
Opcjonalne zasady do Twilight Imperium 
T’umaczenie z Owlós House rules version 2.4 
 

1. Zmodyfikowane zasady dot. kart celow gry: 
a. 5 kart Stage One i 6 kart Stage Two, w tym Imperium Rex losowo jako jedna z 

trzech ostatnich kart. 
b. Na poczatku gry zostaje odkryta pierwsza karta celu gry 
c. Gracz, ktory jako pierwszy wykona odkryty publiczny cel Stage One, 

otrzymuje  dodatkowy 1 punkt zwyciestwa (nalezy po’ozyc  dwa zetony 
kontroli tego gracza). 

d. Gdy wszyscy gracze poza jednym wype’nia jakis  cel publiczny Stage One, jest 
on ”zablokowanyń i ostatni gracz nie moze go wype’nic , chyba ze ma karte  
Imperial Strategy. 

e. Cele Stage Two i Secret pozostaja niezmienione i nie daja zadnych 
dodatkowych punktow zwyciestwa. 

2. Karta Imperial Strategy daje JEDEN punkt zwyciestwa zamiast dwoch. Gracz, ktory 
ma te  karte  moze w swojej kolejce wype’nic  DWA publiczne cele, w tym cele 
publiczne, ktore zosta’y juz dla niego zablokowane (patrz 1.d). 

3. Statki typu Dreadnaught (DN) maja dodatkowe mozliwosci: 
a. DN moga bombardowac  takze planety, na ktorych znajduja sie  dzia’ka PDS. 

Obrazenia sa zadawane dzia’kom i sa one niszczone przed oddaniem strza’ow 
w swojej fazie. Pozosta’e przy zyciu dzia’ka strzelaja normalnie. Nie dotyczy 
to statkow typu Warsun, ktore nadal niszczyc  dzia’ PDS. Gdy gracz dysponuje 
technologia Graviton Negator, moze wybrac  czy zadaje obrazenia PDSom czy 
si’om naziemnym. 

b. DN maja tarcze  przeciwko dzia’om PDS uzywajacym technologii Deep Space 
Cannon. Tak d’ugo jak DN znajduje sie  w systemie, ca’y system nie moze byc  
zaatakowany dzia’ami deep space. 

4. Kazdy zniszczony statek w czasie walki (Carrier, Dreadnaught, Cruiser, Destroyer) 
daje zwyciezcy bitwy 1 Trade Good, jednak tylko jezeli by’ on atakujacym. Obronca 
nie otrzymuje zadnego bonusu, nawet jezeli wygra. 

5. Niszczyciele (Destroyer) rzucaja 3 kostkami zamiast 2 uzywajac swojej zdolnosci 
Anti-fighter barrage. 

6. Liczba Mys liwcow (Fighter) jest ograniczona do liczby plastikowych figurek, tak jak 
wszystkie inne statki. 

7. Budowa dzia’ PDS kosztuje 2 zasoby, tak jak w instrukcji (nie tak jak na karcie rasy). 
8. Nowe technologie sa kupowane przy uzyciu Influence oraz Trade Goods a nie 

zasobow produkcyjnych (Resources) planet. Koszt nowej technologii to nadal 8. 
9. W czasie ca’ej gry, w’aczajac w to drugorzedna w’asciwos c  karty Diplomacy Strategy, 

gracz moze ”odswiezycń (refresh) tylko karty planet nie bedacych w stanie blokady 
(majacych wrogie statki w przestrzeni kosmicznej). W stanie blokady odswiezane 
moga byc  jedynie planety z portami (Space Dock), moga wtedy jednak produkowac  
tylko jednostki naziemne i dzia’a PDS. 

10. Karta Political Strategy daje jest wzmocniona ź daje 3 karty Akcji, 2 zetony Trade 
Goods i 1 zeton Command Counter. Ponadto wybiera i natychmiast rozstrzyga jedna z 
3 pierwszych kart w stosie kart polityki (bez wybierania kart na nastepna kolejke ). 

11. Zmiany w rasach: 



a. Jol Nar nie otrzymuja na poczatku technologii Hylar V, co powoduje, ze ta 
pokojowo nastawiona rasa nie moze wynale�c  od rasu wojennej technologii 
War Sun. 

b. Inicjatywa rasy Naalus w czasie fazy statusu jest rowna inicjatywie wybranej 
karty strategii (nie jest rowna 0). 

 
Powyzsze zmiany zosta’y spowodowane kilkoma czynnikami, opisanymi ponizej: 
 

1. Karta ISC dajac dwa punkty zwyciestwa jest znanym problemem TI3. 
2. Statki typu Dreadnaught sa zbyt s’abe w stosunku do swego kosztu. Majac zdolnos c  

walki z PDSóami i ochrony floty przed dzia’ami dalekiego zasiegu (Deep Space 
Cannon) staja sie  bardziej wartosciowe. 

3. Systemy z dzia’ami PDS chroniace sie  wzajemnie wraz z technologia Deep Space 
Cannon stawa’y sie  ”nie do ruszeniań. Teraz Dreadnaughty beda mog’y zaatakowac  i 
rozbic  taki uk’ad. 

4. Zbyt d’ugi czas gry. Dodatkowe punkty zwycie stwa za osiagniecie celu publicznego 
jako pierwszy daje grze dobre przyspieszenie. 

5. Zbyt duzo budowania floty i ”szachowania sień, bez mozliwosci ataku. Teraz 
mozliwos c  blokowania produkcji przeciwnika oraz zarabianie Trade Goods przez 
atakujacego powoduje czestsze bitwy. 

6. Zbyt s’abe niszczyciele. Teraz statki te dzieki swojej szybkosci moga blokowac  
wrogie systemy oraz atakowac  duze ilosci mys liwcow. 

7. Zbyt kosztowny rozwo j technologiczny. Technologie sa ’atwiejsze do zdobycia i jest 
szansa dotarcia do konca drzewa technologii w trakcie rozgrywki. 

8. Ma’e znaczenie planet z parametrem Influence. Teraz planety te staja sie  waznym 
�rod’em rozwoju technologicznego. 

9. Ma’e mozliwosci rozgrywek politycznych. Z nowymi mozliwosciami karty Political 
Strategy sa one wieksze. 
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