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'WPR[]WADZENIE

To rozszerzenie zawiera dwa
oddzielne moduty zaprojektowane
tak, by dodawaé¢ je do gry
podstawowej osobno.

Nie polecamy wprowadzania obu
modutow jednoczesnie.

KOMPONENTY

(Weczesne x14, Péine x8)

0GOLNE

(dwustronny)

y
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MODUL: ROZUM

Ucieczka z zapadajacej sie galaktyki to dtuga i niebezpieczna podréz, do ktérej nikt .
nie bedzie w petni przygotowany. Musimy sie zaadaptowad, czerpiac z odkry¢ i wiedzy
zdobywanej po drodze, ufajac, ze nasz rozum i prowadzone na biezaco Badania odkryja
nowe sposoby przetrwania.

“

Modut Rozum z tego rozszerzenia wprowadza do gry zupetnie nowy typ statku - Statek
Badawczy. Te statki, o neutralnej przynaleznosci, pozwalaja twojej Zatodze prowadzi¢ Badania,
przeksztatcajac ich wiedze z zakresu Kontroli Spaczenia oraz Danych Zwiadu w trwate korzysci
wplywajace na cata Zatoge.




@ umiesccie 2 kafelki Naktadki zmodutu Rozumu na Planszy Sekwendji. Jeden na kroku
2 Fazy Akcji (@), drugi bezposrednio po krokach Fazy Odzyskania ).

@ Umie$écie kafelek Rozszerzenia zmodutu Rozumu pod plansza Sekwencji.

@ rotasuicie osobno 14 kafelkéw Wezesnych Badati i 8 kafelkéw Péznych Badas.
Utwdrzcie znich wzakryte stosy dobierania obok Planszy Sekwenciji.

@ W zalezno$ci od liczby graczy, odkryjcie odpowiednia liczbe kafelkéw Wczesnych Badan,
aby utworzy¢ Oferte Badan:

) gra 2-osobowa: odkryjcie 2 kafelki
(1) gra 3-osobowa: odkryjcie 3 kafelki
@ gra 4-osobowa: odkryicie 4 kafelki

Wykonajcie ponizszy krok po zakoniczeniu przygotowania obszaréw Graczy.

@ Na kazdej Planszy Fregaty umiesccie 1 kostke Danych Zwiadu na polu Danych Zwiadu.
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KAFELKI BADAN

EFEKT STATKU BADAWCZEGO

Kafelki Badan sa dodatkowym zrédtem
Zdolnosci. Gdy je (zob.
efekt Statku Badawczego na tej stronie),
przechowujesz je odkryte w twojej strefie

pozyskujesz

Gracza. Oddziatuja na kazdego czlonka
Zatogi (zaréwno na Kadetéw, jak i na twojego
Kapitana). Kazdy kafelek zawiera jedna albo
dwie Zdolnosci. Zdolnosci dziatajg natychmiast
od chwili ich pozyskania. Szczegétowe opisy
Zdolnosci znajdziesz w Suplemencie.

Statek Badawczy to nowy
rodzaj statku we flocie, na
ktérego poktad mozesz

wejs¢ twoja Zatoga. Jest
traktowany jako statek
Rodu =, co oznacza, ze kazdy efekt,
Zdolnoé¢  albo Sektora
odnoszace sie do ,,statku Rodu” dotycza tez
Statkéw Badawczych.

ograniczenie

Cho¢ sastatkami Rodu, Statki Badawcze nie sa
powigzane zzadnym Rodem. Gdy wchodzisz
na ich poktad, zyskujesz Ukryty Wplyw
(zamiast Wptywu w konkretnym Rodzie).

Statki Badawcze maja pole Spaczenia,

dziatajace tak samo, jak na Arkach, Statkach
Desantowych i Mysliwcach.

0N 1o

Statek Badawczy ma wiasny efekt, ktérego

mozesz uzy¢ podczas Akcji Zatogi.

Manewrowanie @ ifalbo Badania @ -
w dowolnej kolejnosci.

Gdy prowadzisz Badania, odrzu¢ z twojej
reki 1 karte Operacji orazwydaj albo 1 Dane
Zwiadu, albo 1 Slad Pustki, aby nastepnie
pozyskaé 1 kafelek Badania z oferty.

po wzieciu kafelka Badania
nie uzupetniaj oferty - zostanie
ona uzupetniona podczas Fazy
Odzyskania.

Gdy wydajesz Dane Zwiadu,
odrzu¢ odpowiednig kostke
z twojej planszy Fregaty do

10

wspélnej puli.

Gdy wydajesz Slad Pustki,
zdejmij znacznik Spaczenia
z pola Sladu Pustki na twojej

=)

znacznikéw Spaczenia z pdél Spaczenia

planszy Fregaty i zwré¢ do
wspolnej puli. Nie zdejmuj

w twoich Przedziatach.




Przykfad - Statek Badawczy: Agata wchodzf swoim Kap‘etem E] pok#ad Statku

Badawczego |\ 1

wcigz ma Range 0. Nastepnie Mane
Badania: odrzuca 1 karte Operag

I FAZA ODZYSKANIA

Na sam koniec Fazy Odzyskania przeprowadz
Odswiezenie oferty Badan, umieszczajac
w niej nowe kafelki.

Ten krok zalezy od biezacego Cyklu i jest
podsumowany na kafelku Rozszerzenia
z modutu Rozumu.

@ Pierwszy Cykl: Uzupetnij wszystkie
puste pola w ofercie Badari ze stosu
Woczesnych Badan.

(O Drugi Cykl: Odt6z wszystkie kafelki

Woczesnych Badar zoferty i stosu do
pudetka. Odkryj kafelki P6znych
Badan w ofercie, w liczbie zaleznej

od liczby graczy.

» Gra2-osobowa: odkryj 2 kafelki
» Gra 3-osobowa: odkryj 3 kafelki
» Gra4-osobowa: odkryj 4 kafelki

Q\:DQKDC@
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(@ Trzeci Cykl: Uzupehnij wszystkie
puste pola w ofercie Badan ze stosu
P&znych Badan.




PUNKTACJA KONCOWA

Przeprowadz Punktacje Koficowa wedtug
standardowych zasad. Nastepnie zdobadz
Prestiz g, za twoje kafelki Badan wzaleznosci
od liczby pozostatych statkéw Badawczych

we flocie.

s 0-1 pozostaly statek Badawczy:
zdobywasz 0 punktéw Prestizu za
kazdy kafelek Badan, ktéry posiadasz.

e 2 pozostale statki Badawcze:
zdobywasz 1 punkt Prestizu £ za kazdy
kafelek Badan, ktéry posiadasz.

e 3 pozostale statki Badawcze:
zdobywasz 2 punkty Prestizu ‘)} za
kazdy kafelek Badan, ktéry posiadasz.

e 4 pozostate statki Badawcze:
zdobywasz 3 punkty Prestizu ,I;, za
kazdy kafelek Badan, ktéry posiadasz.

Na koniec Przygotowania rozgrywki umies¢
kafelek trybu Solo z modulu Rozumu
obok karty Akgji trybu Solo Mysliwca. Wez
3 figurki Zalogi w innym, nieuzywanym
kolorze iumies¢ je obokkafelka Rozszerzenia
trybu Solo. Beda to Spaczeni Naukowcy.

e

Podczas Fazy Akcji Spaczonej Zatogi: jesli
wysyta Cztonka Zatogi na Mysliwiec, bierze

takze jednego Spaczonego Naukowca
i umieszcza go na dostepnym Statku
Badawczym najblizszym temu Mysliwcowi.
Jedli kilka jest réwnie blisko, wybiera najblizszy
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Odrzuca z oferty kafelek Badan znajdujacy
sie najbardziej z lewej. Jesli oferta kafelkdw
Badan jest pusta, pomin ten krok.




MODUL: WIARA

Nasza misja zabezpieczenia przysztosci ludzkosci jest wspdlnym celem, ale to, jak go

razem osiggniemy, to inna sprawa. Nie ma jednej uniwersalnej prawdy - s3 tylko rézne

perspektywy tego, co stuszne i niestuszne, oraz wiara, jakg poktadamy wobranej drodze.

L

§

Modut Wiara z tego rozszerzenia wprowadza
do gry Doktryny. W kazdym Cyklu musi
zostac podjeta wspdélna decyzja w sprawie
pojawiajacego sie problemu, a Wielkie Rody
sa podzielone co do kierunku dzatan. To od
ciebie zalezy, ktére z dwéch rozstrzygnieé
poprzesz, starajac sie przechyli¢ szale
na jedna ze stron. Wynik moze znaczaco
wptynac na przebieg rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Wykonajcie ponizsze dodatkowe kroki
po zakornczeniu przygotowania planszy
Gtéwnej.

@ umicétcie 3 kafelki Naktadki

z modutu Wiary na planszy Sekwenciji.

Jedng zakrywajacg krok 2 Fazy Akcji

, jedna bezposrednio po krokach
Fazy Akcji @, oraz jedna bezposrednio
po krokach Fazy Szczeliny i Fazy Skoku

o

@Umieét’:cie kafelek Rozszerzenia

zmodutu Wiary pod plansza Sekwencji.

@Utwérzcie talie kart Doktryny tuz
pod kafelkiem Rozszerzenia z modutu
Wiary. Potasujcie osobno cztery
rodzaje kart Doktryny, zgodnie

z ich rewersami, tworzac zakryte

@ talie @. Weicie wierzchnia

AN

karte z kazdej talii @ i umiesécie je
zakryte jedna na drugiej w kolejnosci:
£ na spodzie i £) na wierzchu

Odkryjcie wierzchnig karte
Doktryny @ Pozostate karty
Doktryny odtdzcie do pudetka, bez

ich podgladania @

@ Ustalcie pozycje poczatkowa
znacznika Balansu na torze Balansu
(znajduje sie na kafelku Rozszerzenia
z modutu Wiary).

@ Odkryjcie wierzchnig karte Ukrytego
Wptywu i zapamietajcie wskazany
Réd.

@Poszukaicie flage tego Rodu na
odkrytej karcie Doktryny. Jesli flaga
tego Rodu nie wystepuje na karcie,
odkrywajcie kolejne karty Ukrytego
Wptywu, az pojawi sie Réd wskazany
na odkrytej karcie Doktryny.

@Jeéli flaga tego Rodu znajduje sie
po lewej stronie karty Doktryny,
umiesécie znacznik Balansu na polu
bezposrednio na lewo od sSrodka.
Jesli flaga znajduje sie po prawej
stronie, umies¢cie go na polu
bezposrednio na prawo od Srodka.

@Wtasujcie odkryte karty Ukrytego
Wptywu z powrotem do ich talii.
@Umieét’:cie w poblizu znacznik
Przypomnienia.

y



Karty Doktryny przedstawiaja decyzje, ktdra
cataflota musi podjac¢ wspdlnie. Kazda karta
jest utozona pod $rodkiem toru Balansu
i zawiera dwa Rozstrzygniecia, z ktérych

kazde odpowiada doktadnie 3 polom toru.

Kazde Rozstrzygniecie ma 3 wspierajace
Rody (oznaczone ich flaga), nazwe oraz
efekt w czeéci srodkowej. Informacja

omomencie dziatania znajduje sie posrodku.

Dziatania

Lewe o
Rozstrzygniecie /\ Rozstrzygniecie




. FAZA AKCJI

L

Faza Akcji zostaje rozszerzona o dwa

nowe kroki: Przesuniecie Balansu oraz
Rozpatrzenie Doktryny.

Przesuniecie Balansu

W kazdej twojej turze, zaraz po wejsciu
na poktad statku Rodu, przesun znacznik
Balansu na torze Balansu w kierunku
wskazanym przez flage Rodu na statku, na
ktérego poktad wszedtes:

» Jesli flaga Rodu jest po lewej stronie,
przesun znacznik o 1 pole wlewo.

» Jesli flaga Rodu jest po prawej stronie,
przesun znacznik o 1 pole w prawo.

o Jesli w tej turze nie wszedte$ na poktad
statku Rodu, albo flaga Rodu nie widnieje
na karcie Doktryny, nie przesuwaj
znacznika.

Jesdli znacznik miatby zosta¢ przesuniety

w lewo, bedac juz na polu najbardziej z lewej,

albo w prawo, bedac na polu najbardziej

z prawej, pomif to przesuniecie.

Przyktad: Agata wysyfa swojego
kadeta na Arke Rodu Zenor
aktualnej karcie Doktryny flaga Rodu
Zenor znajduje sie po lewej stronie

.

Rozpatrzenie Doktryny

Na sam koniec Fazy Akcji:

» Jesli znacznik Balansu znajduje sie na
ktérymkolwiek z trzech pél po lewej stronie,
wchodzi wzycie Lewe Rozstrzygniecie.

o Jesli znajduje sie na ktérymkolwiek
z trzech pdl po prawej stronie, wchodzi
wzycie Prawe Rozstrzygniecie.

Moment dzatania Rozstrzygnie¢ moze sie
rozni¢ w zaleznosci od ikony wskazanej na
dole karty Doktryny.

MOMENT ROZSTRZYGNIECIA

Efekt
musisz
natychmiast, anastepnie
odrzu¢ karte Doktryny.

Rozstrzygniecia

Niektére Rozstrzygniecia
maja opozniony efekt.
Odtéz  odkryta karte
na bok i umies¢ na niej
znacznik Przypomnienia strong z kolorem
odpowiadajacym Rozstrzygnieciu ku gérze.
Odrzu¢ karte Doktryny po zakonczeniu
Fazy wskazanej na karcie.

rozpatrzy¢ |&
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Opdznione Rozstrzygnigecia moga dziatac

wjednejz3 Fazgry: KONIEC [:YKI_U

@ o Faza Akcji kolejnego Cyklu.

Jako ostatni krok Fazy Szczeliny albo
Fazy Skoku (w zaleznosci od tego, ktéra

e Faza Starcia aktualnego rozpatrzono), odkryj nowa karte
. Cyklu. Doktryny ztalii odpowiedniej dla aktualnego
Cyklu i umies¢ znacznik Balansu na polu

» Koniec aktualnego Cyklu,
poczatkowym,  wyznaczonym  przez

czyli koniec Fazy Szczeliny albo !
dnig Doktryne:
@ Fazy Skoku, w zaleznosci od ! kit b

tego, ktéra zostata rozpatrzona. @ Jesli wczesniej weszto w zycie Lewe
Rozstrzygniecie, umie$¢ znacznik na
polu bezposrednio na prawo od $rodka.

Przykdad: Po Fazie Akcji pierwszego () Jedli wczesniej weszto w zycie Prawe
Cyklu  wybrane  zostato  Prawe Rozstrzygniecie, umies¢ znacznik na
Rozstrzygniecie na karcie Doktryny polu bezposrednio na lewo od $rodka.
#7. Odkfadasz te karte na bok

niektére karty Doktryny
z umieszczonym na niej znacznikiem

z ostatniego Cyklu modyfikuja
Przypomnienia wskazujgcym ,,Prawe

e g konkretne kroki Punktacji Koricowej.

Rozstrzygniecie”. Rozstrzygniecie

zostanie rozpatrzone w Fazie Akcji

drugiego Cyklu, a nastepnie karta

zostanie odrzucona na koniec tej Fazy.
Przykfad: Na koniec pierwszego Cyklu
zostafa rozpatrzona Doktryna z Prawym
Rozstrzygnieciem Dlatego znacznik
Balansu na nowej Karcie Doktryny
umieszczasz nad Lewym Rozstrzygnieciem,
na polu najblizej srodka



Rozgrywki dla 2 Graczy: Tryb Solo:

Umieszczenie Rady nie wptywa na znacznik ~ Po dziataniach Spaczonej Zatogi przesun

Balansu. znacznik Balansu tak, jakby to gracz wszedt
na poktad statku. Rozstrzygniecia Doktryn
dotycza wytacznie ciebie.

Czesto Zadawane Pytania: Statek Badawczy

Kilka Zdolno$ci wymaga doprecyzowania ich interakcji ze Statkami Badawczymi.

N Karty Operacji

) #1-6 (dolna Zdolnos¢

Zaraz po twojej Akcji Zatogi zyskaj 1 Usun wszystkie znaczniki Uszkodzen
jednostke Nauki za kazda Zatoge znajdujaca z jednego wybranego statku Rodu, aby
sie na statku o innym powigzaniu Rodu. zyska¢ Wplyw wtym Rodzie. Nie mozesz
Przypomnienie: Widmo i Fregaty nie maja wybra¢ statku Rodu, ktéry nie ma
powigzaniaz Rodem. znacznikéw Uszkodzen.

Nie zyskujesz Nauki za Zatoge znajdujacasie  Jesli usuniesz wszystkie Uszkodzenia ze

na Statkach Badawczych. Statku Badawczego, nie zyskujesz Wptywu. /
KAFELKIBADAN

. #1 Stabilizator #2 Czujnik Drgan Pustki

Korzystajac ze Statku Desantowego, Tuz przed Faza Starcia mozesz
mozesz ladowa¢ na zajetych planetach. wykonaé Ruch z ostroznoscia o 3 kroki
statkami Rodéw (zwytaczeniem Ark).

Podczas Wydobycia na planecie mozesz
zyska¢ o 1 jednostke wiecej danego
Zasobu, ktéry uzyskujesz zWydobycia.

AN N, ~ W —
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Korzystajac z twojej Fregaty, mozesz Synaptyczny

WykDI'IBfZ 2 dodatkowe kroki deCZBS Korzystaiac z Myﬂiwca mozesz

Manewry i/albo §powodowaé i catkowicie zrezygnowa¢ z efektu
dodatkowe Uszkodzenie podczas Ataku. Mydliwca, aby zamiast tego skoplowaé

efekty innej zajetej Arki w twoim Sektorze
albo zajetej planety w twoim Sektorze.

Podczas Wydobycia na planecie Nastgpnie ~ mozesz  Skontrolowaé
mozesz zyskac 01 jednostie; wicce] tego 1 Spaczenie na statku Rodu. Dalsze
Zasobu, ktéry uzyskujesz z Wydobycia ; : g
i/albo zyska¢ 1 Taktyke. zasady kopiowania efektéw znajdziesz
winstrukcji gry podstawowej, str. 15.

. #4 Kapsuta Zbioréw

I

. #5 Ekstraktor Ztomu
Podczas Ataku mozesz zyskac 1 jednostke
L Materiatu ifalbo 1 jednostke Energii. Korzystajac ze Statku Desantowego
mozesz Skontrolowa¢ 1 Spaczenie ifalbo
- #6 Dziatko Impulsowe dobraé 2 karty Operacji.

Podczas Ataku Mysliwcem mozesz ;
spowodowaé do 2 dodatkowych - #12 Zamykacz Szczelin

Uszkodzen ifalbo zyska¢ 1 Taktyke = 5
(niezaleznie od liczby zniszczonych Raz w twojej turze, gdy umieszczasz

#11 Rdzen Oczyszczajacy

statkéw Zrodzonego zPustki). Tarcze, mozesz umiesci¢ dodatkowy
; zeton Tarczy na Szczelinie, aby zyskac
#7 Przekaznik Tarcz 3 jednostki Energii ifalbo 1 jednostke

Tuz przed F Starcia mozesz umiescié Neutronium. Musisz ignorowaC te

do 3 Tarcz wdowolnych Sektorach (tym Szczeling do koca aktualnego Cyklu.
samym lub réznych). Nie bedzie rozprzestrzenia¢ Spaczenia

w Fazie Starcia. Nie rzucasz koscia
. #8 Modut Naprawczy Szczeliny dla tej Szczeliny w Fazie
Szczeliny. Nie liczy sie jako Szczelina na

Korzystajagc z twojej Fregaty, za

kazde Uszkodzenie, ktére powodujesz potrzeby karty Fregaty #17 Translokator
(podczas Ataku), mozesz usunac Kwantowy oraz karty Fregaty #30
1 znacznik Uszkodzenia ze statku Neutralizator Kwantowy. Moze jednak

w dowolnym Sektorze. zostaé usunieta przez karte Planety

#17 Ullyria. Szczelina ta nadal zostanie

. #9 Poliadaptacyjny

usunieta podczas Fazy Skoku. Tarcza na

Fabrykator bW ) v b
Szczelinie nie anuluje Uszkodzen izostaje

Zakazdym razem, gdyzagrywaszkarte usunieta na koniec Cyklu.
Operacji, mozesz zastapi¢ koszt Zasobu
dowolnym innym Zasobem (wydajac ten
rodzaj, zamiast tego nadrukowanego).

Nastepnie mozeszdobraé 1 karte Operaciji. @




P
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Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte Za kazdym razem, gdy zyskujesz
Kadeta albo zwickszasz Range twojego Wplyw w Rodzie (poza efektami
Kapitana, mozesz zrobi¢ to wydajac o 1 Zdolnosci Badar), mozesz odrzucié
jednostke Nauki mniej. Nastepnie mozesz 1Ukryty Wplyw ztwojej reki, aby zyskac
dobra¢ 1 karte Operacji. 1 Wplyw w wybranym Rodzie (tym

\

samym albo innym, niz ten wywotujacy

. #14 Pancerz Strazy Pustki te zdolnosc).

W Kroku Otrzymania Spaczenia twojej " #19 Podstuch
tury, jesli wszedte$ na poktad Spaczonej >

Za kazdym razem, gdy zyskujesz
Wplyw w Rodzie (poza efektami
Zdolnosci Badan), mozesz stracic
1 Wplyw w innym Rodzie, aby nastepnie

Arkach) mozesz zyska¢ 1 jednostke zyskaé 1 Wplyw w wybranym Rodzie (tym
sposrod oferowanych Zasobdw.

Arki, mozesz zignorowa¢ Spaczenie na
niej (tzn. nie otrzymujesz Spaczenia).

Podczas efektu Zaopatrzenia (na

samym albo innym, niz ten wywotujacy

R : te Zdolnos¢). Tracisz Wptyw cofajac sie
o 1 pole na dowolnym z siedmiu toréw
Za kaidym razem, gdy zyskujesz Wptywu. Nie mozesz odrzuci¢ karty
Ukryty Wplyw za pozyskanie trzeciego Ukrytego Wplywu jako zamiennika. Nie
Sladu Pustki albo trzeciej kostki Danych mozesz zej$¢ ponizej 0 na zadnym torze.
Zwiadu, mozesz ponownie zyskaé Ukryty

i #20 Zbieracz Danych

Wplyw.

Za kazdym razem, zaraz po tym,
. #16 Elastyczna Maszyna jak zyskasz Wplyw w Rodzie (poza

Montujaca efektami Zdolnoéci Badan) i masz
w nim nie wiecej niz 3 Wptywy, mozesz

Za kazdym razem, gdy rozmieszczasz

s o ka¢ im j TW . Zyskani
statek, mozesz takze rozmiesci¢ 3(5 acwmr:vleszcze . Py 2y Is anu:-?
t
Prom w tym samym Sektorze, co ryte’gc? : p{ywu ‘ Ragr i il
: zdolnosci. Nie wliczaj Ukrytego Wptywu
rozmieszczony statek. e
do tego limitu 3 Wptywow.

i #17 Wizualizator Dziennika “. #21 Pancerz Entropijny

I
\

Bojowego
Podczas Fazy Starcia mozZesz
Zaraz po Akcji Zatogi, jesli w twojej zignorowaé efekty kart Awarii Widma
turze zniszczyte$ co najmniej 5 statkéw oddziatujace na ,wszystkich graczy”.
Zrodzonego z Pustki, mozesz zyskac Pozostali gracze nadal beda nimi objeci.
Wplyw w wybranym Rodzie. Gdy zostaje wywotana karta Awarii

@ Widma, mozesz zyskac 2 Taktyki.

AN y ~ W —
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. #22 Rdzen Osobliwosci

Wchodzac na pokiad Widma mozesz
zignorowac koszty efektéw Widma (nie
wydajesz Neutronium na wybranag karte
Skanera ani Zasobéw na rozmieszczenie
statku i umieszczenie zetonu Ochrony
Widma) ifalbo rozmiesci¢ Statek
Badawczy w dowolnym Sektorze.

Kazdy gracz moze zyska¢ tyle kostek
Danych Zwiaduy, ile posiada obecnie. Gdy
zyskujesz 2 kostki Danych Zwiadu, majac
juz 2, natychmiast zyskujesz Ukryty
Wptyw, dzieki czemu ostatecznie bedziesz
posiada¢ 1 kostke Danych Zwiadu na
twojej planszy Fregaty.

Kazdy gracz moze zyska¢ tyle Taktyk, ile
posiada obecnie.

Nadrabianie Dystansu

Kazdy gracz zRanga Kapitana 0 (znacznik
na najnizszym polu toru Rangi) moze
zwigkszy¢ Range swojego Kapitana.

Elitaryzm

Kazdy gracz z Ranga Kapitana 1 albo 2
moze zwigkszy¢ Range swojego Kapitana.

Oswobodzenie

Usuncie po 2 Statki Zrodzonego z Pustki
z kazdego Sektora z planeta (albo tyle,
ile sie da w Sektorach z 1 albo 0 statkami
Zrodzonego zPustki).

Krucjata

Usuficie po 2 Statki Zrodzonego z Pustki
d| zkazdego Sektora ze Szczeling (albo tyle,
ile sie da wSektorach z 1 albo 0 Statkami
Zrodzonego z Pustki).




Wspotpraca Rodow

Dyrektywy Rodow

Podczas Fazy Akcji drugiego Cyklu nie
mozesz wchodzi¢ na poktad statkéw
Rodu nalezacych do tego samego
Rodu.* Dziatasz niezaleznie od innych
graczy, wiec Zatogi réznych graczy moga
jednoczesnie wchodzi¢ na statki tego
samego Rodu.

Podczas Fazy Akcji drugiego Cyklu nie
mozesz wchodzié na poktad statkéw
Rodu nalezacych do réznych Rodéw.*
Dziatasz niezaleznie od innych graczy,
wiec Zatogi réznych graczy moga
jednoczesnie wchodzi¢ na statki réznych
Rodéw.

*Fregaty graczy i Widmo nie nalezg do Zadnego Rodu, wiec mozna na nie wchodzic niezaleznie od
efektu Rozstrzygniecia. Jesli nie masz dostepnej opcji, musisz uzy¢ Akcji Awaryjnej.

Ostrozne Wydobycie

Wydobycie Rabunkowe

Podczas Fazy Akcji drugiego Cyklu,
gdy rozpatrujesz efekt Wydobycia,
zyskujesz o 1 jednostke Zasobu mniej
(wediug wyboru), a nastgpnie mozesz
zyska¢ w zamian 1 jednostke Nauki ifalbo
1jednostke Neutronium.

Podczas Fazy Akcji drugiego Cykly,
gdy rozpatrujesz efekt Wydobycia, nie
mozesz zyska¢ kostki Danych Zwiadu
zplanety, ale mozesz zyska¢ o 1 jednostke
wiecej sposréd Zasobéw pozyskanych
zWydobycia.

Akcje Ratunkowe

Podczas Fazy Akcji drugiego Cyklu,
gdy zyskujesz korzysci z karty Skanera,
ktéra rozmieszcza Prom, mozesz
wybraé i umiesci¢ 1 dodatkowy Prom na
wybranej karcie Skanera, w tym samym
Sektorze, co nadrukowany Prom.

Ochrona Floty

Podczas Fazy Akcji drugiego Cyklu, gdy
zyskujesz korzysci zkarty Skanera, ktéra
rozmieszcza Prom, musisz zastapi¢ ten
Prom 1 statkiem Zrodzonego z Pustki.
Nastepnie musisz umiesci¢ 1 Tarcze
w kazdym Sektorze, w ktérym znajduje
sie co najmniej 1 Mysliwiec.

Badania Medyczne

Podczas Fazy Akcji drugiego Cyklu, gdy
Kontrolujesz Spaczenie natwojej planszy
Fregaty, mozesz zyska¢ 1 dodatkowy $lad
Pustki (bezposrednio ze wspdlnej puli).

Badania Wojskowe

Podczas Fazy Akcji drugiego Cyklu, jesli
w twojej turze zniszczysz co najmniej 1
statek Zrodzonego z Pustki, na koniec
tury zyskujesz 1 Taktyke (dodatkowo do
Taktyk zyskanych za zniszczenie statkéw
Zrodzonego z Pustki).

Y



Konformizm Lobbowanie

W kolejnosci graczy kazdy gracz moze W kolejnosci graczy kazdy gracz moze
odrzuci¢ ze swojej reki 1 Ukryty Wplyw, jednokrotnie Otrzymac 1 Spaczenie, aby
aby Skontrolowa¢ do 2 Spaczen (ha swojej zyskaé Ukryty Wptyw.

planszy Fregaty albo na statku Rodu).

Stan Wojenny Dotacje na Ulepszenia

Kazdy gracz musi odrzuci¢ caly Kazdy gracz musi odrzuci¢ wszystkie

swoja Energie (takze ze Spaczonych . swoje Materiaty (takze ze Spaczonych
Przedziatéw) i dobrac 1 karte Kadeta za Przedziatéw) idobrac 1 karte Fregaty za
kazde 2 jednostki Energii stracone w ten kazde 2 jednostki Materiatéw stracone
sposob (zaokraglajac wdét). wten sposéb (zaokraglajac wddét).
Adaptacja Spaczenia Kwarantanna

Kazdy gracz, ktéry ma co najmnigj 1 i) Kazdy gracz, ktéry nie ma Spaczenia na
Spaczenie na swojej planszy Fregaty®, swojej planszy Fregaty*, moze zyskad
moze zyskac 3 Taktyki. 3 Taktyki.

*Nie traktuj Sladu Pustki jako Spaczenia. Nalezy wiiczy¢ Spaczenie na karcie Fregaty #2 Komory
Dekontaminacji oraz na planszy Zatogi Naukowca A.

Edukacja Wytwarzanie

Podczas Fazy Akcji trzeciego Cyklu Podczas Fazy Akcji trzeciego Cyklu
wszystkie karty Kadeta moga byc wszystkie karty Fregaty moga byé
zagrywane taniej o 1 jednostke Zasobu.* zagrywane taniej o 1 jednostke Zasobu.*

Positki

Gracz z najmniejsza liczbg Taktyk (przy
remisie - ten, ktdrego znacznik jest
powyzej pozostatych remisujgcych)
moze rozmiesci¢ statek Desantowy
w dowolnym Sektorze.

Gracz z najwieksza liczbg Taktyk (przy
remisie - ten, ktérego znacznik jest
ponizej pozostatych remisujacych)
moze rozmiesci¢ Mysliwiec wdowolnym
Sektorze.




Kreatywnosc¢

Wydajnos¢

Na poczatku Fazy Akcji trzeciego Cyklu
kazdy gracz musi umiesci¢ 1 jednostke
Nauki na kazdym z pél Akcji Dodatkowej
swojej planszy Fregaty (facznie 5
kazdy). W tej Fazie Akcji, gdy wybierasz
Akcje Dodatkowa z jednostka Nauki na
polu, mozesz natychmiast zyska¢ te
jednostke (zdejmujac zeton z pola Akcji
Dodatkowej). Na koniec tego Cyklu
odrzué wszystkie pozostate zetony z pél
Akcji Dodatkowej.*

Na poczatku Fazy Akcji trzeciego Cyklu
kazdy gracz musi wybrac jedno pole Akcji
Dodatkowej na swojej planszy Fregaty
i umiesci¢ na nim 3 jednostki Materiatdw.
W tej Fazie Akcji, gdy wybierasz te Akcje
Dodatkowa, mozesz natychmiast zyskac
1 jednostke Materiatéw (zdejmujac
jeden zeton z tego pola). Na koniec tego
Cyklu odrzu¢ wszystkie pozostate zetony
ztego pola.*

*Jesli zabraknie wymaganych zetonéw Zasobdw, uzyj zamiennikdw.

W kolejnosci graczy, kazdy gracz moze
wydaé 1 kostke Danych Zwiadu ze swojej
planszy Fregaty, aby zyskac 2 jednostki
Nauki albo 2 jednostki Neutronium.

W kolejnosci graczy, kazdy gracz moze
utracic¢ 1 Taktyke, aby zyskac 2 jednostki
Materiatéw. Aby utraci¢ Taktyke,
przesun swdj znacznik o 1 pole w tyt
na torze Taktyk. Przechodzac przez
premie Materiatéw albo Neutronium,
nie tracisz tych Zasobéw. Przechodzac
przez premie Wptywu albo Ukrytego
Wplywu, nie zyskujesz ich. Nie mozesz
zej$¢ ponizej 0 Taktyk.

Ekspedycja

Na koniec trzeciego Cyklu dobierzcie
1 karte Planety i umiesécie ja w Sektorze
o najnizszym numerze, ktéry nie zawiera
jeszcze planety.

Zagtada

Na koniec trzeciego Cyklu usunicie karte
Planety z Sektora o najnizszym numerze,
anastepnie usuficie 2 statki Zrodzonego
z Pustki z tego samego Sektora. Jesli
znajduja sie tam mniej niz 2 statki
Zrodzonego z Pustki, usufcie tyle, ile to
mozliwe.




Podczas Fazy Akcji czwartego Cyklu, gdy
gracz wchodzi na poktad Mysliwca lub
Statku Desantowego, musi natychmiast
(przed rozpatrzeniem efektu statku)
przenie$¢ ten statek do sasiedniego
Sektora z mniejsza liczbg Statkéw
Zrodzonego z Pustki (jesli taki Sektor
istnieje). Ten pojedynczy ruch nie jest
Manewrem. Podczas swojego Manewru
gracz moze wréci¢ do pierwotnego
Sektora.

Podczas Fazy Akcji czwartego Cyklu
zaden gracz nie moze poruszy¢ zadnego
statku Rodu z Sektora, wktérym znajduja
sie co najmniej 3 statki Zrodzonego
z Pustki. Dotyczy to réwniez Manewru
Mysliwcem albo Statkiem Desantowym,
poruszania statku Rodu z ostroznoscia
oraz uzycia Zwrotu Mys$liwcem. Jesli gracz
zniszczy wystarczajgco wiele statkdw
Zrodzonego z Pustki w swojej turze, aby
ich liczba w Sektorze spadta ponizej 3, od
tego momentu kazdy statek Rodu w tym
Sektorze moze znéw by¢ poruszany.

Ucieczka

Utrzymanie Pozycji

Musicie przesungc zeton Pominiecia Fazy
trzeciego Cyklu na pole Szczeliny, jesli
nie znajduje sie juz na polu Szczeliny tak,
aby zagwarantowaé Faze Skoku pézniej
w tym Cyklu. Jesli nadal sa trzy karty
Skanerawofercie, losowo odrzuécie dwie
z nich, pozostawiajac jedna. Zignorujcie
wszystkie korzysci na pozostawionej
karcie - nikt ich nie zyskuje.

Musicie przesunac zeton Pominigcia Fazy
trzeciego Cyklu na pole Skoku, jesli nie
znajduje sie juz na nim, aby zagwarantowac
Faze Szczeliny pézniej w tym Cyklu. Jesli
karta Skanera zostata juz wybrana w tym
Cyklu, odrzuccie ja. Jesli na karcie Skanera
zostat umieszczony Prom, zwréécie go do
wspélnej puli.

Uzupetnienie Tarcz

Uderzenie w Tarcze

W Fazie Starcia trzeciego Cyklu, przed
zadawaniem  Uszkodzei, podwdjcie
liczbe Tarcz wkazdym Sektorze.

W Fazie Starcia trzeciego Cyklu, w kazdym
Sektorze, rozpatrujacy gracz musi najpierw
usung¢ wszystkie Tarcze z Sektora,
a nastgpnie moze zyskal 1 jednostke
Energii za kazdg Tarcze usunieta tym
efektem.




Dynamiczne Formacje

Zwarta Formacja

Podczas Fazy Akcji czwartego Cyklu
kazdy gracz moze doda¢ 1 dodatkowy
krok ruchu do swojegoc Manewru
Mysliwcem albo Statkiem Desantowym.

Podczas Fazy Akcji czwartego Cyklu
Mysliwce i Statki Desantowe nie mogg byc¢
poruszane zadnym efektem ani Zdolnoscig
(np. Manewr, ruch z ostroznoécig itd.).
Statki Desantowe wcigz moga ladowac
na planetach wtym samym Sektorze (to
nie jest ruch).

Naprawy Pomocnicze

Musicie usuna¢ wszystkie znaczniki
Uszkodzerh ze wszystkich Mysliwcow
i Statkéw Desantowych.

Podstawowe Naprawy

Musicie usuna¢ wszystkie znaczniki
Uszkodzen zWidma.

L r L e A {0

W kolejnosci graczy, kazdy gracz musi
dwukrotnie odrzuci¢ 1 karte Ukrytego
Wptywu ze swojej reki, aby nastepnie
zyskaé Wplyw w Rodzie wskazanym
na odrzuconej karcie. Gracze moga
odrzuca¢ karty Ukrytego Wptywu
z Rodami, u ktérych maja juz 8 punktéw
Wptywu. W takim przypadku nie
przesuwajg swojego znacznika na torze
Wptywu tego Rodu.

W kolejnodci graczy, kazdy gracz musi
straci¢ 2 Wptywy w wybranym Rodzie,
aby nastepnie zyska¢ dwukrotnie Ukryty
Wplyw. Tracisz Wplyw cofajac sie o 1
pole na dowolnym z siedmiu tordw
Wpilywu. Nie mozesz odrzuci¢ karty
Ukrytego Wptywu jako zamiennika. Nie
mozesz zej$¢ ponizej 0 na zadnym torze.

Wielka Odpowiedzialnos¢

W Fazie Starcia czwartego Cyklu, przed
rozdzielaniem Uszkodzeh w Sektorze,
w ktérym znajduje sie co najmniej 1
Prom, rozpatrujacy gracz musi umiescic
2 Tarcze wtym Sektorze.

Przetrwaja Najsilniejsi

W Fazie Starcia czwartego Cykly,
gdy rozpatrujagcy gracz rozdziela
Uszkodzenia, musi najpierw wybrac
Promy (przed jakimikolwiek innymi
typami statkdw).




Zapisy Naukowe

Podczas Punktacji Korficowe] kazdy
gracz zdobywa 2 punkty Prestizu za
kazda kostke Danych Zwiadu oraz za
kazde Spaczenie na polu Sladu Pustki
pozostajace na jego planszy Fregaty.

Podczas Punktacji Koricowej przed
Resetem Taktyk, kazdy gracz zdobywa
1 punkt Prestizu za kazde 2 Taktyki,
ktére posiada (zaokraglajac wdét).

Rownos¢

Podczas Punktacji Koficowe] gracze
nie zdobywajg punktéw Prestizu za
Range swojego Kapitana ani za karty
Kadeta dotaczone do planszy Zatogi. To
Rozstrzygniecie jest nadrzedne w stosunku
do standardowych metod punktowania
i dotyczy réwniez karty Agendy Osobiste]
#5 oraz karty Kolonii #3.

Autorytet

Podczas Punktacji Koficowej kazdy gracz
zdobywa dodatkowo 0/1/2/3 punkty
Prestizu, jesli jego Kapitan ma Range
odpowiednio 0/1/2/3, oraz dodatkowo
zdobywa 1 punkt Prestizu za kazdg karte
Kadeta dotaczong dojego planszy Zatogi.

Demilitaryzacja

Na koniec Cyklu, po Fazie Szczeliny
albo Fazie Skoku, lecz przed Punktacjy
Koricowa, kazdy Mysliwiec musi otrzymad
1 Uszkodzenie (co moze go zniszczyc).

I1zolacja

Na koniec Cyklu, po Fazie Szczeliny albo
Fazie Skoku, leczprzed PunktacjgKoricowa,
kazdy Statek Desantowy musi otrzymac
1 Uszkodzenie (co moze go zniszczyc).

Braterstwo

Usuficie po 2 znaczniki Uszkodzefi
z kazdego statku Rodu ze Spaczeniem.
Jesli dany statek ma tylko 1 Uszkodzenie
albo nie ma zadnego, usuricie tyle, ile to
mozliwe.

Czystosc

Spowodujcie po 1 Uszkodzeniu kazdemu
statkowi Rodu ze Spaczeniem (co moze go
zniszczy€). Zwrddcie wiascicielowi kazdg
Zatoge znajdujacy sie na zniszczonych
statkach.

Dyplomacja

Usuficie po 1 znaczniku Uszkodzen
z kazdego Statku Desantowego, ktéry
wyladowat na planecie.

Spowoduijcie po 1 Uszkodzeniu na kazdym
Statku Desantowym, ktéry wyladowat na
planecie (co moze go zniszczy¢). Zwréécie
wiasdcicielowi kazda Zatoge znajdujaca sie
na zniszczonych Statkach Desantowych.




Koalicja

Walka o Wiadze

g

Podczas Punktacji Koricowej, przed |

przyznaniem jakichkolwiek  innych
punktéw, kazdy gracz moze wybrac 1
R6d, w ktérym ma nie wiece] Wplywu
niz posiada w jakimkolwiek innym Rodzie,
a nastepnie zdobywa 2 punkty Prestizu
za kazdy posiadany Wplyw w wybranym
Rodzie. Jest to niezalezne od Wplywéw
innych graczy. Jedli dla danego gracza
istnieje wigcej niz jeden taki R6d, moze
wybraé dowolny z nich. Nie uzgledniajcie
Ukrytego Wptywu ani przy wyborze Rodu,
ani przy przyznawaniu punktéw Prestizu.

Podczas Punktacji Koricowej, przed
punktowaniem  czegokolwiek innego,
kazdy gracz moze wybra¢ 1 Réd, w
ktérym ma najwigcej Wptywu, i zdobywa
1 punkt Prestizu za kazdy jego Wplyw
w tym Rodzie. Nie uwzgledniajcie przy tym
Ukrytego Wptywu.

Statek Badawczy

- Kafelek Badan (dowolny)
' Kafelek Wczesnych Badan
’ Kafelek P6Znych Badan

i Zyskanie Wpltywu w Rodzie
+

(poza efektami Zdolnosci
Badan)

TRYB SOLO: ROZUM

Karta Doktryny

Przesuniecie Balansu

Rozstrzygniecie
rozpatrywane natychmiast

Rozstrzygniecie
rozpatrywane na koniec
Cyklu
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostala
skompletowana z wielka starannoicig. Jeéli jednak
w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakie$ braki, serdecznie
za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz
Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza
kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/
pljreklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu.
Choé nasi redaktorzy i wspdlpracownicy pieczotowicie
sprawdzajg i szlifujg materiaty z gry, czasem - nieraz po
miesigcach czy wrecz latach od premiery - pojawia sie
koniecznosé wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy
ulepszen. Zobowigzujemy sie¢ wprowadzac do instrukcji
niezbedne zmiany, bazujac naopiniachspotecznoscigraczy
i do$wiadczeniu autordw. Aktualng instrukcje, a czesto
takze dodatkowe materialy (np. mini-rozszerzenia,
FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej:
https://sklep.portalgames.plrevenant
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