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 PRZEBIEG ROZGRYWKI

(D Wejscie Zatogg napoktad  (® Otrzymanie Spaczenia
(5 AkcjaDodatkowa

(Aktywacja, Awans, Oczyszczenie,
Powiazanie, Zyskaj 1 jednostke Zasobu)

Il. Faza Odzyskania @

@ Zdobycie Wptywu
@ Akcja Zatogi

d FSwca @
\'} Faza Szczeliny

&
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Kazda Agenda zawiera jeden warunek sprawdzany podczas
Punktacji Koficowej.

Agendy Osobiste
Posiadaj co najmniej 4 karty Fregaty w grze.

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

Posiadaj co najmniej po 2 jedn. Materiatéw, Energii, Nauki
i Neutronium. Moga znajdowac si¢ w Spaczonych Przedziatach.

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

Posiadaj co najmniej 2 Wptywy w4 réznych Rodach. Ukryty
Wptyw nie liczy sie do tego warunku. Nie do Trybu Solo.

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

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

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

Agendy Floty
Na planszy Gtéwnej znajduja sie co najmniej 4 Mysliwce.
Na planszy Gtéwnej znajduje sie co najmniej 5 Ark.

#1 Dunlork ' Zdobadz 1 punkt Prestizu
za kazda posiadana przez ciebie jednostke
Energii, maksymalnie 6.

#2 Novaris (%4 Zdobadz 1 punkt Prestizu
za kazda twoja karte Kadeta w grze.

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

#4 Fenrax ] Zdobadz 1 punkt Prestizu
za kazda twoja karte Fregaty w grze.

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

#6 Belitan | ZdobadZz 1 punkt Prestizu
za kazda jednostke Nauki, ktérg posiadasz,
maksymalnie 6.

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

Na planszy Gtéwnej znajdujg sie co najmniej 3 Promy.

Na planszy Gtéwnej znajduja sie co najmniej 4 Statki
Desantowe.
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KARTY OPERACJI

Karty Kadeta

y #1 Logistyk

Zaraz po twojej Akcji Zatogi, jedli w trakcie twojej tury
zdobedziesz 3 albo wiecej Taktyk, mozesz rozpatrzy¢ 2 petne
Akcje Dodatkowe w twojej turze, zamiast 1. Oznacza to, ze kazda
inna Zdolno$¢ tego Kadeta, ktéra wptywa na Akcje Dodatkowe,
moze by¢ réwniez uzyta dwukrotnie wtwojej turze.

N

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 maja
powigzania zRodem.

Y| #2 Sierzant

Podczas Ataku Mysliwcem albo Fregata mozesz wydac 1
jednostke Nauki (nie wiecej), aby spowodowac 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.
Jesli podczas Ataku Mysliwcem (uzywajac jego Zwrotu)
wejdziesz do wielu Sektordéw, wciaz mozesz wybrac tylko
jeden Sektor, wktérym uzyjesz tej Zdolnosci.

Zobacz #1 Logistyk.

Zaraz po Wydobyciu na planecie mozesz zyskaé 2 jednostki
Materiatow.

Zobacz #1 Logistyk.

E #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

S
Y| #5 Innowator
P

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

Zobacz #1 Logistyk.

¢ |#6 Handlarz

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

Zobacz #1 Logistyk.

Y| #7 Empata

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

Podczas efektu Zaopatrzenia (ha Arkach) mozesz zyskac
1 jednostke oferowanych Zasobdw albo 1 jednostke Energii.
Nastepnie mozesz umiesci¢ Tarcze w twoim aktualnym
Sektorze albo w Sektorze sasiednim.

Y| #8 Negocjator

Zaraz po uzyciu Arki mozesz utraci¢ 1 Wptyw, cofajac 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 zyska¢ 2 jednostki Neutronium.

l Zob. #7 Empata. I

Y| #10 Kwatermistrz

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

Zob. #7 Empata.

¢y #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.
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¢ #12 Nawigator
P

Zaraz po twojej Akcji Zatogi mozesz wybra¢ dwa rézne
statki Rodu (z wyjatkiem Arki) i poruszy¢ kazdy z nich
z ostroznoscia o 1 Sektor (zob. ,0stroznos¢” na str. 13
Instrukcji podstawowej).

Podczas Manewru Mysliwcem, Statkiem Desantowym lub
Fregata mozesz wykona¢ do 2 dodatkowych krokdéw 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 wykonag, ale z niego zrezygnowates, wliczajac
domysdiny 1 krok zapewniany przez sam Manewr oraz
wszystkie dodatkowe kroki zapewnione przez twoje Zdolnosci.
Nie wliczaj jednak zadnych krokdw poza Manewrem (np. nie
wliczaj Zwrotu Mysliwca). Energie zdobywasz natychmiast
po zakoficzeniu Manewru, co oznacza, ze mozesz ja wydaé
w kolejnym Ataku albo ladowaniu.

Zaraz po uzyciu Fregaty mozesz zyskac 2 jednostki Nauki.

Zob. #12 Nawigator. I

',; #14 Awanturnik

Podczas Ataku Mysliwcem lub
spowodowaé 1 dodatkowe Uszkodzenie.

Fregata mozesz

| Zob. #12 Nawigator.

',; #15 Konstruktor

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

Zob. #12 Nawigator.

593 #16 Badacz Powierzchni

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

Zob. #12 Nawigator.

9“ #17 Obronca

Zaraz po twojej Akcji Zatogi, jesli zniszczytes co najmniej
3 statki Zrodzonego z Pustki w jednym Sektorze podczas tej
Akgcji 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 zyskac
wiecej niz 1T Wptyw.

Zob. #12 Nawigator.

s #18 Fanatyk

|/

Podczas Ataku Mysliwcem lub Fregats, jesli w twoim
Sektorze znajdujg sie jakiekolwiek statki Zrodzonego
z Pustki, mozesz zdecydowad sie umiesci¢ 1 znacznik
Uszkodzenia na statku Rodu, aby nastepnie spowodowac do
3 dodatkowych Uszkodzeii statkéw Zrodzonego zPustki. Nie
mozesz zniszczy¢ statku Rodu tg Zdolno$cia. Mozesz jedynie
wypetniaé jego pola Uszkodzen. Mozliwe jest umieszczenie
znacznika Uszkodzenia na statku, anastepnie zrezygnowanie
zdodatkowych Uszkodzen, ktére zyskujesz.

§ #19 Nieustraszony

Podczas Manewru Mysliwcem, Statkiem Desantowym lub
Fregata 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 Instrukgji
podstawowe;j).

Zob. #14 Awanturnik.

/‘i: #20 Taktyk

Zaraz po twojej Akcji Zatogi, jesli masz obecnie co
najmniej 8 Taktyk, mozesz zyskaé Ukryty Wptyw.

Zob. #14 Awanturnik.

§ #21 Hardy
Zob. #14 Awanturnik.

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

5; #22 Dostawca

Zaraz po twojej Akcji Dodatkowej, jesli w trakcie tej Akgji
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 wydac¢ na nig 1 jednostke
Zasobu mniej, a nastepnie mozesz dobraé 1 karte Operacji.
Wykonujac Akcje Dodatkowa Powigzanie, mozesz najpierw
dobra¢ nowa karte Operacji ztego efektu, adopiero potem
uzy¢ premii Powigzania, aby zagra¢ druga karte Operacji
- albo potaczy¢ ten efekt z premia Powigzania, by tacznie
zaptaci¢ o 2 jednostki Zasobéw mniej za zagrana karte.
Tego efektu mozesz uzywaé takze podczas dowolnej Akgiji
Dodatkowej, nie tylko Powigzania.

y #23 Haker

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

| Zob. #22 Dostawca.
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! | #24 Geodeta

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

l Zob. #22 Dostawca.

y #25 Zniwiarz

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

Zob. #22 Dostawca.

‘,‘j‘ #26 Ziomiarz

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 zyskaé 1
jednostke dowolnego Zasobu ifalbo 1 Taktyke.

"} #27 Elektryk

Zob. #26 Ztomiarz.

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

5 #28 Czysciciel

Zaraz po uzyciu Fregaty mozesz Kontrolowa¢ Spaczenie
ztwojej planszy Fregaty.

Zob. #26 Ztomiarz.

/',Z #29 Przewodnik

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

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

s

7 #2 Komora Dekontaminacyjna

Mozesz przechowaé 1 Spaczenie na tej karcie. Ta karta
dziata jako dodatkowe, pigte pole Spaczenia, poza czterema
polami Spaczenia na twojej planszy Fregaty. Mozesz
umieszcza¢ 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 Zasobdéw
ani Akcji Dodatkowych. Podczas Punktacji Korcowej wciaz
uwaza sie je za znajdujace sie na twojej planszy Fregaty
i tracisz za nie Prestiz. Jesli grasz z plansza Zatogi Naukowiec
B, mozesz jednoczesnie przechowac facznie 6 Spaczen.

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
Kontrolowa¢ Spaczenie z tej karty. Jedli to zrobisz, mozesz
opcjonalnie zagra¢ karte Kadeta. Jesli kontrolujesz
Spaczenie ztej karty w jakikolwiek inny sposéb, niz dzieki tej
Zdolnosci nadrukowanej na Komorze Dekontaminacyjney,
nie mozesz zagrac karty Kadeta w ramach nagrody.

7 #3 Oczyszczanie Danych

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
wybra¢ jedno z ponizszych:
e Odrzu¢ karte Kadeta, aby zyskac 2 jednostki Nauki.
e Odrzu¢karte Fregaty, aby zyskac 2 jednostki Neutronium.
e Odrzu¢ karte Rozkazu, aby zyskac 2 jednostki Energii.

-~

2 #4 Geo-skaner

Zaraz po Wydobyciu na planecie twoja Fregata mozesz
zyska¢ 1 jednostke Nauki i/albo 1 kostke Danych Zwiadu.

7\ #5 Modut Geodezyjny

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

¢ | #30 Architekt

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

Zob. #29 Przewodhnik.

Karty Fregaty

7 #1 Resekwencer Materii

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

.

7

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz

Skontrolowa¢ Spaczenie.

7? #6 Platforma Wydobywcza

Zaraz po Wydobyciu na planecie twoja Fregata mozesz

zyskac 1 jednostke Materiatéw ifalbo 1 kostke Danych Zwiadu.

7\ #7 Modut Wiertniczy

Zaraz po Wydobyciu na planecie twoja Fregata mozesz
zyskac 3 jednostki Materiatéw.

N

. #8 Detektor Neutronium

Zaraz po Wydobyciu na planecie twoja Fregata mozesz

zyskac 1 jednostke Neutronium ifalbo 1 kostke Danych Zwiadu.




A #9 Modut Syntezy

—~

7> #17 Translokator Kwantowy

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

==

. #10 Serwomechanizmy Celownicze

Podczas Ataku twoja Fregata mozesz zyskac 1 jednostke
Materiatéw ifalbo spowodowaé do 2 dodatkowych Uszkodzen.

> #11 Drony Bojowe

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

> #12 Torpedy Naprowadzane

Podczas Ataku twoj3 Fregatag mozesz spowodowaé do
2 dodatkowych Uszkodzeni w twoim Sektorze lub Sektorach
sgsiednich. Uszkodzenia z jakiegokolwiek innego efektu
albo Zdolnosci moga by¢ powodowane wytacznie w twoim
Sektorze, chyba Ze wyraznie zaznaczono inacze;j.

A #13 Dziato Odtamkowe

Podczas Ataku twoja Fregata mozesz spowodowaé do
2 dodatkowych Uszkodzen.

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz

zniszczy¢ 1 statek Zrodzonego z Pustki w Sektorze z twoja

Fregata. Mozesz uzy¢ tej Zdolnosci nawet w turze, w ktérej
nie wchodzisz na poktad Fregaty.

==

/#14 Impuls Neutronium

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

Podczas ladowania na planecie twoja Fregata mozesz
umiesci¢ 1 Tarcze wtwoim Sektorze i/albo zyskac 1jednostke
Energii.

s

> #15 Rakiety Poscigowe

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

—~

7 #16 Miotacz Pustki

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
Otrzymac Spaczenie, aby zniszczy¢ do 3 statkéw Zrodzonego
zPustki wSektorze ztwoja Fregatg. Mozesz uzyc tej Zdolnosci
nawet wturze, w ktérej nie wchodzisz na poktad Fregaty.

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 wturze, w ktérej
nie wchodzisz na poktad Fregaty.

7\ #18 Tarcze Odbijajace

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

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja, jesli twoja
Fregata znajduje sie w Sektorze z co najmniej 1 Tarcza, mozesz
zniszczy¢ 1 statek Zrodzonego z Pustki 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 ktdrej nie wchodzisz na poktad Fregaty.

==

23 #19 Generator Tarcz

Zob. #18 Tarcza Odbijajaca

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja, jesli
w Sektorze z twojg Fregata znajduja sie jakiekolwiek Tarcze,
mozesz zyska¢ 1 jednostke Energii.

7% #20 Macierz Obronna

Gdy uzywasz Fregaty mozesz umiesci¢ 2 Tarcze w twoim
Sektorze ifalbo zyska¢ 2 jednostki Energii. Podczas twojego
Manewru mozesz umiesci¢ 2 Tarcze w réznych Sektorach.

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

7 #21 Tarcza Absorpcyjna

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
umiesci¢ 1 Tarcze w dowolnym Sektorze i/falbo zdoby¢ 1 Energie.

7? #22 Moduty Ladowania

Gdy masz wyladowaé na planecie twoja Fregata,
mozesz zamiast tego wybra¢ planete wtwoim Sektorze albo
Sektorze sasiednim, nie ladowa¢ na niej, a mimo to rozpatrzy¢
jeden zjej efektéw. Jesli wybrana w ten sposéb planeta jest
zajeta, mozesz zyska¢ 1 Dane Zwiadu. Mozesz to zrobic
nawet wtedy, gdy twoja Fregata nie znajduje sie w Sektorze
zplaneta. 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 jej.
Mozesz uzy¢ tej Zdolnosci na niezajetej planecie w Sektorze
twojej Fregaty, celowo nie ladujac na samej planecie.




. #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.

—~

. #24 Trening Wirtualny

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
zagrac 1 karte Kadeta albo wyda¢ 3 jednostki Nauki, aby
zwiekszy¢ Range twojego Kapitana.

s
. #25 Sie¢ Neuronalna

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

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
dobrac 1 karte Operacji.

/? #26 Promien Sciagajacy

Podczas Manewru twoja 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. ostroznos¢ na str. 13
Instrukcji podstawowej). Mozesz zabra¢ i pozostawi¢
statek w potowie drogi - tzn. mozesz najpierw przemiesci¢
Fregate, a potem zacza¢ poruszaé statek wraz z nig, albo
kontynuowac ruch Fregaty po zakonczeniu poruszania statku
Rodu. Podczas poruszania statku mozesz przechodzi¢ przez
Sektory wewnetrzne oraz przez Sektory z wieksza 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 statkéw ta Zdolnoscia,
nawet jesli wdanym momencie poruszatbys je pojedynczo.

/? #27 Dok Konstrukcyjny

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

7 #28 Sala Odpraw

Podczas twojej Akcji Dodatkowej Aktywacja mozesz
zyskac 1 Taktyke, a nastepnie zyska¢ 1 Taktyke za kazda karte
Kadeta dotgczong do Kadeta, ktérego uzyte$ w tej turze. Ta
Zdolno$¢ 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 sa 2 karty Kadeta.

7 #29 Promien Spawalniczy

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

N

. #30 Neutralizator Szczelin

Podczas Ataku twoja Fregata mozesz wykona¢ jedna albo

obie ztych opji:

e Spowoduj 1 dodatkowe Uszkodzenie.

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

Uszkodzenia z innych Zdolnosci lub efektéw moga by¢
zadawane wyfacznie w twoim Sektorze, chyba Zze wyraznie
zaznaczono inacze;.

Karty Rozkazu

AN

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

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

Zniszcz do 3 statkdw 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 Materiatédw, Nauki i Neutronium.

Mozesz zniszczy¢ 1 statek Zrodzonego z Pustki w dowolnym
Sektorze. Nastepnie, jesli wtym Sektorze nie pozostaty statki
Zrodzonego z Pustki, mozesz zyskaé 2 Taktyki ifalbo zagrac
kolejna karte Rozkazu. Mozesz wybra¢ Zewnetrzny Sektor,
ktéry juz nie ma statkéw Zrodzonego z Pustki, aby uzyskac te
korzysci, ale nie mozesz wybra¢ Wewnetrznego Sektora.

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

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

Zyskaj 4 Taktyki. A




Q

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

Zniszcz 1 statek Zrodzonego z Pustki w dowolnym Sektorze
i/falbo zyskaj 2 jednostki Energii.

Q

Wybierz jedna Zdolnos$¢ z Aktywacja (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.

Dobierz 3 karty Operaciji ifalbo rozpatrz wszystkie twoje
Zdolnosci z Aktywacja. Jedli 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.

Q

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

Q

Wybierz Réd i zyskaj Taktyki réwne twojemu Wptywowi
w nim (ale nie wigcej niz 5). Nie wliczaj kart Ukrytego
Wptywu w tym Rodzie.

@

Odrzu¢ 1 karte Ukrytego Wpiywu, aby zyska¢ Wptyw
w dowolnym Rodzie.

Q

Odrzu¢ 1 karte Ukrytego Wptywu, aby zyska¢ 2 dowolne
jednostki Zasobdw ifalbo 3 Taktyki.

Q

Otrzymaj Spaczenie i utra¢ 2 Wptywy, nastepnie zyskaj
2 Wptywy. Te 2 Wptywy, ktdre tracisz i 2, ktére zyskujesz,
mozesz rozdzieli¢ w dowolnej kombinacji (do 4) miedzy
rézne Rody. Tracisz Wptyw cofajac twdj znacznik o 1 pole
na dowolnym z siedmiu toréw Wptywu. Nie mozesz zamiast
tego odrzuci¢ karty Ukrytego Wptywu. Na zadnym torze nie
mozesz zejs¢ ponizej 0.

Zyskaj Wptyw w wybranym Rodzie.

.

/

Zyskaj 2 Taktyki, a nastepnie do trzech razy mozesz wydac

1 jednostke dowolnych Zasobéw, aby zyska¢ 1 Taktyke.
Dzieki tej zdolnosci mozesz tacznie zyska¢ do 5 Taktyk.

Odrzu¢ 2 karty Operacji, aby zyska¢ dowolne 3 jednostki
Zasobdw ifalbo dobra¢ 1 karte Operacji.

Dobierz 4 karty Operacji.

Wybierz do dwdch razy jedna z ponizszych opcji (mozesz

wybrac te sama dwukrotnie):

o Zyskaj 2 Taktyki.

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

e Zyskaj 1 jednostke dowolnego Zasobu.

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

Widmo nie jest statkiem Rodu - nie mozesz z niego usuwac
Uszkodzen. Zob. ostroznos¢ na str. 13 Instrukcji podstawowej.

Q

Zyskaj Slad Pustki ifalbo kostke Danych Zwiadu. Nastepnie,
jesli Kadet, ktdérego uzytes w tej turze ma zdolno$é
»Wydobycie”, zyskaj jeszcze 1 kostke Danych Zwiadu.
Zyskujesz Slad Pustki otrzymujac Spaczenie bezpoérednio
ze wspdlnej puli (nie z planszy Fregaty ani statku Rodu)
iumieszczajac je na polu Sladu Pustki. Nie musisz ladowa¢ na
planecie ani wybiera¢ efektu Wydobycia, aby zyska¢ drugie
Dane Zwiadu. Wystarczy, ze Kadet ma przytaczona karte ze
zdolnoscia ,,Wydobycie”.

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 Mysliwiec.

Zagraj 1 karte Kadeta bez kosztu Zasobdéw albo zwieksz
Range twojego Kapitana. Nastepnie dobierz 1 karte Operac;ji.
Umie$¢ do 3 Tarcz wtwoim Sektorze i/albo zyskaj 2 jednostki
Energii.

Jesli w tej turze rozpatrzyte$ efekt Wydobycia na planecie,

mozesz zyskaé 3 jednostki Zasobéw w dowolnej kombinacji
sposréd rodzajéw, ktdre w tej turze uzyskates z Wydobycia.

-
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Porusz o 3 kroki statki Rodéw (z wyjatkiem Ark)
z ostroznoscig. Zob. ostrozno$¢ na str. 13 Instrukgji
podstawowe;.

Rozmies¢ statek Rodu w dowolnym Sektorze.

Porusz twojg Fregate do dowolnego Sektora. To nie jest
Manewr - nie mozesz uzy¢ zdolno$ci wywotywanych przez
Manewr.

KARTY AWARII WIDMA

Jest siedem kart Awarii Kadtuba (numery #1-#7) icztery 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 liczbg
Taktyk. Gracze nie zyskuja za to Wptywu ani Ukrytego
Wptywu. Liczba Taktyk gracza moze spas¢ ponizej wartosci
Resetowania wynikajacej z Rangi Kapitana.

Statkéw Rodéw nie mozna rozmieszcza¢, gdy gracz
rozpatruje Akcje Wzmocnienia na Widmie. Wcigz musi
wyda¢ wskazane Zasoby i umiesci¢ zeton Ochrony Widma.
Gdy masz odrzuci¢ te karte, pozostaw ja 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
Przedziatéw.

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 przeorganizowaé
Zasoby w Przedziatach, ktdre nie s3 jeszcze spaczone (tak,
jak w Fazie Akcji).

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

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

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

Zob. #6 Chaos.

#8 Widmo Zniszczone — Upadek Spoteczny

Kazdy znacznik Wptywu kazdego gracza na siedmiu torach
Wptywdw jest przenoszony na pole 5. Znaczniki ponizej
pola 5 nie sg przenoszone.

V: . . WY
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Usun Widmo z planszy Gtéwnej (nhie ma to bezposredniego
wptywu na rozgrywke, to tylko zobrazowanie zagtady
floty). Odrzu¢ wszystkie karty Kolonii, nawet jesli jedna
juz wybrano efektem Hipernapedu Widma. Na poczatku
Punktacji Koncowej gracze nie zdobywaja Wptywu ani
Ukrytego Wptywu z tytutu 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 odrzucad.

[ Zob. #8 Widmo Zniszczone - Upadek Spoteczny.

J

#10 Widmo Zniszczone - Dezercja

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

Zob. #8 Widmo Zniszczone - Upadek Spoteczny.

J

Podczas Punktacji Koncowej gracze nie zdobywaja Prestizu
za Range Kapitana ani za zagrane karty Rozkazu. Nadal moga
zaliczad je do warunkéw Agend.

#11 Widmo Zniszczone - Bunt

Zob. #8 Widmo Zniszczone - Upadek Spoteczny.




PLANSZE ZALOGI

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

NAUKOWIECAD  zwianowcan €  DowiDcAA €
NAUKOWIEC B IWIADOWCABZ>  DOWGDCAB

POLITYKA €
POLITYKB €

Premie Rangi

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

@ W Fazie Skoku Resetujesz Taktyki do

@ W Fazie Szczeliny lub Fazie Skoku dobierasz tyle kart Operacji.

N
@ Zakazdym razem, gdy zdobywasz Ukryty Wptyw, dobierasz tyle kart.

tej wartosci.

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

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

Zdolnosci Aktywacji

Znajduja sie na dole po lewej stronie toru Rangi. Wywotywane sg podczas Akcji Dodatkowej ,,Aktywacja”.

O

Mozesz zyskaé 1 jednostke
Nauki za kazda z twoich kart
Kadeta w grze.

(@)

Mozesz zyskac 1 jednostke
Energii albo dobrac 2 karty
Operacji.

A

Mozesz zyskaé 2 Taktyki za
kazdego z twoich cztonkéw
Zatogi zajmujacych planete.

BZ=

Mozesz poruszy¢ twoja
Fregate do dowolnego
Sektora.

@

Mozesz wybraé Mysliwiec

w dowolnym Sektorze, aby
zniszczy¢ 1 statek Zrodzonego
zPustki wtym Sektorze.

B

Mozesz umiesci¢ 1 Tarcze
w Sektorze ztwoja Fregata.

O

Mozesz odrzuci¢ 1 karte
Ukrytego Wptywu, aby zyskac
Wptyw wwybranym Rodzie.

BO,

Mozesz wybra¢ jedna

znastepujacych opcji:
Wydaj 3 jednostki réznych
Zasobéw, aby zyska¢ Ukryty
Wptyw.
Odrzu¢ 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 dziatajg tylko w turze, w ktérej uzywasz
Kapitana (chyba ze wyraznie zaznaczono inaczej).

<

Zaraz po Akgji Zatogi & / :
wykonane] Kapitanem: g..q W turze ztwoim Kapitanem:

TIEE % L RO, G g 3
. * T
’:Ill:;:szk;syt T(l;a;;njcl:idzalij::j. Mozesz zagrywac karty Kadeta bez kosztu Zasobdw.

Mozesz zaptaci¢ o 1 jednostke Zasobu mniej zagrywajac karte Kadeta.
Mozesz zastosowac te znizke do kart zagrywanych dzieki innej Zdolnosci
albo potaczy¢ ja z premia Powiazania z Akcji Dodatkowej Powigzanie.

®
Mozesz zyska¢ 1 Slad Pustki* 2
albo 1 kostke Danych Zwiadu. ‘
Mozesz zyska¢ 1 $Slad Pustki*

Brak Zdolnosci.
albo 1 kostke Danych Zwiadu. :

Brak Zdolnosci. Brak Zdolnosci.

Podczas Akcji Zatogi twoim Kapitanem mozesz do 2 razy wydac

geliiadtomise S 1jednostke Nauki, aby zyskac¢ 1 jednostke dowolnego Zasobu.

*Zyskujesz Slad Pustki biorac Spaczenie bezposrednio ze wspdinej puli (nie zplanszy Fregaty ani statku Rodu) i umieszczajac je na polu Sladu
Pustki, identycznie w przypadku kostki Danych Zwiadu.

AN

W turze ztwoim Kapitanem: Podczas Ataku twoim Kapitanem:

B tlolnacc ot Uzywajac Mysliwca lub Fregaty mozesz do 4 razy wydaé

S e K 1T 1jednostke Nauki, aby spowodowaé 1 dodatkowe Uszkodzenie.
Uzywajac Mysliwca lub Fregaty mozesz do 4 razy wydac
2 jednostki Nauki, aby spowodowaé 1 dodatkowe Uszkodzenie.

Masz Zdolnos¢ Rangi 1.

Za kazdym razem, gdy Skontrolujesz

1 Spaczenie, mozesz zyska¢ 1 Brak Zdolnosci.
jednostke Nauki oraz 1 Taktyke.

Za kazdym razem, gdy Skontrolujesz

1 Spaczenie, mozesz zyska¢ 1 Brak Zdolnosci.

jednostke Nauki albo 1 Taktyke.
Mozeszprzechowac 1Spaczenie natejplanszy. 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 ztego pola, nie musisz
wydawac Energii ani odrzuca¢ karty Operacji.

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

Podczas ladowania na planecie twoim
Kapitanem:

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 zniszczyé
statek winnym Sektorze niz ten, w ktérym umieszczasz Tarcze.

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

Masz Zdolno$¢ Rangi 1. Dodatkowo
mozesz zyska¢ 1 kostke Danych Zwiadu
ze wspolnej puli (ponad to, co zyskujesz
standardowo).

Mozeszladowaé nazajetychplanetach

twoim Kapitanem. Nie zyskujesz przy tym Brak Zdolnosci.
kostki Danych Zwiadu.
Brak Zdolnosci. Brak Zdolnosci.

Podczas rozpatrywania efektu planety twoim Kapitanem

Zob. Naukowiec B. mozesz zyskac 1 jednostke dowolnego Zasobu.




.

Tuz przed wejsciem na poktad statku twoim
Kapitanem:

Y

3

Masz Zdolno$¢ Rangi 2.

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

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

Brak Zdolnosci.

Zob. Naukowiec B.

Zaraz po Akgji Zatogi wykonanej twoim
Kapitanem:

Mozesz zyskaé 3 Taktyki.

Brak Zdolnosci.

Brak Zdolnosci.

Brak Zdolnosci.

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

Zaraz po Akgji Zatogi wykonanej twoim Kapitanem:

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

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

Masz Zdolno$¢ Rangi 0. Po jej uzyciu mozesz
zyskaé 1 Taktyke.

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

W turze ztwoim Kapitanem:

Masz Zdolno$¢ Rangi 2.

Mozesz zaptaci¢ o 1 jednostke Zasobu mniej
zagrywajac karte Kadeta lub karte Fregaty. Znizke
te mozesz zastosowa¢ 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
wykona¢ 1 dodatkowy krok ruchu.

Podczas Manewru twoim Kapitanem:
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Masz zdolno$¢ Rangi 2. =
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Korzystajgc z  Mysliwca,  Statku
Desantowego lub Fregaty, mozesz
wykona¢ 1 dodatkowy krok ruchu
(tacznie 2).

DOWODECAI:

Brak Zdolnosci.

Brak Zdolnosci.

N\ A

Podczas ataku twoim Kapitanem:

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

Masz Zdolno$¢ Rangi 1. Dodatkowo, jesli wtwoim Sektorze nie
ma teraz statkdw Zrodzonego z Pustki (hawet jesli pierwotnie
tez ich nie byto), mozesz zyskac¢ 2 Taktyki.

Uzywajac Mysliwca lub Fregaty, mozesz usuna¢ 1 Tarcze,
a nastepnie spowodowaé¢ do 2 dodatkowych Uszkodzen.
Mozesz usungé Tarcze bez zadawania Uszkodzen, ale nie
mozesz zada¢ Uszkodzen bez usuniecia Tarczy.

Brak Zdolnosci.

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

zyskac 1 jednostke Energii.
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?f\ o> Gdy wchodzisz na poktad statku Rodu twoim Kapitanem:

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 Wptyw. Co wiecej, zyskujac w ten sposéb Ukryty Wptyw, zachowaj 2 z dobranych kart,
apozostate 3 odrzué.

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 Wptyw.

Mozesz catkowicie zrezygnowac z efektéw zajetego statku i zamiast tego skopiowac efekty zajetej
Arki w tym samym Sektorze albo jedna z opciji zajetej planety w tym samym Sektorze. Dalsze zasady
kopiowania efektéw: zob. str. 15 Instrukcji podstawowej.
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zyskaé Ukryty Wptyw.

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.

Masz Zdolno$¢ Rangi 1.

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

Masz Zdolno$¢ Rangi 1.

Mozesz zyska¢ 1 Taktyke ifalbo Brak Zdolnogci.

Mozesz zyskaé 1 Taktyke. Brak Zdolnosci.

Zob. Dowddca A.

| PLANETY |

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

zaleznie od planety.

Wydobycie ”: zyskaj 2 jednostki
Neutronium.
Zniszcz 2 statki Zrodzonego z Pustki

w dowolnych Sektorach i/albo dobierz
2 karty Operacji.

Wydobycie ": zyskaj 1 jednostke
Materiatéw i/albo dobierz 2 karty
Operacji.

Rozpatrz wszystkie twoje Zdolnosci
z Aktywacja ifalbo zyskaj 1 Taktyke.

e W

Zniszcz 1 statek Zrodzonego z Pustki
w dowolnym Sektorze ifalbo dobierz
1 karte Operacji.

Wydobycie ”: zyskaj po 1
jednostce Energii i Neutronium ifalbo
dobierz 2 karty Operacji.

Usun do 2 znacznikéw Uszkodzen
zdowolnego miejsca (zwyjatkiem
Widma) i/albo zyskaj 1 Taktyke.

Wydobycie ”: zyskaj 1 jednostke
Nauki i/albo 2 jednostki Materiatéw.

|/
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Wydobycie ”: zyskaj 2 jednostki
Neutronium.

Do 3 razy odrzu¢ 1 karte Operacji,
aby zyskac 2 Taktyki.

#6 Nocthera

Wydobycie ”: zyskaj 2 jednostki
Materiatéw.

Wydaj 1 jednostke Nauki i odrzu¢
1 karte Operacji, aby zwiekszy¢
Range twojego Kapitana.




#7 Nemyra

c
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Wydobycie ”: zyskaj 1 jednostke
Energii i/albo 2 Taktyki.

Wydaj 2 jednostki Nauki i 1 jednostke
Energii, aby zyska¢ 1 Wptyw

| wwybranym przez ciebie Rodzie.

Umies¢ 3 Tarcze w dowolnych
Sektorach (wtym samym albo
wroznych) ifalbo zyskaj 1 jedn. Energii.

Wydobycie ”: zyskaj 1 jedn. Energii
ifalbo 2 jednostki Neutronium.

#8 Moltheris

Wydobycie "‘: zyskaj 2 jednostki
Materiatéw.

Dobierz 1 karte Operacji ifalbo

skopiuj jedna z opcji innej zajetej
planety. Otrzymujesz Spaczenie
w kroku Otrzymania Spaczenia.

#9 Voltren

Rozpatrz wszystkie twoje Zdolnosci
Aktywacji.

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

Dobierz 1 karte Operacji ifalbo zyskaj
po 1 jednostce Energii i Nauki.
Wydobycie ”: zyskaj po 1
jednostce Materiatéw, Energii i Nauki.

|
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Wydaj 2 jednostki Materiatéw i 1
jednostke Neutronium, aby rozmiesci¢
statek Rodu w dowolnym Sektorze.

Wydobycie ”‘ zyskaj 3 jednostki
Materiatéw.

I

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

Odrzu¢ 3 karty Operacji, aby
zwiekszy¢ Range twojego Kapitana.

|
|

Wydaj 1 jednostke Energii, aby
zniszczy(¢ 2 statki Zrodzonego
zPustki 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 Operadiji.

#16 Iskavar

Wydobycie “: zyskaj 1 jednostke
Materiatéw ifalbo 2 Taktyki.
Odrzu¢ 1 karte Operacji, aby
zyska¢ Ukryty Wptyw i/albo zyskaé
1jednostke Energii.

#17 Calvoryn

Skontroluj 1 Spaczenie i/albo zyskaj
2 Taktyki.

Wydobycie ”: zyskaj 1 jednostke
Nauki i/albo 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 odrzu¢ 1 karte
Operacji, aby zwiekszy¢ Range twojego
Kapitana.

Wydobycie »: zyskaj 1 jednostke
materiatw i/albo 2 jedn. Neutronium. |

#20 Valenquar

Wydobycie "l': zyskajpo 1
jednostce Energii i Neutronium.
Usun do 2 znacznikéw Uszkodzen

zdowolnego miejsca (zwyjatkiem
Widma) i/albo zyskaj 3 Taktyki.

#21 Bremexis

Wydobycie ”- zyskaj 2 jednostki
Materiatéw.
Umie$¢ 3 Tarcze wdowolnych Sektorach

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

#22 Drethon

Umies¢ Tarcze w dowolnym Sektorze
ifalbo zyskaj 2 jednostki Energii.
Wydobycie ”: zyskaj po 1 jedn.
Materiatéw, Nauki i Neutronium.

N

#23 Boshtet

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

Wydobycie ”: zyskaj po 1 jedn.
Materiatéw i Neutronium i/albo
2 Taktyki.

Wydobycie “: zyskaj 2 jedn. Nauki.

Usun do 2 Uszkodzen ze statkéw
Roddéw w dowolnym Sektorze(-rach)
ifalbo dobierz 2 karty Operacji.

#25 Caradyn

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

Usun do 3 Uszkodzer zdowolnego
miejsca (zwyjatkiem Widma) i/albo
Skontroluj 1 Spaczenie na statku

| Rodu.

#26 Yauter

Wydaj 2 jednostki Nauki, aby zyska¢
Ukryty Wptyw.

Wydobycie ”: zyskaj 1 jednostke
Energii i/albo 2 jednostki Nauki.

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

Wydobycie »: zyskaj 3 jedn. Energii.

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

| statki).

#28 Geshan

Wydaj 1 jednostke Neutronium, aby
wskaza¢ Sektor i Skontrolowa¢ do
2 Spaczen 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.

p
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XY XOF TURSY TGRS

(Pierwszy)
Cykl

Kolejnos¢ 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)
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OPIS IKON
U’LNE ATUTY DU GROMADZENIA Karta Fregaty

Dowolny Zasdb

Ten sam rodzaj Zasobu

Materiaty

Energia

Nauka

Neutronium

Znizka kosztu Zasobow

Brak kosztu Zasobéw

Taktyki

Ranga (Kapitana)

Dane Zwiadu

Spaczenie

Slad Pustki

Wpilyw
(w dowolnym Rodzie)

Wpilyw
(w tym samym Rodzie)

KARTY

-1 il

Ukryty Wplyw

Karta Operacji

Karta Kadeta

Karta Rozkazu

Karta Skanera
Karta Kolonii
Karta Planety

Karta Awarii Widma

. Karta Tajnej Agendy

FSN\  Fregata

L2  (dowolna)
2 ﬁg, Fregata
—vZ/ (twoja)

Arka

Mysliwiec

Statek Desantowy

Prom

Statek Rodu
(wtym Arka)

Statek Rodu
(zwyjatkiem Arki)

Statek Zrodzonego z Pustki

Efekt Planety

Spaczony Efekt Planety

Wydobycie



Zaopatrzenie

Widmo

Uszkodzenie

Szczelina

Kos¢ Szczeliny

Sektor

Ten sam/ twoj Sektor
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Dowolny Sektor (Sektor
w dowolnej odlegtosci)

()

Sasiadujacy Sektor
(oraz twoj Sektor)
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Fregata najblizej Sektora

Zeton Ochrony Widma

Tarcza

Q<

Dobierz na reke
Zagraj zreki

Umiesc w obszarze gry

\ Odrzu¢ [ usun
\\ (z obszaru gry)

\ Odrzu¢

(Wi (zreki)

.......

Rozpatrz (przypomnienie)

Skopiuj (inny efekt)

AKTYWNOSCI (SZCZEGOLNE)

Aktywacja
(Zdolnos¢ [ Akcja Dodatkowa)

Zyskanie Taktyk

Resetowanie Taktyk

Zyskanie Wptywu

Utrata Wptywu

Zwigkszenie Rangi Kapitana

Otrzymanie Spaczenia

Otrzymanie Spaczenia ze
Spaczonego statku

Otrzymanie Spaczenia ze
Spaczonej Planety

Kontrola Spaczenia

Doché6d Operacji

Atak

Spowoduj dodatkowe
Uszkodzenie

Manewr

Wykonaj dodatkowy krok
ruchu

Ruch z ostroznoscia

Zniszcz Statek Zrodzonego
zPustki

Odrzu¢ wszystkie statki
Zrodzonego z Pustki
(nie zyskuj Taktyk)

Usun znacznik Uszkodzenia

Rozmies¢ statek Rodu

Umie$é Prom na Skanerze

Zmien kolejnos¢ tury

Zyskaj korzysci ze Skanera

Ujawnij Ukryty Wptyw

Oczyszczenie
(Akcja Dodatkowa)

ZDOLNOSCI

Zaraz po
(efekcie wywotujacym)

Tuz przed
(efektem wywotujacym)

SIEDEM RODOW

udl K=l X
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Dunlork

Novaris

Zenor

Fenrax

Yarvek

Belitan

Shiveus

IKONY TRYBU SOLO

Czionek Spaczonej Zatogi

Postaniec
(Spaczony Kapitan)

Spaczony Wptyw

Karta Spaczonego Rodu

Spaczone Taktyki




