réznych Sektoréw.

#21 Tarcza Absorpcyjna

Podczas twojej Akcji Dodatkowe] Aktywacja mozesz
umiesci¢ 1 Tarcze w dowolnym Sektorze ifalbo zdoby¢ 1 Energie.

o #22 Moduty Ladowania

Gdy masz wylagdowaé¢ na planecie twoja Fregata,
mozesz zamiast tego wybra¢ planete wtwoim Sektorze albo
Sektorze sgsiednim, nie ladowac¢ na niej, a mimo to rozpatrzyt
jeden zjej efektéw. Jesli wybrana w ten sposdb planeta jest
zajeta, mozesz zyska¢ 1 Dane Zwiadu. Mozesz to zrobié¢
nawet wtedy, gdy twoja Fregata nie znajduje si¢ w Sektorze
z planeta. Twoja Fregata pozostaje w Sektorze wyjsciowym,
nawet jesli rozpatrujesz efekt planety zsasiedniego Sektora.
Rozpatrujac dzieki tej Zdolnosci efekt niezajetej planety,
najpierw wez z niej Dane Zwiadu, poniewaz jest to czes¢
efektu ladowania. W rzadkim przypadku, gdy planeta jest
niezajeta i nie ma kostki Danych Zwiadu, nie zdobywasz je;.
Mozesz uzy¢ tej Zdolnosci na niezajetej planecie w Sektorze
twojej Fregaty, celowo nie ladujac na samej planecie.

" '::I' \




#23 Dziata Szynowe

Zaraz po uzyciu twojej Fregaty mozesz zniszczy¢ 1 statek
Zrodzonego z Pustki w Sektorze z twoja Fregata. Mozesz to
zrobi¢ nawet wtedy, gdy ladujesz na planecie wtym Sektorze.

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
zagra¢ 1 karte Kadeta albo wydac¢ 3 jednostki Nauki, aby
zwigkszy¢ Range twojego Kapitana.

#25 Sieé Neuronalna

Gdy dobierasz nowe karty Operacji podczas kroku 4 Fazy
Szczeliny albo kroku 7 Fazy Skoku, moZzesz dobrac o 1 karte
Operacji wigecej niz zwykle (tj. 3/3/4/4 przy Randze 0/1/2/3).

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
dobraé 1 karte Operaciji.

#26 Promien Sciagajacy

Podczas Manewru twojg Fregata mozesz wykona¢ do
2 dodatkowych krokéw ruchu ifalbo poruszy¢ z ostroznoscia
1 statek Rodu (z wyjatkiem Arki) po dowolnym odcinku
pokonanej przez ciebie drogi. (Zob. ostrozno$¢ na str. 13
Instrukcji podstawowej). Mozesz zabra¢ i pozostawi¢
statek w potowie drogi - tzn. mozesz najpierw przemiesci¢
Fregate, a potem zacza¢ porusza¢ statek wraz z nig, albo
kontynuowac¢ ruch Fregaty po zakoficzeniu poruszania statku
Rodu. Podczas poruszania statku mozesz przechodzi¢ przez
Sektory wewnetrzne oraz przez Sektory z wigksza liczba
statkéw Zrodzonego z Pustki niz w Sektorze, z ktérego dany
statek wyruszyt, ale nie mozesz pozostawi¢ statku w takich
Sektorach. Nie mozesz porusza¢ wielu statkdw ta Zdolnoscia,
nawet jesli w danym momencie poruszatbys je pojedyticzo.

#27 Dok Konstrukcyjny

Zaraz po uzyciu twojej Fregaty mozesz wyda¢ po 1
jednostce Materiatéw, Energii i Neutronium, aby rozmie$ci¢
statek Rodu (z wyjatkiem Arki) w dowolnym Sektorze.

#28 Sala Odpraw

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
zyskac 1 Taktyke, a nastepnie zyska¢ 1 Taktyke za kazda karte
Kadeta dotaczona do Kadeta, ktérego uzytes w tej turze. Ta
Zdolnos¢ zapewnia tacznie: 1 Taktyke, gdy nie ma kart Kadeta
dotaczonych do twojego Kadeta; 2 Taktyki, gdy dotaczona jest
1 karta Kadeta; 3 Taktyki, gdy dotaczone sg 2 karty Kadeta.

#30 Neutralizator Szczelin

Podczas Ataku twoja Fregata mozesz wykonac jedng albo

obie ztych opcij:

« Spowoduj 1 dodatkowe Uszkodzenie.

o Jesli w Sektorze z twoja Fregata znajduje sie Szczelina,
spowoduj 1 dodatkowe Uszkodzenie w 1 dowolnym
Sektorze ze Szczeling.

Uszkodzenia z innych Zdolnosci lub efektdw moga by¢
zadawane wylacznie w twoim Sektorze, chyba ze wyraznie
zaznaczono inaczej.

Karty Rozkazu

Te karty maja pojedynczy zestaw natychmiastowych efektéw,
ktére rozpatrujesz od razu po zagraniu danej karty Rozkazu.

#1 Oczyszczeni wBoju

Zniszcz 1 statek Zrodzonego z Pustki w dowolnym Sektorze
ifalbo Skontroluj 1 Spaczenie z twojej planszy Fregaty.

#2 Glowica z Neutronium

Zniszcz do 3 statkéw Zrodzonego z Pustki w jednym,
wybranym przez ciebie Sektorze.

Skontroluj do 2 Spaczen z twojej planszy Fregaty lub na
statku Rodu (w dowolnej kombinacji).

Jesli masz obecnie co najmniej 5 Taktyk, zyskaj po 1
jednostce Materiatéw, Nauki i Neutronium.

Mozesz zniszczy¢ 1 statek Zrodzonego z Pustki w dowolnym
Sektorze. Nastepnie, jesli w tym Sektorze nie pozostaty statki
Zrodzonego z Pustki, mozesz zyska¢ 2 Taktyki ifalbo zagraé
kolejng karte Rozkazu. Mozesz wybra¢ Zewnetrzny Sektor,
ktéry juz nie ma statkéw Zrodzonego z Pustki, aby uzyskac te
korzyéci, ale nie mozesz wybra¢ Wewnetrznego Sektora.

#6 Oczyszczajagce Plomienie

Odrzu¢ 2 karty Operacji, aby zyska¢ 1 jednostke Zasobéw
ifalbo dobra¢ 1 karte Operacji ifalbo Skontrolowaé 1
Spaczenie.

#29 Promien Spawalniczy

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
zyska¢ 1 Taktyke ifalbo usuna¢ 2 znaczniki Uszkodzen ze
statkéw Rodu w Sektorze z twoja Fregata. Jesli podczas
tej Aktywacji poruszysz Fregate do wielu Sektoréw
z uszkodzonymi statkami, mozesz usuna¢ tacznie 2 znaczniki
Uszkodzen z réznych Sektoréw. Mozesz uzy¢ tej Zdolnosci
nawet wturze, w ktérej nie wchodzisz na poktad Fregaty.

Odrzu¢ 1 karte Kadeta, aby zyska¢ dowolne 3 jednostki
Zasoboéw.

#8 Przewaga Taktyczna

Zyskaj 4 Taktyki.




#9 Efektywnosc Energetyczna
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Zyskaj 1 jednostke Energii, a nastepnie zyskaj 1 jednostke
Energii za kazda twoja karte Fregaty w grze. Ta zdolno$¢
zapewnia tacznie 1/2/3/4/5/6 jednostek Energii, jesli masz
odpowiednio 0/1/2/3/4/5 zagranych kart Fregaty.

#10 Wytadowanie Statyczne

Zniszcz 1 statek Zrodzonego z Pustki w dowolnym Sektorze
ifalbo zyskaj 2 jednostki Energii.

#11 Przeciazenie

Wybierz jedna Zdolno$¢ z Aktywagja (albo na twojej planszy
Zatogi, albo na twojej karcie Fregaty w grze) i rozpatrz
ja do 2 razy. Jesli robisz to podczas twojej Akcji Zatogi,
nie jest to traktowane jako efekt wywotujacy Zdolnosci
powigzane z Akcjami Dodatkowymi, np. karty Kadetéw
#10 Kwatermistrz i #22 Dostawca.

#12 Dotadowanie Mocy

Dobierz 3 karty Operacji ifalbo rozpatrz wszystkie twoje
Zdolnoéci z Aktywacja. Jesli robisz to podczas twojej
Akcji Zatogi, nie jest to traktowane jako efekt wywotujacy
Zdolnosci powiazane z Akcjami Dodatkowymi, np. karty
Kadetdw #10 Kwatermistrz i #22 Dostawca.

#13 taska Ocalenia

Usunh wszystkie znaczniki Uszkodzen z jednego wybranego
statku Rodu i zyskaj Wplyw w tym Rodzie. Nie mozesz
wybra¢ statku Rodu, ktéry nie ma znacznika Uszkodzen.

#14 Sojusz Wojskowy

Wybierz Rd i zyskaj Taktyki réwne twojemu Wplywowi
w nim (ale nie wiecej niz 5). Nie wliczaj kart Ukrytego
Wpiywu wtym Rodzie.

#15 Przetasowanie Polityczne

Odrzu¢ 1 karte Ukrytego Wplywu, aby zyskaé Wplyw
w dowolnym Rodzie.

#16 Diug Wdziecznosci

Odrzu¢ 1 karte Ukrytego Wplywu, aby zyska¢ 2 dowolne
jednostki Zasobéw i/albo 3 Taktyki.

#17 Szepty Pustki

Otrzymaj Spaczenie i utra¢ 2 Wptywy, nastepnie zyskaj
2 Wplywy. Te 2 Wplywy, ktére tracisz i 2, ktére zyskujesz,
mozesz rozdzielié w dowolnej kombinacji (do 4) miedzy
rézne Rody. Tracisz Wplyw cofajgc twéj znacznik o 1 pole
na dowolnym z siedmiu toréw Wptywu. Nie mozesz zamiast
tego odrzuci¢ karty Ukrytego Wptywu. Na zadnym torze nie
mozesz zej$¢ ponizej 0.

#18 Wiec Populistyczny

#19 Plany Awaryjne

Zyskaj 2 Taktyki, a nastepnie do trzech razy mozesz wydaé
1 jednostke dowolnych Zasobdw, aby zyskaé 1 Taktyke.
Dzigki tej zdolnosci mozesz facznie zyskac do 5 Taktyk.

#20 Ztom na Zasoby
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Odrzu¢ 2 karty Operacji, aby zyska¢ dowolne 3 jednostki
Zasobéw ifalbo dobra¢ 1 karte Operacji.

#21 Prowizoryczne Metody

Dobierz 4 karty Operagji.

#22 Kontrola Umystu

Wybierz do dwéch razy jedna z ponizszych opcji (mozesz

wybrac¢ te sama dwukrotnie):

o Zyskaj 2 Taktyki.

o Usun 1 Uszkodzenie zdowolnego statku Rodu (do 2 razy).

o Zyskaj 1 jednostke dowolnego Zasobu.

e Porusz 1 statek Rodu (z wyjatkiem Arki) z ostroznoscia
o 1 krok. Jedli wybierzesz to dwukrotnie dla jednego
statku, wez pod uwage liczbe statkéw Zrodzonego
zPustki tylko w Sektorze poczatkowym i koficowym.

Widmo nie jest statkiem Rodu - nie mozesz z niego usuwaé
Uszkodzen. Zob. ostrozno$¢ na str. 13 Instrukcji podstawowe;j.

#23 Agenci w Uspieniu

Zyskaj Slad Pustki i/albo kostke Danych Zwiadu. Nastepnie,
jesli Kadet, ktérego uzyte$ w tej turze ma zdolnoéé
»Wydobycie”, zyskaj jeszcze 1 kostke Danych Zwiadu.
Zyskujesz Slad Pustki otrzymujac Spaczenie bezpo$rednio
ze wspélnej puli (nie z planszy Fregaty ani statku Rodu)
iumieszczajac je na polu Sladu Pustki. Nie musisz ladowaé na
planecie ani wybiera¢ efektu Wydobycia, aby zyskac¢ drugie
Dane Zwiadu. Wystarczy, ze Kadet ma przytaczona karte ze
zdolnoscia ,,Wydobycie”.

#24 Zdalne Wiamanie do Systemu

Wybierz do 4 réznych Mysliwcéw, nastepnie dla kazdego
z nich zniszcz 1 statek Zrodzonego z Pustki w tym samym
Sektorze, w ktérym znajduje sie dany Myéliwiec.

#25 Stymulacja Mézgowa

Zagraj 1 karte Kadeta bez kosztu Zasobéw albo zwigksz
Rangetwojego Kapitana. Nastepniedobierz 1 karte Operacji.

#26 Rozmieszczenie Tarcz

Umies¢ do 3 Tarcz w twoim Sektorze ifalbo zyskaj 2 jednostki
Energii.

#27 Drony Goérnicze

Jedli w tej turze rozpatrzytes efekt Wydobycia na planecie,
mozesz zyska¢ 3 jednostki Zasobéw w dowolnej kombinacij
sposréd rodzajéw, ktdre wtej turze uzyskates zWydobycia.




. #es Manewry Wymijajace

Porusz o 3 kroki statki Rodéw (z wyjatkiem Ark)

z ostroznodcig. Zob. ostrozno$¢ na str. 13 Instrukcji
podstawowej.

~ #29 Wielki Projekt

Rozmie$¢ statek Rodu w dowolnym Sektorze.

0 #30 Tryb Maskowania

Porusz twoja Fregate do dowolnego Sektora. To nie jest
Manewr — nie mozesz uzy¢ zdolnosci wywotywanych przez
Manewr.

KARTY AWARII WIDMA

Jest siedem kart Awarii Kadtuba (numery #1-#7) i cztery karty

Awarii Rdzenia (numery #8-#11).

Spowoduj 1 Uszkodzenie na wszystkich Arkach. Tarcze
w Sektorach nie anulujg tych uszkodzen.

Kazdy gracz musi straci¢ 2 Taktyki (lub tyle, ile moze, jesli
ma mniej niz 2), zaczynajac od gracza z najwieksza liczba
Taktyk. Gracze nie zyskujg za to Wplywu ani Ukrytego
Wptywu. Liczba Taktyk gracza moze spas¢ ponizej wartosci
Resetowania wynikajacej zRangi Kapitana.

Statkéw Rodéw nie mozna rozmieszczaé, gdy gracz
rozpatruje Akcje Wzmocnienia na Widmie. Wcigz musi
wyda¢ wskazane Zasoby i umiesci¢ zeton Ochrony Widma.
Gdy masz odrzuci¢ te karte, pozostaw jg w obszarze gry
jako przypomnienie efektu.

Zob. #1 Impuls Energii.

Kazdy gracz musi utraci¢ 3 jednostki Energii (albo tyle, ile
ma, jesli ma mniej). Zaczynaj odrzucanie z niespaczonych
Przedziatéw, nastepnie, jesli to konieczne, ze Spaczonych
Przedziatow.

Kazdy gracz musi utraci¢ 2 kostki Danych Zwiadu (albo tyle,
ile ma, jesli ma mniej).

Kazdy gracz musi Otrzymac 1 Spaczenie, a nastepnie musi
utraci¢ wszystkie Zasoby w spaczonych Przedziatach. Przed
otrzymaniem Spaczenia gracze moga przeorganizowac
Zasoby w Przedziatach, ktére nie s3 jeszcze spaczone (tak,
jak w Fazie Akgji).

Zob. #3 Blackout.

Spowoduj 1 Uszkodzenie na kazdym statku Rodu za kazda
Fregate w jego Sektorze. Tarcze w Sektorach nie anuluja
tych Uszkodzen. Jesli statek Rodu miatby otrzymaé wiecej
Uszkodzen, niz potrzeba do jego zniszczenia, nie rozdzielaj
nadwyzki na inny statek Rodu ani na Widmo.

Zob. #3 Blackout.

Kazdy gracz Resetuje Taktyki zgodnie z Ranga Kapitana
tak, jak podczas Skoku, ale nie zyskuje za to Wptywu ani
Ukrytego Wplywu. Gracze z Ranga 3 Kapitana zyskuja po
1 jednostce Materiatéw. Jesli Taktyki zostang ponownie
Resetowane w Fazie Skoku, zyskujg ponownie 1 jednostke
Materiatéw.

Kazdy gracz musi usuna¢ 1 Spaczenie zpola Sladu Pustki ze
swojej planszy Fregaty (jesli to mozliwe).

Spowoduj 1 Uszkodzenie na kazdym statku Rodu, ktéry ma
Spaczenie. Tarcze w Sektorach nie anulujg tych uszkodzen.

Zob. #6 Chaos.

#8 Widmo Zniszczone — Upadek Spoteczny

Kazdy znacznik Wptywu kazdego gracza na siedmiu torach
Wplywéw jest przenoszony na pole 5. Znaczniki ponizej
pola5 nie s3 przenoszone.

Usun Widmo z planszy Gtéwnej (nie ma to bezposredniego
wpltywu na rozgrywke, to tylko zobrazowanie zagtady
floty). Odrzué wszystkie karty Kolonii, nawet jesli jedng
juz wybrano efektem Hipernapedu Widma. Na poczatku
Punktacji Koficowej gracze nie zdobywaja Wptywu ani
Ukrytego Wptywu ztytutu Resetowania toru Taktyk.

#9 Widmo Zniszczone - Zdrada

Kazdy gracz musi odrzuca¢ karty Ukrytego Wptywu ze
swojej reki (sam wybiera), az pozostanie mu ich 6. Gracze
majacy na rece mniej niz 6 kart nie musza nic odrzucac.

| Zob. #8 Widmo Zniszczone - Upadek Spoteczny.

#10 Widmo Zniszczone — Dezercja

Podczas Punktacji Koficowej gracze nie zdobywaja Prestizu
za zagrane karty Fregaty ani karty Kadetéw. Nadal moga
zalicza¢ te karty do warunkéw Agend.

Zob. #8 Widmo Zniszczone - Upadek Spoteczny.

Podczas Punktacji Koficowej gracze nie zdobywajg Prestizu
za Range Kapitana ani za zagrane karty Rozkazu. Nadal moga
zalicza¢ je do warunkéw Agend.

#11 Widmo Zniszczone - Bunt

Zob. #8 Widmo Zniszczone - Upadek Spoteczny.
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PLANSZE ZAL0GI

Kazda plansza Zatogi ma jedng zo$miu unikalnych ikon w prawym gérnym rogu, wskazujaca specjalizacje Kapitana:

NAUKOWIECA€®)  ZWIADOWCA A DOWGDCA A €@ POLITYK A €

-

NAUKOWIEC B € IWIADOWCABZ>  DOWODCAB € POLITYKB €

Premie Rangi

Ponizsze Premie sg identyczne dla wszystkich osmiu Kapitanéw. Znajduja sie na lewo od toru Rangi.

W Fazie Szczeliny lub Fazie Skoku dobierasz tyle kart Operaciji.

.
@ Za kazdym razem, gdy zdobywasz Ukryty Wptyw, dobierasz tyle kart.

@' W Fazie Skoku Resetujesz Taktyki do tej wartosci.

* polityk A@ dobiera o1 karte wiecej na kazdym poziomie Rangi, czyli 2/3/4/5 kart w Randze 0/1/2/3.

*X Natychmiast zyskaj 1 jednostke Materiatéw wskazang migdzy polem 2 a3 toru Taktyk - tak, jakby$ przez niego przeszedt.

Zdolnosci Aktywacji \ ..

Znajdujg sie na dole po lewej stronie toru Rangi. Wywotywane sa podczas Akcji Dodatkowej ,,Aktywacja”. —

; Mozesz wybraé Myéliwiec
w dowolnym Sektorze, aby
zniszczy€ 1 statek Zrodzonego
z Pustki wtym Sektorze.

Mozeszzyskac 1 jednostke
Nauki za kazda ztwoich kart
Kadeta wgrze.

Mozesz umiescié 1 Tarcze

b L w Sektorze z twojg Fregata.

Energii albo dobra¢ 2 karty
Operaciji.

Mozesz zyskac 2 Taktyki za
kazdego z twoich cztonkéw
Zatogi zajmujgcych planete.

LGS
Mozesz poruszy¢ twoja

Fregate do dowolnego
Sektora.

Mozesz odrzuci¢ 1 karte
Ukrytego Wptywu, aby zyskaé
Wpiyw wwybranym Rodzie.

BO,

Mozesz wybraé jedna

z nastepujacych opgiji:
Wydaj 3 jednostki réznych
Zasobdw, aby zyska¢ Ukryty
Wphyw.
Odrzué 1 karte Ukrytego
Wptywu, aby zyska¢ 3
jednostki réznych Zasobéw.
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Zdolnosci Kapitana

Zdolnosci Podstawowe znajduja sie na dole toru Rangi. Nad nimi (po prawej stronie toru Rangi) znajduje sie zestaw Zdolnosci
Rozwojowych - kazda silniejsza od poprzedniej. Pamietaj: wszystkie te Zdolnosci dziataja tylko w turze, w ktdrej uzywasz
Kapitana (chyba ze wyraZnie zaznaczono inaczej).

Zaraz po Akcji Zatogi
wykonanej Kapitanem:
Mozesz zyska¢ 1 Slad Pustki*
albo 1 kostke Danych Zwiadu.

Mozesz zyska¢ 1 Slad Pustki*
albo 1 kostke Danych Zwiadu.

Mozesz zyska¢ 1 Slad Pustki*
albo 1 kostke Danych Zwiadu.

Brak Zdolnosci.

Zob. Naukowiec B.

E

Eg- . Wturze ztwoim Kapitanem:

Mozesz zaptaci¢ o 1 jednostke Zasobu mniej zagrywajac karte Kadeta.
Mozeszzastosowac te znizke do kart zagrywanych dziekiinnejZdolnosci
albo potaczy¢ ja zpremia Powigzania z Akcji Dodatkowej Powigzanie.

Brak Zdolnosci.

Brak Zdolnosci.

Podczas Akcji Zatogi twoim Kapitanem mozesz do 2 razy wydac
1 jednostke Nauki, aby zyska¢ 1 jednostke dowolnego Zasobu.

*Zyskujesz Slad Pustki biorgc Spaczenie bezposrednio ze wspdinej puli (nie z planszy Fregaty ani statku Rodu) iumieszczajac je na polu Sladu
Pustki, identycznie w przypadku kostki Danych Zwiadu.

W turze ztwoim Kapitanem:

Masz Zdolnos$¢ Rangi 1.

Masz Zdolnos$¢ Rangi 1.

Za kazdym razem, gdy Skontrolujesz
1 Spaczenie, mozesz zyska¢ 1
jednostke Nauki oraz 1 Taktyke.
Za kazdym razem, gdy Skontrolujesz
1 Spaczenie, mozesz zyska¢ 1
jednostke Nauki albo 1 Taktyke.

Podczas Manewru twoim
Kapitanem uzywajac  Mysliwca,
Statku Desantowego lub Fregaty,
mozesz wykona¢ 1 dodatkowy krok
ruchu.

Podczas Ataku twoim Kapitanem:
Uzywajac Mysliwca lub Fregaty mozesz do 4 razy wydac
1jednostke Nauki, aby spowodowac 1 dodatkowe Uszkodzenie.

Uzywajac Mysliwca lub Fregaty mozesz do 4 razy wydac
2 jednostki Nauki, aby spowodowac 1 dodatkowe Uszkodzenie.

Brak Zdolnosci.

Brak Zdolnosci.

Mozesz przechowac 1Spaczenienatejplanszy. To pole Spaczenia
moze by¢ uzywane wturze dowolnego cztonka Zatogi. Zastosuj
te same zasady, co dla dodatkowego pola Spaczenia na karcie
Fregaty #2 Komora Dekontaminacyjna (zob. str. 11).

Podczas wykonywania Akcji Dodatkowej Oczyszczenie twoim
Kapitanem, aby Skontrolowa¢ Spaczenie z tego pola, nie musisz
wydawac Energii ani odrzuca¢ karty Operacji.

Podczas ladowania na planecie twoim

Kapitanem:

Masz wszystkie Zdolnosci Rangi 1i2.

Masz Zdolno$¢ Rangi 1.

standardowo).

Mozeszladowac nazajetychplanetach
twoim Kapitanem. Nie zyskujesz przy tym

kostki Danych Zwiadu.

Brak Zdolnosci.

Zob. Naukowiec B.

Dodatkowo
mozesz zyska¢ 1 kostke Danych Zwiadu
ze wspoinej puli (ponad to, co zyskujesz

Korzystajac ze Statku Desantowego twoim Kapitanem:
Mozesz zniszczy¢ 1 statek Zrodzonego z Pustki w twoim Sektorze.
Mozesz takze umiesci¢ 1 Tarcze w twoim Sektorze ifalbo
zyskac 1 jednostke Energii. Niezaleznie od liczby odwiedzonych
Sektoréw, mozesz umiesci¢ tylko 1 Tarcze. Mozesz zniszczyc
statek winnym Sektorze niz ten, w ktérym umieszczasz Tarcze.

Mozesz zniszczy¢ 1 statek Zrodzonego z Pustki w twoim
Sektorze. Mozesz to zrobic tylko raz, nawet jesli poruszasz sie
przez wiele Sektoréw. Mozesz to zrobi¢ nawet po ladowaniu
na planecie.

Brak Zdolnosci.

Brak Zdolnosci.

Podczas rozpatrywania efektu planety twoim Kapitanem
mozesz zyskac 1 jednostke dowolnego Zasobu.




A

Tuz przed wejsSciem na poktad statku twoim
Kapitanem:

Masz Zdolnos¢ Rangi 2.

Mozesz dobrac i odkry¢ 1 karte Planety z talii. Zyskaj
1jednostke Zasobu rodzaju zapewnianego przez opdje
Wydobycia na tej planecie. Nastepnie wybierz: odrzu¢
karte albo umies¢ ja w dowolnym Sektorze. W jednym
Sektorze moze by¢ wiele planet. Umies¢ 1 kostke
Danych Zwiadu na nowo umieszczonej planecie.

Mozesz dobrac i odkry¢ 1karte Planety ztalii. Zyskaj
1 jednostke Zasobu rodzaju zapewnianego przez
opcje Wydobycia na tej planecie. Nastepnie odrzu¢
te karte.

Brak Zdolnosci.
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Zob. Naukowiec B.

Zaraz po Akcji Zatogi wykonanej twoim
Kapitanem:

Mozesz zyskac 3 Taktyki.

Brak Zdolnosci.

Brak Zdolnosci.

Brak Zdolnosci.

W kroku Otrzymania Spaczenia tury z twoim
Kapitanem, jesli rozpatrzysz efekt Spaczonej planety,
mozesz zignorowat Spaczenie tego efektu (tzn. nie
Otrzymac Spaczenia).

Masz Zdolno$¢ Rangi 2, ale po zniszczeniu do
2 statkéw Zrodzonego z Pustki mozesz zyskac
2 Taktyki, zamiast 1.

Mozesz wybrac do 2 Mysliwcéw w twoim Sektorze
albo w Sektorze sgsiednim. Moga by¢ w tym
samym albo wréznych Sektorach. Zniszcz 1 statek
Zrodzonego z Pustki w Sektorze kazdego z tych
Mysliwcow. Nastepnie mozesz zyska¢ 1 Taktyke
dodatkowo do Taktyk zyskiwanych za zniszczenie
statkéw Zrodzonego z Pustki.

Masz Zdolno$¢ Rangi 0. Po jej uZyciu mozesz
zyskac 1 Taktyke.

Mozesz wybraé 1 Mysliwiec w twoim Sektorze
albo w Sektorze sasiednim, a nastepnie zniszczyc¢
1 statek Zrodzonego z Pustki w Sektorze wybranego
Mysliwca.

Masz Zdolno$¢ Rangi 2.

Mozesz zaptaci¢é o 1 jednostke Zasobu mniej
zagrywajac karte Kadeta lub karte Fregaty. Znizke
te mozesz zastosowaC do kart zagrywanych przez
ciebie dzigki innej Zdolnosci albo potaczy¢ ja zpremia
Powigzania z Akcji Dodatkowej Powigzanie.

Brak Zdolnosci.

Brak Zdolnosci.

Podczas Manewru twoim Kapitanem uzywajac
Mysliwca, Statku Desantowego lub Fregaty mozesz
wykonac 1 dodatkowy krok ruchu.

Podczas Manewru twoim Kapitanem:

Masz zdolnos¢ Rangi 2.

Korzystajgc z  Mysliwca, Statku
Desantowego lub Fregaty, mozesz
wykona¢ 1 dodatkowy krok ruchu
(facznie 2).

Brak Zdolnosci.

Brak Zdolnosci.

Podczas ataku twoim Kapitanem:

Masz Zdolno$¢ Rangi 1. Dodatkowo, jesli wtwoim Sektorze nie
ma teraz statkéw Zrodzonego z Pustki (nawet jesli pierwotnie
tez ich nie byto), mozesz zyskac 2 Taktyki ifalbo zyska¢ Ukryty
Wptyw.

2O QA€
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Masz Zdolnos¢ Rangi 1. Dodatkowo, jesli wtwoim Sektorze nie
ma teraz statkéw Zrodzonego z Pustki (nawet jesli pierwotnie
tez ich nie byto), mozesz zyskac 2 Taktyki.

2x©O: G440
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Uzywajac Mysliwca lub Fregaty, mozesz usungé¢ 1 Tarcze,
a nastepnie spowodowaé do 2 dodatkowych Uszkodzen.
Mozesz usung¢ Tarcze bez zadawania Uszkodzen, ale nie
mozesz zada¢ Uszkodzer bez usuniecia Tarczy.

Brak Zdolnosci.

Podczas Manewru twoim Kapitanem przy uzyciu Mysliwca,
Statku Desantowego lub Fregaty mozeszwykona¢ 1 dodatkowy
krok ruchu ifalbo umiesci¢ 1 Tarcze w twoim Sektorze
(dowolnym Sektorze odwiedzonym podczas Manewru) ifalbo

zyskac 1 jednostke Energii.
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%‘D Gdy wchodzisz na poktad statku Rodu twoim Kapitanem:

0m /

Masz Zdolno$¢ Rangi 1. Dodatkowo: w kroku zyskania Wptywu z twoim Kapitanem mozesz
zrezygnowac z zyskania Wptywu we wskazanym Rodzie i zamiast tego zyska¢ 1 Taktyke oraz zyskac
Ukryty Wplyw. Co wigcej, zyskujac w ten sposdb Ukryty Wptyw, zachowaj 2 z dobranych kart,
apozostate 3 odrzuc.

POLITY

Masz Zdolno$¢ Rangi 1. Dodatkowo: w kroku zyskania Wptywu z twoim Kapitanem mozesz
zrezygnowac z zyskania Wptywu we wskazanym Rodzie i zamiast tego zyskac 1 Taktyke oraz zyskac
Ukryty Wpiyw.

Mozesz catkowicie zrezygnowac z efektéw zajetego statku i zamiast tego skopiowac efekty zajetej
Arki wtym samym Sektorze albo jedng z opcji zajetej planety w tym samym Sektorze. Dalsze zasady
kopiowania efektéw: zob. str. 15 Instrukcji podstawowej.

Brak Zdolnosci. /

Zob. Dowddca A.

Gdy wchodzisz na poktad
Widma twoim Kapitanem:

Zaraz po Akcji Zatogi wykonanej twoim Kapitanem:

Mozesz ujawni¢ 1 karte Ukrytego Wplywu z twojej reki, aby
rozmiesci¢ w dowolnym Sektorze statek Rodu wskazanego na
ujawnionej karcie Ukrytego Wptywu. Nie odrzucaj ujawnionej
karty - wez ja zpowrotem na reke.

Mozesz odrzuci¢ (i ujawni€) 1 karte Ukrytego Wpiywu z twojej reki,
aby rozmiesci¢ w dowolnym Sektorze statek Rodu wskazanego na
odrzuconej karcie.

Mozesz zyskac 1 Taktyke ifalbo 2y ! il
b Brak Zdolnosci.
zyskaé Ukryty Wpiyw. ‘a

0
Mozesz zyska¢ 1 Taktyke. t~ Brak Zdolnosci.

Masz Zdolno$¢ Rangi 1.

Masz Zdolno$¢ Rangi 1.

Zob. Dowddca A.

PLANETY

Kazda planeta ma gérna idolng opcje. Po ladowaniu mozesz rozpatrzy¢ jedna znich. Na kazdej planecie jedna z opcji jest Spaczona,
a jedna to Wydobycie, ktére uruchamia zwigzane z tym Zdolnosci. Te dwie cechy moga dotyczy¢ tej samej albo réznych opdji,
zaleznie od planety.

O [ [

Wydobycie ”: zyskaj 2 jednostki Wydobycie ‘}: zyskaj 1 jednostke Wydobycie "': zyskaj 2 jednostki
Neutronium. Materiatéw ifalbo dobierz 2 karty Neutronium.
Zniszcz 2 statki Zrodzonego z Pustki OpeEdl Do 3 razy odrzu¢ 1 karte Operacji,
w dowolnych Sektorach ifalbo dobierz Rozpatrz wszystkie twoje Zdolnosci aby zyska¢ 2 Taktyki.
2 karty Operacji. z Aktywacja ifalbo zyskaj 1 Taktyke.

EEET Wycobycle 8: s 2 jedost
Zniszcz 1 statek Zrodzonego z Pustki Usui do 2 znacznikéw Uszkodzen Materiatow.
:v:ov:o:;ym Sel|l<torze ifalbo dobierz z;\t;!c;wolnjglcljj mlels:al gz_\ln_v)lf(]tqtrlem Wydaj 1 jednostke Nauki i odrzué

e Tl e ya e 2yske) T Takiyke 1 karte Operacji, aby zwigkszy¢

Wydobycie ”: zyskaj po 1 Wydobycie "}: zyskaj 1jednostke Range twojego Kapitana.
jednostce Energii i Neutronium ifalbo Nauki ifalbo 2 jednostki Materiatéw. ;
dobierz 2 karty Operacji.




#7 Nemyra

|E
|

Wydobycie “: zyskaj 1 jednostke
Energii ifalbo 2 Taktyki.
Wydaj 2 jednostki Nauki i 1 jednostke

Energii, aby zyska¢ 1 Wptyw
| wwybranym przez ciebie Rodzie.

\

Umies$¢ 3 Tarcze wdowolnych
Sektorach (wtym samym albo
wréznych) ifalbo zyskaj 1 jedn. Energii.

Wydobycie "}' zyskaj 1 jedn. Energii
| i/albo 2 jednostki Neutronium.

#8 Moltheris

Wydobycie ‘}: zyskaj 2 jednostki
Materiatow.

Dobierz 1 karte Operacji ifalbo
skopiuj jedna zopcji innej zajetej
planety. Otrzymujesz Spaczenie
| wkroku Otrzymania Spaczenia.

#9 Voltren

Rozpatrz wszystkie twoje Zdolnosci
Aktywacji.

Wydobycie ‘}: zyskaj 1 jednostke
| Materiatéw i/albo 2 jednostki Nauki.

#10 Tarnyx
Dobierz 1 karte Operaciji ifalbo zyskaj
po 1jednostce Energii i Nauki.

Wydobycie ‘}: zyskaj po 1
| jednostce Materiatéw, Energii i Nauki. |

Wydaj 2 jednostki Materiatow i 1
jednostke Neutronium, aby rozmiescic¢
statek Rodu w dowolnym Sektorze.

Wydobycie ‘l- zyskaj 3 jednostki
Materiatéw.

Wydobycie ”: Skontroluj 1Spaczenie
ifalbo zyskaj 1 jednostke dowolnego
Zasobu.

Odrzu¢ 3 karty Operacji, aby
| zwigkszy¢ Range twojego Kapitana.

#13 Thunari

Wydaj 1 jednostke Energii, aby
zniszczy¢ 2 statki Zrodzonego

z Pustki w dowolnych Sektorach
(wtym samym albo réznych).

Wydobycie ‘}' zyskaj po 1 jednostce
| Materiatéw, Nauki i Neutronium.

#14 Zhorrel

Wydobycie ”: zyskaj 2 jedn. Nauki.

| Dobierz 4 karty Operaci.

#16 Iskavar

Wydobycie ”:zyskaj 1 jednostke
Materiatdw ifalbo 2 Taktyki.

Odrzu¢ 1 karte Operagji, aby
zyskaé Ukryty Wplyw ifalbo zyskaé
| 1jednostke Energii.

#17 Calvoryn

Skontroluj 1 Spaczenie ifalbo zyskaj
2 Taktyki.

Wydobycie ‘}: zyskaj 1 jednostke
Nauki ifalbo 2 jednostki Neutronium.

#18 Volicor

Wydobycie ”: zyskaj 2 jednostki
Neutronium.
Wydaj 2 jednostki Materiatéw, aby

rozmiesci¢ statek Rodu w dowolnym
| Sektorze.

#19 Velasha

Wydaj 2 jednostki Nauki i odrzué 1 karte
Operagji, aby zwiekszy¢ Range twojego
Kapitana.

Wydobycie "“ zyskaj 1 jednostke
materiatéw i/albo 2 jedn. Neutronium.

#20 Valenquar

Wydobycie “: zyskaj po 1
jednostce Energii i Neutronium.
Usuri do 2 znacznikéw Uszkodzen
zdowolnego miejsca (zwyjatkiem
| Widma) i/albo zyskaj 3 Taktyki.

#21 Bremexis

Wydobycie ‘} zyskaj 2 jednostki
Materiatéw.
Umie$¢ 3 Tarcze w dowolnych Sektorach

(moga by¢ wtym samym albo
wréznych) ifalbo zyskaj 2 jedn. Energii.

#22 Drethon

Umies$¢ Tarcze w dowolnym Sektorze
i/albo zyskaj 2 jednostki Energii.

Wydobycie ‘}: zyskaj po 1 jedn.
Materiatow, Nauki i Neutronium.

#23 Boshtet

I/

Odrzué 1 karte Operacji, aby
skopiowac¢ jedna z opcji innej zajetej
planety. Skopiowanie Spaczonej opcji
bedzie mie¢ znaczenie podczas kroku
Otrzymania Spaczenia.

Wydobycie ‘}: zyskaj po 1 jedn.
Materiatéw i Neutronium ifalbo
| 2 Taktyki.

#24 Keelah
Wydobycie ”:zyskaj 2 jedn. Nauki.

Usuii do 2 Uszkodzen ze statkéw
Rodéw w dowolnym Sektorze(-rach)
| i/albo dobierz 2 karty Operaciji.

#25 Caradyn

Wydobycie ”:zyskaj po 1 jedn.
Materiatéw i Neutronium.

Usufi do 3 Uszkodzer zdowolnego
miejsca (zwyjatkiem Widma) ifalbo
Skontroluj 1 Spaczenie na statku

| Rodu.

#26 Yauter

Wydaj 2 jednostki Nauki, aby zyskaé
Ukryty Wptyw.

Wydobycie ”: zyskaj 1 jednostke
Energii ifalbo 2 jednostki Nauki.

#27 Ullyria (Obie opcje na tej Planecie
sg Spaczone).

Wydobycie €5 zyskaj 3 jedn. Energii.

Wskaz Sektor. Usu Szczeline ztego
Sektora ifalbo wszystkie statki
Zrodzonego z Pustki z tego Sektora
(nie zyskujesz Taktyk za usuniete

| statki).

#28 Geshan

Wydaj 1 jednostke Neutronium, aby
wskazaé Sektor i Skontrolowac do
2 Spaczei na statkach Rodéw wtym
Sektorze.

Wydobycie”: zyskaj 3 jednostki
Neutronium.

#29 Zakomia

Wydaj 1 jednostke Nauki, aby zyska¢
3 dowolne jednostki Zasobdw.

Wydobycie ‘}' zyskaj 2 jedn.
Materiatéw ifalbo 1 jedn. Neutronium.

.
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KARTY TAJNEJ AGENDY

Kazda Agenda zawiera jeden warunek sprawdzany podczas
Punktacji Kofcowej.

Agendy Osobiste

@ Posiadaj co najmniej 4 karty Fregaty w grze.

@ Posiadaj co najmniej 8 kart Ukrytego Wpiywu na rece. Nie
do Trybu Solo.

@ Posiadaj co najmniej po 2 jedn. Materiatéw, Energii, Nauki
i Neutronium. Moga znajdowa¢ sie w Spaczonych Przedziatach.

@ Posiadaj w grze co najmniej 3 karty Kadeta.
@D Posiadaj Kapitana w Randze 3.

Wptyw nie liczy si¢ do tego warunku. Nie do Trybu Solo.

@ Posiadaj co najmniej 5 kart Rozkazu zagranych w twojej
strefie gracza.

D) Posiadaj co najmniej 6 jednostek Energii. Moga znajdowaé
sie¢ w Spaczonych Przedziatach.

1) Posiadaj co najmniej 7 Wptywu w jednym dowolnym
Rodzie. Ukryty Wptyw nie liczy sie do tego warunku. Nie
do Trybu Solo.

Agendy Floty

JI_E Na planszy Gtéwnej znajduja sie co najmniej 4 Mysliwce.

@ Na planszy Gtéwnej znajduje sie co najmniej 5 Ark.

ﬁ; Na planszy Gtéwnej znajduja sie co najmniej 3 Promy.

ﬂ\; Na planszy Gtéwnej znajduja sie co najmniej 4 Statki
~ Desantowe.

WARUNKIPUNKTACJI KOLONII

#1 Dunlork | | Zdobad? 1 punkt Prestizu
za kazda posiadang przez ciebie jednostke
Energii, maksymalnie 6.

#2 Novaris %4 ZdobadZ 1 punkt Prestizu
za kazda twojg karte Kadeta w grze.

#3 Zenor ZdobadZz odpowiednio
0/2/4/6 punktéw Prestizu, jesli twdj
Kapitan ma Range 0/1/2/3.

#4 Fenrax E ZdobadzZ 1 punkt Prestizu
za kazda twoja karte Fregaty w grze.

#5 Yarvek 4 Zdobadz 2 punkty Prestizu
za kazda czwartg jednostke Zasobdw,
ktéra posiadasz.

#6 Belitan |~ Zdobad? 1 punkt Prestizu
za kazda jednostke Nauki, ktéra posiadasz,
maksymalnie 6.

#7 Shiveus E Utra¢ 2 punkty Prestizu
za kazde Spaczenie na twojej planszy
Fregaty (w tym na dodatkowych polach
Spaczenia, jesli je masz, ale zwytgczeniem
pél Sladu Pustki).

Projekt i rozwoj gry

Projekt gry: Allan Kirkeby

Kierownik rozwoju gry: Robin Heged(is
Rozwoj gry: Viktor Péter, Frigyes Schéberl
Glowny tester: Jace Ravensburg

llustracje i tworzenie swiata

llustracje iprojekt graficzny: lan O’Toole
Tworzenie Swiata: Frigyes Schéberl, Robin Hegedlis
Projekt 3D: Krisztidn Hartmann

Instrukcje

Redaktor zarzadzajacy: Mihdly Vincze
Projekt graficzny: Attila Kerek
Korelcta: Emily Blain, Hendri Adriaens

Produkcja i menedier projektu
Menedzer produkcji: Tiinde Mété
Produkcja prototypu: Viktor Csete
Menedzer projektu: Frigyes Schéberl

Kampania na Kickstarterze
Projekt strony: Albert Bochnert
Menedzer spotecznosci: Soma Gal, Dorka Péter

Testy na Discordzie

Alexandros Kilikian, Marcel Dragomir, Count Canis, Dieter De Bruyne, Patrick
Szpyra, Chuck Case, Daniel Trzeciak, Josh Kruger, Jordan Thomas, Jon Deale,
Shelley Danielle, Lea Brit Anna Jansen, Sidd (coba), 1an McAlpin, Ryan Beall,
Arius Nahavandi, Saiful Imaan, Sean Yen, Sebastian Putze, Weronika Wojtala,
Raaayden, Hendri Adriaens, Ahmad Arif Aiman, Shane Ryan, Guppy Jones,
C. Shravan Santosh, Miranda Robinson, Marcel McAlpin, Aaron Thomas,
Christopher Gudde, Joy

Specjalne podziekowania

Adonis Maigaard Flokiou, Anders Bruun Uhrenholt Christensen, Anders Vang
Pedersen, Andrds Sohdr, Aske Christiansen, Casper Hansen, Constantin
Lervig, Dario Rahimic, David Kirkeby, Emil Larsen, Emil Lund, Eske Zobbe,
Gabriel Kirkeby, Hanne Aya Skogberg, Jacob Blain, Jonathan Max Moltke,
Jgrgen Holm, Kasper Fly, Kasper Lapp, Lars Wagner, Linnea, S. E, Riitzou,
Mads Flge, Magnus Karlsson, Maila Persson, Mark Elsdon, Mattie Dyrby
Hansen, Max Mgller, Mette Kjeldsen Riis, Michael Munk Kruse, Morten
Blaabjerg, Otto Plantener Jensen, Pax Meier, Rolf @stergaard Nielsen, Robert
Z6ldi-Kovdacs, Sigrid Stenkilde Lynaes, Simon Skov, Simon Stormes, Sgren
Brandborg, Thorbjgrn Kaels, Troels @stergaard Nielsen, Tyge Zobbe

Podzigkowania od Allena Kirkeby'ego

Dla wszystkich, ktdrzy testowali i dzielili si¢ uwagami - w szczegdlnosci
duriskiej spotecznosci projektantéw gier. Ogromne podzigkowania dla
Mindclash za wiare w Revenant i za tak petne troski doprowadzenie projektu
do Zycia.

Edycja polska:

Ttumaczenie: Pawet Imperowicz

Redalkcja: Marcin Zalewski

Skiad: Radostaw Dawid

Specjalne podziekowania zapomoc w przygotowaniu polskiej edycji kierujemy
do Marcina Kupca.

PORTAL GAMES Sp. zo.0.
P RTAL ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw
GAMES e-mail: portal@portalgames.pl

®  ©2026 Portal Games Sp. z 0.0. (edycja polska)

Wszystkie prawa zastrzezone.
Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg
starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat

Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej
stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazdg nas re - takze jej wydaniu.
chgé nasiy redaktaorzy ?awgpg}pracownicgo p!elczo owicie
sprawdzaja i szlifuja materialy z gry, czasem - nieraz po
miesigcach czy wrecz latach od premiery - pojawia sig
konieczno$é wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy
ulepszefi. Zobowigzujemy sie wprowadzaé do instrukcji
niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci
graczy i do$wiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje, a
czesto takze dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz
na naszej stronie internetowe;: https://sklep.portalgames.pl/revenant

b ¢




OPISIKON

S
(ep ]
[
=
-_—
m

s 0o+ Enirge

Wi,

~ @ W

D E

(Pierwszy)
Cykl

Kolejnosc tury

Gracz

Nie do Trybu Solo

Plansza Fregaty [ Plansza
Zatogi

Prestiz

Kadet [/ Cztonek Zatogi

Faza Akgcji

Faza Odzyskania

Faza Starcia

Faza Szczeliny

Faza Skoku

Akcja Zatogi

Akcja Dodatkowa

Potega Rodu

Zeton Pominiecia Fazy

Zajete
(przez jakakolwiek Zatoge)

ATUTY DO GROMADZENIA

b

DNEECGEC MRG0V

Dowolny Zaséb

Ten sam rodzaj Zasobu

Materiaty

Energia

Nauka

Neutronium

Znizka kosztu Zasobow

Brak kosztu Zasobow

Taktyki

Ranga (Kapitana)

Dane Zwiadu

Spaczenie

Slad Pustki

Wpiyw
(w dowolnym Rodzie)

Wpiyw
(w tym samym Rodzie)

KARTY

Ukryty Wpiyw

Karta Operacji

Karta Kadeta

PR TR TR
' f.&bii.':t; o) “\

Karta Fregaty

Karta Rozkazu

Karta Skanera

Karta Kolonii

Karta Planety

Karta Awarii Widma

Karta Tajnej Agendy

STATKI,PLANETY | FLOTA

)

Fregata
(dowolna)

Fregata
(twoja)

Arka

Mysliwiec

Statek Desantowy

Prom

Statek Rodu
(wtym Arka)

Statek Rodu
(zwyjatkiem Arki)

Statek Zrodzonego z Pustki

Efekt Planety

Spaczony Efekt Planety

Wydobycie




Zmien kolejnosc tury

.@ Wt AKTYWNOSCI (SZCZEGOLNE)
- Widmo ?::Iimi‘:: [ Akcja Dodatkowa)

Zyskanie Taktyk

Zyskaj korzysci ze Skanera

Uszkodzenie

&
N
vl

Ujawnij Ukryty Wptyw
@(. Resetowanie Taktyk s
Szczelina Oczyszczenie
(Akcja Dodatkowa)
+ skanie Wplywu
Kosc Szczeliny zy Ply

n_ ZDOLNOSCI
Utrata Wpiywu
| | Zarazpo
% . “| (efekcie wywotujacym)

Zwiekszenie Rangi Kapitana
||“. Tuz przed .
(efektem wywotujacym)

Sektor

Ten sam/ twdj Sektor

Dowolny Sektor (Sektor Otrzymanie Spaczenia

w dowolnej odlegtosci) l
Wi o Otrzymanie Spaczenia ze 4
Sasiaduigey Sektor WD oo o SIEDEM RODOW
(oraz twoj Sektor) '
._‘ Otrzyman.le Spaczeniaze Dunlork
Fregata najblizej Sektora Spaczonej Planety

c 4 Kontrola Spaczenia 4,' Novaris
Zeton Ochrony Widma

Dochéd Operacji Zenor
Tarcza
7)oy
‘O'o Atak Fenrax
a—

Spowoduj c.lodatkowe 4‘?: Yarvak
Uszkodzenie

AKTYWNOSCI (GLOWNE)

c Dobierz na reke O Kian e ‘é Belitan

425 Zagraj zreki Wykonaj dodatkowy krok E
‘a ruchu

:\ Umies¢ w obszarze gry D Ruch z ostroznoscia IKD NY TRYBU SDLU .

\ | Odrzuc/usun ‘ Zniszcz Statek Zrodzonego
N\ | (zobszarugry) zPustki Cztonek Spaczonej Zatogi

\ {  Odrzu c
. (zreki)
wite,

Rozpatrz (przypomnienie)

Shiveus

Odrzuc wszystkie statki
Zrodzonego z Pustki
(nie zyskuj Taktyk)

Usun znacznik Uszkodzenia E Spaczony Wplyw

Postaniec
(Spaczony Kapitan)

g Skopiuj (inny efekt)

Rozmiesc statek Rodu Karta Spaczonego Rodu

Umiesc Prom na Skanerze Spaczone Taktyki
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