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Mineto trzydziesSci lat, odkad ISS Vanguard wy-
peinit swoja misje.

Ziemianie nawigzali kontakt 2z kilkoma obcy-
mi rasami i zaczeli zasiedlaé pobliskie ukia-
dy gwiezdne. Wiedza i odkrycia zdobyte podczas
pamietnej podrézy Vanguarda oraz technologie
pozyskane od obcych gatunkéw pozwolity Iludz-
koSci na skonstruowanie trzech nowych statkow
kosmicznych: szybszych niz Vanguard, wytrzy-
malszych i lepiej przygotowanych na niebezpie-
czefistwa czyhajace w kosmosie.

Duza czeS¢é mapy gwiezdnej Budowniczych zostala
juz zbadana, co doprowadzilo do kolejnych od-
kryé i spotkan z nowymi formami zycia.

Jednak Ramie Perseusza naszej Galaktyki wciaz
jeszcze skrywa niezbadane miejsca.

Na miejsce wystano statki ISS Dauntless oraz
ISS Wayfarer, ktére miaty wspieraé sie pod-
czas eksploracji i zasiedlania tak gigantycz-
nej przestrzeni, a samg misje rozplanowano na
kilka dekad. Wkrotce po dotarciu na miejsce oba
statki zniknely, a ich przekazniki splatania
kwantowego zerwaly wszelka tgcznosSé z Ziemis.

Trzeci statek, ISS Starchild, =zostal wycofany
z idemianiskiej przestrzeni, wyposazony na wszel-
ka mozliwa okoliczno$Sé i wystany z misja ratun-
kowa. On jednak réwniez przepadi.

WstrzasSnieci wutrata catej ziemskiej floty,
w tym niemal wszystkich wyszkolonych oficerdéw
i cztonkoéw zatogi sit kosmicznych, przedstawi-
ciele Inicjatywy Vanguard podjeli desperacks
decyzje. Na Ziemi pozostal tylko jeden statek
kosmiczny zdolny do podr6zy miedzygwiezdnych -
wycofany ze stuzby ISS Vanguard, stuzacy obec-
nie jako muzeum pamieci na orbicie ziemskiej.

Okret szybko zmodernizowano i przywrécono do siuz-
by, za§ do zatogi wcielono zaréwno Swiezych rekru-
toéw, jak i weteranéw powracajacych w roli oficeréw.
Zatoge wyszkolono, by nic nie mogto jej zaskoczy¢;
czujniki statku przygotowano z mysla o wykrywa-
niu wszelkich zagrozen, ktére mogty zaskoczyé po-
przednie okrety.

Nasz pierwszy statek kosmiczny stat sie zarazem
ostatnim. Raz jeszcze przychodzi mu wyruszyé
w podréz w nieznane, bez szansy na pomoc i bez
zadnego wsparcia.

Misja jest prosta: odnalezé trzy statki z zaginio-
nej floty, ocalié tylu cztonkéw zatogi, ilu tylko
sie uda, a nastepnie dopilnowaé, by cokolwiek sie
tam wydarzyto, nie zagrozito Ziemi i innym znanym
planetom. Zatoga Vanguarda bedzie zmuszona stawié
czota ostatniej tajemnicy Budowniczych..
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ISS VANGUARD: ZAGINIONA FLOTA

PRZYGOTOWANIE KAMPANII

Zaginiona flota to samodzielna kampania, ktéra rozgrywa sie kilka dekad po oryginalnej misji Vanguarda. Kiedy trzy zaawansowane

statki kosmiczne Ziemian znikajg w tajemniczych okolicznosciach, pamietajgcy lepsze czasy ISS Vanguard musi ponownie wyruszy¢

w niebezpiecznq misje na rubieze znanej galaktyki.

Zanim rozpoczniesz zabawe w kampanii Zaginiona flota gry ISS Vanguard, nalezy wykona¢ kilka krokéw przygotowawczych
i rozpakowaé cze$é elementéw. Jako ze moze to zajqé nieco czasu, sugerujemy wykonanie tych krokéw przed pierwszq sesjqg gry.

Wszystkie elementy gry z kampanii Zaginiona flota oznaczone sq
symbolem [ZP). Ta ikona pozwala odrézni¢ elementy z podstawowei
wersji gry od elementéw z tego dodatky, jesli zechcesz powréci¢ do
gry podstawowej lub zresetowaé calq gre.

Uwaga! Wszystkie elementy usunigte podczas przygotowania kampanii
Zaginiona flota mogq zostaé odfozone z powrotem do pudetka kampanii
Zaginiona flota, poniewaz nie bedg wykorzystywane podczas gry.

1. POSPRZATAJ PO KAMPANII PODSTAWOWEJ:

Opréznij Ksiege Statku, koperte , Oczekujqcych...” oraz zasobniki
Sekeji i zwrdé wszystkie karty oraz kosci do organizeréw.

Nastepnie wez wszystkie elementy znajdujgce sie w sekcji Usuniete

z gry (organizer B), posegreguj je i umie$¢ za przektadkami

w odpowiadajqcych im organizerach. Odtwérz talie Samouczka A i B
oraz zawarto$¢ Tajnej koperty.

Szczegéty dotyczqce utozenia kart w organizerach zostang podane
na pdzniejszym etapie przygotowania.

2. PRZYGOTUJ ORGANIZERY Al B:
Rozpakuj wszystkie karty z pudetka kampanii Zaginiona flota.

W kampanii Zaginiona flota — podobnie jak w kampanii
podstawowej — organizer A uzywany jest podczas Eksploraciji
Planetarnej, a organizer B — podczas Zarzqdzania Statkiem.

Zapetnij organizer A przektadkami i kartami, jak pokazano na
stronie 6 instrukcji do podstawowej wersji gry. Nastepnie wykonaj
ponizsze kroki.

Organizer A - karty:

* Umieé¢ 5 kart PO0O i 3 karty POO1 Waznych Punktéw (z kart WP
oraz talii Samouczka A) za przektadkg Wazne Punkty. Usuri z gry
wszystkie pozostate karty Waznych Punktéw. Umies¢ wszystkie
karty Waznych Punktéw Zaginionej floty za przekfadkg Wazne
Punkty w kolejnosci rosngce;.

e Usuni z gry wszystkie karty Misji. Umie$¢ wszystkie karty Misji
Zaginione;j floty za przektadkg Misje w kolejnosci rosngce;.

e Usun z gry wszystkie karty Warunkéw Globalnych. Umieéé
wszystkie karty Warunkéw Globalnych Zaginionej floty
za przekfadkg Warunki Globalne w kolejnosci rosngce;.

e Usuni z gry wszystkie wymienione karty Odkry¢:

— Odkrycie: Pozaziemska Flora Hibernujgca rosling,

— Odkrycie: Mineraty Ultrawytrzymata ceramiczna skorupa,
- Odkrycie: Zywy Okaz Toroid telepatyczny,

- Odkrycie: Mikroorganizm Zartoczny pierwotniak,

— Odkrycie: Technologia Obcych Przewdd monomolekularny.

e Umies¢ wszystkie pozostate karty Odkryé za przekfadkg
Odkrycia pogrupowane rodzajami.
e Usun z gry wszystkie karty Unikalnych Odkryé. Umiesé wszystkie

karty Unikalnych Odkryé Zaginionei floty za przekfadkg
Unikalne Odkrycia w kolejnosci rosngce;.

* Umies¢ wszystkie karty Awansu za przektadkg Awanse
w dowolnej kolejnosci.

* Usuri z gry 6 kart Urazu Odmrozenie. Umie$¢ pozostate karty
Urazéw oraz karty Urazéw Zaginionej floty za przekfadkq Urazy
w kolejnosci alfabetyczne;.

e Usun z gry wszystkie podstawowe karty Wydarzer.

Uwaga! Mozesz uzyé wypefniacza, by zapefnié pozostate miejsce
w organizerze A.

Uwagal! Jako ze cze$é kart z gry podstawowej jest wykorzystywana
w kampanii Zaginiona flota, numeracja kart w niektérych taliach nie zaczyna
sie od 1.

Zapetnij organizer B przektadkami i kartami, jok pokazano na
stronie 7 instrukcji do podstawowej wersji gry. Nastepnie wykonaj
ponizsze kroki.

Organizer B - karty:

e Usuh karty Wyposazenia E19-E21, EZ6E79 i E101-E105 z gry.
Znajdz karty Wyposazenia EO1-EQ5, EO7, E14, E16-E18,
E23-E28, E30, E33-E34, E36-E41, EA3-E44 i E46-EA48,

a nastepnie umiesé je za przektadkq Zbrojownia w dowolnej
kolejnosci. Umie$é wszystkie pozostate karty Wyposazenia z gry
podstawowej oraz Zaginionej floty za przektadkq Niedostepne
Wyposazenie w kolejnosci rosnqce;.

o Umies$é¢ wszystkie karty Cztonkéw Zatogi (karty standardowe
oraz karty z talii Samouczka A) za przekfadkq Rekruci
w dowolnej kolejnosci.

* Usun z gry wszystkie karty Ladowania. Umie$é wszystkie karty
Lgdowania Zaginionej floty za przekfadkg Karty Lgdowania
w kolejnosci rosnqgce;.

* Umiesé wszystkie karty Ulepszeri Pomieszczeri FO1-F06, karty
Ulepszen Pomieszczen Zaginionej floty FO7 i FO8, a takze
karty Pomieszczen Zaginionej floty HO1-HO9 za przektadkq
Ulepszenia Pomieszczen w kolejnosci rosnqcej.

e Umies¢ karty Zdarzer Pokladowych S05, S08, S09, S12, S14,
S21 za przekiadkg Mozliwe Zdarzenia Pokfadowe w kolejnosci
rosnqcej. UsuA wszystkie pozostafe karty Zdarzen Poktadowych
z gry. Umies¢ karty Zdarzen Pokfadowych Zaginionei floty $28-
$33 za przekladkg Mozliwe Zdarzenia Pokfadowe. Umiesé
wszystkie pozostate karty Zdarzen Poktadowych Zaginionej floty za
przekladkq Przyszie Zdarzenia Pokfadowe w kolejnosci rosnqce.

* Usun z gry wszystkie karty Projektéw Badawczych. Umieséé
wszystkie karty Projektiéw Badawczych Zaginionej floty
za przektadkq Projekty Badawcze w kolejnosci rosnqce;.

* Usun z gry wszystkie karty Projektéw Produkcyjnych. Umies¢
wszystkie karty Projektéw Produkeyjnych Zaginionej floty
za przektadkq Projekty Produkcyjne w kolejnosci rosnqgce;.
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Umies¢ przekfadke Ocalali w organizerze B i umie$é wszystkie
karty Ocalatych za tq przektadka.

Usuh z gry karte Modyfikacji Lgdownika A31. Umiesé
wszystkie pozostafe karty Modyfikaciji Lgdownika i wszystkie
karty Modyfikaciji Ladownika Zaginionej floty za przektadkg
Modyfikacje Lgdownika w kolejnosci rosngce;.

Usun z gry wszystkie karty Celéw oraz Celédw Pobocznych.
Umies¢ wszystkie karty Celéw i Celéw Pobocznych Zaginionej
floty za przekfadkq Karty Mostka w kolejnosci rosnqce;.

Umie$¢ karte Morale oraz wszystkie karty Poziomu Technologii,
Ulepszen Mostka oraz karty Ulepszen Mostka Zaginionei floty
za przektadkq Karty Mostka w kolejnosci rosnqce;.

Usuri z gry 2 talie Samouczka (A i B). Szczegdty dotyczqce talii
Samouczka znajdziesz we Wpisie 720 Dziennika Poktadowego
gry podstawowej.

PRZYGOTUJ TAJNA KOPERTE:

Zbierz wszystkie elementy Tajnej koperty. Nastepnie:

e Usun z gry strony Ksiegi Statky, strone na karty, przektadke oraz

18 kart Pomieszczen Zaginionej floty.

Umie$é wszystkie Dzikie, Eksperckie i Uniwersalne kosci Sekcj
oddzielnie od wszystkich pozostatych kosci Sekji. Pozostate kosci
Sekciji utworzq pule niekupionych koéci Sekgji.

Umies¢ wszystkie karty Wydarzeri Zaawansowanych

w organizerze A za przektadkg Wydarzenia w dowolnej kolejnosci.

Liste zawartosci koperty znajdziesz na stronie 41 instrukcji do
podstawowej wersji gry.

4.

PRZYGOTUJ KSIEGE STATKU:

Umie$¢ wszystkie strony na karty i strony Ksiegi Statku w Ksiedze
Statku w kolejnosci rosnqcej, zaczynajgc od strony 1 (Wznawianie
zapisanej gry), na stronie 39 (Punkt Zapisu) koAczqgc.

Zastqp strony Ksiegi Statku o numerach 27-28, 31-32 i 39-40
stronami z Zaginionej floty o tych samych numerach.

Umies¢ strone na karty Zaginionej floty o numerze 41 na koricu
Ksiegi Statku.

Znajdz nastepujqce karty poczgtkowe i umieéé je w miejscach na
stronach na karty w nastepujgcy sposéb:

Strona 3:
1 - Poziom Technologii 3

2 - Srednie Morale (wtéz karte Morale tak, by widoczna byta
wylgcznie czeéé , Srednie”)

3 - Ulepszenie Mostka B11
4 — Ulepszenie Mostka B13.
Strona 9:

1 - Projekt Badawczy RO1.

Strona 13:
1 - Projekty Produkcyjne CO1-CO4 (4 karty).

Strona 14:
1 — Ulepszenie Pomieszczenia FO4.

Strona 19:
1 - karta Ladownika Galaktyczny Wedrowiec.

Strona 21:
1 - Modyfikacje Lgdownika AO1-A10 (10 kart).

Strona 29:
1 — Unikalne Odkrycie U04

2 - Unikalne Odkrycie UO8
3 - Unikalne Odkrycie U12
4 - Unikalne Odkrycie U16.

Strona 41:
1 - Bardzo Niski Poziom Dyplomacii
(wtdéz karte tak, by widoczna byta wytqcznie czes¢ , Bardzo Niski”)

2 — Ulepszenie Pomieszczenia FO8

3 - Bardzo Niski Poziom Postuszerstwa
(wiéz karte tak, by widoczna byta wytqcznie cze$é¢ ,Bardzo Niski”)

4 - karta Ocalatego VO1 (Zespdt inzynieryjny Dauntlessa).

L

5. PRZYGOTUJ DZIENNIK POKLADOWY:

Historie przedstawione w kampanii gry ISS Vanguard sq
niejednoznaczne i czesto wymagajq od graczy podiecia istotnych
decyzji. Niektére z tych decyzji majg konsekwencje w kampanii
Zaginiona flota.

Jedli chcesz uwzglednié swoje wybory z wczeéniejszej kampanii,
sprawdz wskazane Wpisy w Dzienniku Pokladowym podstawowe;j
kampanii i zastosuj sie do ponizszych instrukcii:

Uwaga! Jedynie zaznacz pola we wskazanych Wpisach - nie czytaj ich.

* Jesli pole B we Wpisie 930 podstawowej wersiji gry NIE jest
zaznaczone, zaznacz pole we Wpisie 1202.

* Jesli pole E we Wpisie 930 podstawoweij wersji gry NIE jest
zaznaczone, zaznacz pole we Wpisie 1203.

* Jesli pole A we Wpisie 930 podstawowej wersiji gry NIE jest
zaznaczone, zaznacz pole we Wpisie 1204.

* Jesli pole B we Wpisie 910 podstawowej wersii gry jest
zaznaczone, zaznacz pole we Wpisie 1205.

* Jedli pole C we Wpisie 910 podstawowej wersii gry jest
zaznaczone, a pole C we Wpisie 930 podstawowej wersji gry
NIE jest zaznaczone, zaznacz pole we Wpisie 1206.

* Jesli pole we Wpisie 965 podstawowej wersii gry
jest zaznaczone, zaznacz pole we Wpisie 1207.

* Jesli pole A we Wpisie 920 podstawowei
wersji gry jest zaznaczone, zaznacz pole A
we Wpisie 1567.




¢ Jedli pole B we Wpisie 920 podstawowej wersiji gry jest e Sekcja Zwiadowcza:
zaznaczone, zaznacz pole B we Wpisie 1567.

¢ Jesli pole B we Wpisie 960 podstawowej wersiji gry jest
zaznaczone, zaznacz pole C we Wpisie 1567.

¢ Jesli imiona ktérychkolwiek Czfonkéw Zatogi zostaty umieszczone
we Wpisie 880 podstawowej wersiji gry, znajdz karty tych
Cztonkéw Zatogi w organizerze B i umie$¢ je w odpowiednich
zasobnikach Sekcji (bazujgc na Wpisie 880).

Jeéli nie masz zapisanych wyboréw z podstawowej wersji gry lub
chcesz je zmieni¢, wykonaj ponizsze instrukcje i podejmij decyzje
w nastepujgcych kwestiach:

Uwagal! Jedynie zaznacz pola we wskazanych Wpisach - nie czytaj ich.

¢ Jeéli kapitan Wayman zyje, zaznacz pole we Wpisie 1202.
¢ Jesli naczelna badaczka dr Corey zyje, zaznacz pole we

Whpisie 1203. 7. PRZYGOTUJ INNE ELEMENTY:
¢ Jedli idemiariska ambasadorka Anu zyje, zaznacz pole
we Whisie 1204. * Pozostaw wszystkie zetony, podstawki, znaczniki, modele,

o Jedli Stuga, przedstawiciel Gosci, dotqczyt do zatogi Vanguarda, piericienie, arkusze Notek Planetarnych, woreczek Wskazéwek,

zaznacz pole we Wpisie 1205.
o Jesli Méwca Umarlych, ostatnia pamigtka po Arrogatorach, dofgezyt

plansze Zatogi, Skaner Planetarny, zakfadke Obecnego Systemu,
koperte ,Oczekujgcych...” oraz woreczek na zetony w pudetku gry.

do zatogi Vanguarda i zyje, zaznacz pole we Wpisie 1206. Uwaga! Jesli podczas kampanii podstawowej skoriczyly ci sie arkusze Notek
¢ Jesli Vanguard zignorowat prosbe Budowniczych i podzielit sig ich  Planetarnych, odwiedz strone issvanguard.com/resources, by pobraé plik
technologiq z resztq galaktyki, zaznacz pole we Wpisie 1207. PDF do wydruku.

e Jesli Vanguard zebrat wszystkie Unikalne Odkrycia, zaznacz
pole C we Wpisie 1567.

¢ ISS Vanguard musiaf podjqé decyzje w kwestii nastawienia
wzgledem reszty galaktyki (wybierz tylko 1 opcjel):

* Umie$¢ wszystkie figurki i zetony z kampanii Zaginiona flota

w pudetku gry.
* Dodaj wszystkie kosci Obcych do puli niekupionych kosci Sekgiji.
* UsuA z gry wszystkie karty Niebezpieczeristw oraz figurki

» W przypadku $ciezki dyplomatycznej zaznacz pole A Niebezpieczeristw z podstawowej wersii, kiére NIE zostaty
we Whpisie 1567 wymienione na stronie 8. Umie$¢ wszystkie karty Niebezpieczenstw
» W przypadku éciezki wojskowej zaznacz pole B z kampanii Zaginiona flota w dodatkowym organizerze.
we Wpisie 1567. * Umies¢ karty Lgdownikéw z kampanii Zaginiona flota
w dodatkowym organizerze. Usuri z gry pozostate karty
6. PRZYGOTUJ ZASOBNIKI SEKCJI: Lgdownikéw i odpowiadajqgce im figurki.
Kampania Zaginiona flota wykorzystuje zasobniki Sekcji z wers;ji * Usur z gry karte ze skrétem zasad kosci Zagrozenia. Zostaw
podstawowej. pozostate karty ze skrétem zasad w dodatkowym organizerze.
A Pl [eazelef e e i Umie$é karty ze skrétem zasad z kampanii Zaginiona flota
y w dodatkowym organizerze.
Przektadki: * Kampania Zaginiona flota wykorzystuje zasady gry z wersji

podstawowej, zatem w przypadku pytari o zasady nalezy odnies¢

sie do instrukeji gry podstawowej. Nowe zasady wprowadzone

w kampanii Zaginiona flota wyszczegélniono na nastepne; stronie.

Karty i koszulki: * Kampania Zaginiona flota wykorzystuje nastepujace elementy
odrebne od wersji podstawowej: Dziennik Poktadowy, Ksiege
Map Systeméw, Planetopedie i Ksiege Operacii. Usuri z gry te
elementy zwigzane z wersjq podstawowgq, poniewaz nie bedq
one wykorzystywane w kampanii Zaginiona flota.

* Nowa strona Ksiegi Statku (Mapa Gwiezdna), a takze strona

e Koszulki Rang
e Karty Sekgiji.

e Umie$¢ koszulki Rang za przekfadkq Koszulki Rang kazdej Sekciji.

o Zbierz wszystkie karty Sekcji z wersji podstawowej i z Zaginionej floty,
a nastepnie umie$é je za przekladkg Karty Sekcji w kolejnosci Rang
(najpierw Ranga 1, potem Ranga 2, na koricu Ranga 3).

Kosci: na karty oznaczona numerem 6A nie sq wykorzystywane na
e Wez kosci dla poszczegdlnych Sekcji i umie$é je tak, jak poczqtku gry. Pojawiq sie wraz z postepami w kampanii. Na razie
pokazano na ilustracjach. nalezy przechowywaé je razem z innymi elementami gry.

Po wykonaniu powyzszych krokéw odtéz organizery oraz Ksiege

* Sekcja Inzynieryjna: Statku do pudetka.



ROZPOCZECIE GRY

Zaginiona flota zawiera kampanie oraz kilka Operacii
(jednorazowych scenariuszy) do gry ISS Vanguard.

>> KAMPANIA

Przewidywany czas rozgrywki: 20-30 godzin

Gracze: 1-4

Podobnie jak w przypadku wersji podstawowei ISS Vanguard,
kampania stanowi gtéwny tryb rozgrywki i polega na wykonywaniu
czynnosci zawartych w Ksiedze Statku od poczgtku do korica.

Z reguty obejmuje to réwniez Eksploracje Planetarng. Kazdorazowo
ten proces zajmie od 2 do 4 godzin.

Aby rozpoczgé kampanie, przejdz do Wpisu 1200 Dziennika
Poktadowego Zaginionej floty.

>> OPERACIJE

Przewidywany czas rozgrywki: 2-3 godziny

Gracze: 1-4

Operacje to pojedyncze misje Eksploracii Planetarnej, kidére mozna
rozegraé w ramach kampanii lub jako oddzielne scenariusze. Scenariusze
te wymagaijq petnej wiedzy na temat zasad gry. Aby rozpoczqgé
Operacie, przejdz do zasad jej przygotowania w Ksiedze Operacii.

ZASADY

Kampania Zaginiona flota rozszerza zestaw zasad z wersji
podstawowej, wprowadzajqc kilka nowych. Stanowczo zalecamy
zapoznanie sig z nimi przed rozpoczeciem pierwszej misji, gdyz niektére
z nich mogq pojawic sie juz na samym poczgtku kampanii.

KOSCI OBCYCH

Kampania Zaginiona flota wprowadza nowy rodzaj koéci Sekeji —
kosci Obcych. Symbolizujq one wiedze zgromadzong na przestrzeni
wiekdw przez obce rasy. Dzieki pierwszej misji Vanguarda ludzko$¢
mogta pozyskaé te wiedze.

Kosci Obcych wystepujg w 3 kolorach, symbolizujgc 3 obce rasy,
ktére Vanguard napotkat podczas swoich wojazy — Aerugondw,
Idemian i Gosci. Kazda z tych ras ma nowq ikone powigzang
tematycznie z okre$lonymi polami wyspecjalizowanej wiedzy.
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Kosci Obcych podlegajq wszystkim zasadom dotyczgcym kosci
Sekciji, chyba ze zaznaczono inaczej. W przypadku Wydawania

i Poswiecania kosci Obcych dziafajqg tak samo jak kosci Sekcji, jednak
nie majq okreslonego koloru. lkone Vanguarda mozna traktowaé jak

kazdq ikone Obcych.

Kazda ikona Obcych powigzana jest z konkretnym typem kosci
Sekgii (niebieskim, zielonym lub czerwonym) i mozna jg wykorzystaé
w zamian za nastepujgce ikony:

O/ A,
¥/ /&)
-0/ N

Na przyktad, kiedy wykonujesz Test i wyrzucisz ikone &%, mozesz jq
traktowaé jako Q/?, /"\ albo O

Gracze mogg kupowaé i sprzedawaé koéci Obcych podczas Odprawy
w fazie Zarzqdzania Statkiem zgodnie z podstawowymi zasadami.

Podczas przygotowywania Grupy Wypadowej w trakcie procedury
Rozpoczecia Misji gracze mogq umieszczaé kosci Obcych
w kolumnie dowolnego koloru na planszy Zatogi.

POKOJ NARAD

Rozwiqzujqc Zdarzenia Pokfadowe (Ksiega Statku, kroki 12
Pokoju Narad, strona 17), oprécz kart umieszczonych nad Ksiegg
Statku mozesz wybraé karty Zdarzen Poktadowych z koperty
,Oczekujgcych...”.

WYPOSAZENIE
Zaginiona flota wprowadza do gry nowe wersje Wyposazenia.
Bedzie je mozna odblokowaé w trakcie kampanii.

Nowe Wyposazenie wykorzystuje zasady opisane w instrukgji

do wersji podstawowej. Na potrzeby interakcji z Ulepszeniami
Wyposazenia Misji & traktuj nowe wersje Wyposazenia tak, jakby
byty wersjami podstawowymi ulepszanego Wyposazenia.

TRYB ZABOJCZEGO KOSMOSU

Z trybu Zabéjczego Kosmosu mozna skorzystaé réwniez w kampanii
Zaginiona flota.

Aby to zrobi¢, musisz najpierw zaznajomi¢ sie z alternatywng
regufq Morale. Jesli w zadnej Sekcji nie ma Dostepnych lub
Odpoczywajqcych Cztonkéw Zatogi - przejdz do Wpisu 1554.

GLOSARIUSZ IKON
ZAGINIONEJ FLOTY

9 Kos$é¢ Obcych — ko$¢ Obcych dowolnej rasy.

Q lkona Obcych - ta ikona oznacza, ze efekt wymaga dowolnej
zikon &, %} lub 1@{ albo jg dodaije.

%‘Qlf/ Idemianie - filozofia, duchowo$¢, medytacja, czynnosci
wymagajqce nadzwyczajnej koncentracii lub intuicji.

& Aerugoni - zdolnosci rzemieslnicze, wytrwatosé oraz czynnosci
wymagaijgce umiejetnosci zwigzanych z polowaniem i podrézq.

% Goscie - technologie podprzestrzenne, generatory energii oraz
czynnosci wymagajqce zlozonej, zaawansowanej fizyki.

4" lkona nowej kosci Zagrozenia - rzu¢ kosciq Zagrozenia

i poréwnaj wynik z tabelg oznaczong tq samq ikong na karcie
ze skrétem zasad kosci Zagrozenia.

[ZF) Zaginiona flota - ta ikona oznacza wszystkie elementy
nalezgce do kampanii ISS Vanguard: Zaginiona flota.
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GLOSARIUSZ FIGUREK | WYPOSAZENIA e
ZAGINIONA FLOTA
Tyrolka Najwyzszej Jakosci System Wytwarzania
Biomasy
Nieznana Istota Zagubiony Arrogator Ogar Grzechéw Szablozegbny

Ogtuszona Nieznana Istota Ogtuszony Arrogator Straznik Piekiet

Planidianski Straznik

Planidiariski Infilirator Ulepszona Sonda Tarcza Obronna

Gérnicza

Uszkodzona Stela Przebudzona Lisciofapka Straznik Potomstwa Lewiatan Posterunek Pionierski Ambulatorium Polowe

Resetujgca sie Stela Nowy Okaz

GRA PODSTAWOWA

Przebudzona Gestwina Pierwotny Skrzgcy Planidiariskie
Krysztowad Bombardowanie

Rytualna Przewodniczka

Planidiariski Szturm

Zjawa Pedy Przebudzony Kwiatosz






