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Tąumaczenie Kart Ras 
T�umaczenie dla sklepu REBEL.pl wykona� Tomasz Z. Majkowski 
 
 
Na kaz dej karcie: 
 
Runda gry 
1) Faza Strategii 
 Gracze wybieraja Karty Strategii 
2) Faza Akcji 
 - Akcja Taktyczna 
 - Akcja Transferu 
 - Akcja Strategiczna 
 - Pas 
3) Faza Statusu 
 a) Karty Celo w 
 b) Naprawa uszkodzonych statko w 
 c) Usunie cie Z etono w Dowodzenia 
 d) Ods wiez enie Kart Planet 
 e) Pociagnie cie 1 Karty Akcji i 2 Z etono w Dowodzenia 
 f) Rozmieszczanie Z etono w Dowodzenia 
 g) Zwrot Krat Strategii 
 
 
Akcja Taktyczna 
1) Aktywacja systemu 
2) Ruch do systemu 
3) Ostrzać PSD? 
4) Bitwy Gwiezdne 
5) Desanty Planetarne 
6) Inwazje 
7) Produkcja 
 
 
Bitwa Gwiezdna 
Przed bitwa: 
 - Zapora przeciw Mys liwcom Niszczycieli? 
1) Deklaracja wycofania 
2) Rzuty bojowe 
3) Usuwanie strat 
4) Wycofanie 
 
 
 
Inwazja 
Przed bitwa: 
 a) bombardowanie? 
 b) Strzaćy PSD? 
1) Rzuty bojowe 
2) Usuwanie strat 
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Oddziać Koszt Wartos c 
bojowa 

Predkos c Specjalne 

Pancernik 5 5 1 Bombardowanie, 
Przyjmowanie obraz en 

Transportowiec 3 9 1 Pojemnos c: 6 
Kraz ownik 2 7 2  
Niszczyciel 1 9 2 Zapora przeciw Mys liwcom 
Mys liwce (x2) 1 9 brak  
Sćonce Bojowe+ 12 3 (x3) 2 Bombardowanie*, Pojemnos c: 

6, Przyjmowanie obraz en 
Sićy Naziemne (x2) 1 8 -  
PSD 2 6 - Tarcza planetarna, Dziaćo 

mie dzygwiezdne 
Stacja Kosmiczna 4 - - Produkcja oddziaćo w,  

Pojemnos c Mys liwco w: 3 
*Bombarduje pomimo tarczy planetarnej, nie wymaga Inwazji do bombardowania. 
+ Wymaga rozwinie cia Technologii Sńonce Bojowe. 
 
Trade Goods „ Strefa Towarowa 
Strategy Allocation „ Zasoby Strategiczne 
Fleet Supply „ Zaopatrzenie Floty 
Command Pool „ Pula Dowodzenia 
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Emiraty Hactanu 
Pocza tkowe oddziaąy 
4 Sićy Naziemne 
2 Transportowce 
1 Kraz ownik 
2 Mys liwce 
1 Stacja Kosmiczna 
Pocza tkowe Technologie 
Kompensator s rodowiska 
Narze dzia sarwinskie 
Zdolnosc  specjalne 

• Twoje umowy handlowe zawierane podczas negocjacji handlowych nie wymagaja akceptacji  
• Nie musisz wydawac Z etonu Dowodzenia by skorzystac ze Zdolnos ci Dodatkowej Strategii 

Handlowej. Gdy otrzymujesz Towary z kontraktu handlowego, kto ry zawarćes , dostajesz o 
jeden Towar wie cej. 

• Z aden gracz nie moz e, poza wypowiedzeniem wojny, zerwac kontraktu handlowego, kto ry z 
toba zawarć. 

• Podczas Fazy Statusu moz esz wymieniac sie  Kartami Akcji z innymi graczami. 
Rewers 
Woko ń gora cej gwiazdy, zwanej Kenara, kra zy potro jny system Hactanu, kto rego planety spowija zńocisty blask, 
tak charakterystycznych dla pustynnych s wiato w. Te trzy przypominaja ce klejnoty s wiaty, Arretze, Kamdorn i 
Hercant, sa  ojczyzna  Hactano w, pote znej cywilizacji koczownik o w, wojowniko w, rolniko w i, przede wszystkim, 
kupco w.  
 
W systemie Kenary trwa bezustanny mi e dzygwiezdny ruch ć w jednym cyklu wie cej statko w odwiedza chyba 
wyńa cznie tunele czasoprzestrzenne. Sta d bowiem wyruszaja  w przestrzen niezliczone statki handlowe Hactan o w 
i innych ras. Ogromne ilos ci przybywaja cych oraz opuszczaja cych system kupco w s pia , prowadza  interesy, 
remontuja  swoje statki, bawia  sie  i oszcze dzaja  pienia dze w pońa czonych w cańe miasta stacjach orbitalnych, 
przez kto re pńynie niepowstrzymany strumien towaro w, oso b i pienie dzy. 
 
Na powierzchniach trzech pustynnych planet zyje sie  wolniej i pogodniej ć wyńa cznie w mies cie Harcarun zycie 
nabiera zawrotnego tempa charakterystycznego dla pobliskiej orbity. Pońozone w cienistej dolinie w poblizu 
po ńnocnego bieguna Arretze miasto jest jedynym osiedlem w systemie, kto re znajduje sie  zawsze w tym samym 
miejscu. Jego stańe pońozenie i nieomal znos ny klimat sprawińy, ze jest ono baza  operacyjna  wszystkich 
pochodza cych spoza systemu firm handlowych, konsorcjo w finansowych i poszukiwaczy szcze s cia. Hactanowie, 
choc potrafia  znakomicie dbac o swoich partnero w w interesach, a tym samym o profit, pogardzaja  chaotycznym 
stylem zycia w zimnym, wietrznym Harcarunie. 
 
Sami zamieszkuja  miasta zbudowane na ogromnych pńozach, bezustannie przemieszczaja ce sie  w strone  
chńodniejszego klimatu w rytm obrotu planety. Choc od niedawna wprowadza sie  do nich nowoczesna  
technologie , wie kszos c takich osiedli cia gnie ta jest po dawnemu, przez ogromne stada Tuuran o w, kto rych 
zbudowana niczym skrzela sko ra potrafi pobierac wilgoc wprost z powietrza. 
 
Przed wiekami Hactanowie byli uboga  rasa , kto rej dokonania w przestrzeni nie mogńy ro wnac sie  z ekspansja 
innych wielkich ras Imperium. Z czasem jednak odkryli, ze wszyscy rywale bezustannie poza daja  pewnych 
produkto w, rosna cych pod os lepiaja cym blaskiem Kenary lub wykopywanych z gńe bokich piasko w ich ojczyzny. 
Odurzaja ce korzenie gerr, pńo tno  wykonywane z gwiezdniko w, kwitna cych wyńa cznie podczas ro wnonocny na 
Hercant, afrodyzjaki Spehat, napoje, leki i zakazane narkotyki, wytwarzane wyńa cznie dzie ki talentom i 
cierpliwos ci Hactano w, okazańy sie  ’ro dńem bogactwa i pote gi. 
 
Wkro tce Hactanowie stali sie  mistrzami handlu, ich system rozkwitń, a coraz pote zniejsze klany kupieckie, ws ro d 
kto rych najwazniejszy jest Emirat Mowshir z Arretze, zdobyńy ogromne maja tki. Chca c chronic swo j dobrobyt i 
pokojowo regulowac stosunki mie dzy klanami, Hactanowie ustanowili zgromadzenie i wybrali pierwszego 
Quierona, przywo dce , kto ry reprezentuje wszystkich przedstawicieli tej rasy. To on rz a dzi wszystkimi grupami 
kupco w, z kto rych kazda posiada wńasna  flote  handlowa  i wojenna . I to przed nim stoi zadanie zdobycia wńadzy 
nad odradzaja cym sie  Imperium, by jego rasa mogńa zapocza tkowac w galaktyce ere  bogactwa oraz wolnego 
handlu. 
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Uniwersytety Jol Nar 
 
Pocza tkowe oddziaąy 
2 Sićy Naziemne 
2 Transportowce 
1 Mys liwiec 
2 PSD 
1 Pancernik 
1 Stacja Kosmiczna 
 
Pocza tkowe technologie 
Laser szturmowy Hylar V 
Deflektor masy 
Kompensator s rodowiska 
Narze dzia sarwinskie 
 
Zdolnosci specjalne  

• Podczas Bitew Gwiezdnych i Inwazji otrzymujesz -1 do rzuto w bojowych 
• Gdy korzystasz ze Zdolnos ci Dodatkowej Strategii Technologicznej moz esz wykorzystac zaro wno jej 

Zdolnos c Podstawowa, jak Dodatkowa. 
• Moz esz wydac Z eton Dowodzenia ze swoich Zasob o w Strategicznych, by natychmiast przerzucic 

dowolny z twoich rzuto w kos cia. 
 
Rewers 
Wie kszos c urza dzen technicznych, kto rych uzywa sie  dzis  w galaktyce posiada przynajmniej jeden element wynaleziony 
w laboratoriach Jol Nar ć a w czasach pote gi Imperium Lazaxo w galaktyka byńa jeszcze bardziej zalezna od 
podstawowej technologii i wiedzy, zapewnianej przez podwodna  rase  Hylaro w. Wńas nie to uzaleznienie od zdolnos ci 
tamtejszych inzyniero w byńo jednym z podstawowych powodo w kompletnego upadku cywilizacji galaktycznych i Lat 
Ciemnos ci, kto re nastańy po Wojnach Zmierzchu. 
 
Gdy rozpocza ń sie  konflikt zbrojny, Jol Nar zamkne ńo ambasady, wycofańo pracowniko w i samo rozpocze ńo najazdy. 
Bardzo niewielu przedstawicieli innych ras naprawde  rozumiańo skomplikowana  maszynerie  Hylaro w, ich je zyki 
programowania i uzywane zwia zki chemiczne. Wkro tce wie c psuc sie  zacze ńy najbardziej podstawowe maszyny, co 
zapocza tkowańo ńancuchowa  reakcje  destrukcji najwazniejszych technologii, trwaja ca  przez setki lat. Poniewaz nańozyńa 
sie  ona z wyniszczaja cymi wojnami, rozpocza ń sie  okres gńodu, biedy i chaosu. Kultury i ekonomie ulegńy zagńadzie, a 
Wojny Zmierzchu przeksztańcińy sie  w Lata Ciemnos ci. 
 
Wojny nie oszcze dzińy jednak i samego Jol Nar, bo tak, jak reszta galaktyki polegańa na technologiach Hylaro w, oni sami 
uzaleznieni byli od ochrony innych i handlu zagranicznego. Arogancja Najbardziej Uczonych popchne ńa rase  do wojny 
zaczepnej wkro tce po wybuchu konfliktu o Quann. Juz po kilku latach zaraza Doolak zabińa jedna  czwarta  populacji 
bli’niaczych planet, co zaowocowańo ogromna utrata  wiedzy. Wojna, kto ra zacze ńa sie  od ataku, wkro tce stańa sie  
obronna, a pote zni NŻorr zacze li podbijac przestrzen Jol Nar i tylko cudowne zwycie stwo w bitwie o Saudor uchronińo 
Hylaro w przed cańkowita  zagńada . 
 
Bli’niacze planety: Jol i Nar sa  niczym bńe kitne szafiry, kra za ce woko ń gwiazdy Garian. Pod powierzchnia  ich mo rz 
wznosza  sie  miasta wielkiej cywilizacji Hylaro w, wodnej rasy chrze stnoszkieletowej o ogromnych gńowach i ro wnie 
wielkich intelektach. Od wieko w rza dzi nia  grupa uczonych, zwana Uniwersytetami. Na jej czele stoi Najwyzszy Rektor, 
wńadaja cy cańa  rasa  z podwodnego miasta Wun-Escha na planecie Jol. Podlega mu Kra g Regento w, zarza dzaja cy 
ro znymi regionami planet i obszarami wiedzy. 
 
Choc uwazani zwykle za jedna  rase , Hylarzy dziela  sie  na wiele odmian, zyja cych w ro znej temperaturze wody i na 
ro znych gńe bokos ciach. Wie kszos c z nich potrafi oddychac powietrzem atmosferycznym i moze przezyc kilka tygodni 
bez zanurzania sie , niekto rzy jednak umieja  pobierac tlen wyńa cznie z wody i musza  podro zowac w ogromnych 
zbiornikach, jes li opuszczaja  planete . Nie wiadomo, jakim cudem podwodna rasa opanowańa w tak wysokim stopniu 
technologie  ć wie kszos c uczonych zgadza sie , ze to pońa czenie ogromnych mo zgo w z mie kkimi i sńabymi ciańami, kto re 
trzeba byńo przystosowac do s rodowiska zycia, doprowadzińo do ewolucji w strone  wykorzystania materiańo w, zamiast 
adaptacji ciańa. 
 
Choc sńabi fizycznie, Hylarzy sa  bardzo dumni, cze sto szorstcy i aroganccy. Od czasu tragicznych Lat Ciemnos ci 
wykorzystuja  surowce naturalne swoich planet i ekstrahuja  metale czy leki z alg i korali Jol oraz Nar. Nadchodza  jednak 
nowe czasy i Hylarzy sie gaja  po wńadze  kto ra, jak uwazaja , sńusznie im sie  nalezy. Kra g Regento w potajemnie 
zdecydowań, ze rola  Hylaro w jest zaja c miejsce Lazaxo w jako zarza dco w i protektoro w nowej, zjednoczonej galaktyki. 
Maja c poparcie rady, Najwyzszy Rektor zacza ń program zbrojeniowy. Z pozoru przyja’ni, ale posiadaja cy ukryte zamiary 
inzynierowie i dyplomaci Jol Nar zacze li masowo odwiedzac inne rasy. Wkro tce Rektor sie gnie po imperialny Tron, a w 
galaktyce zapanuje era rozwoju nauki i technologii. 
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Baronia Letnev 
Pocza tkowe oddziaąy 
1 Stacja Kosmiczna 
1 Pancernik 
1 Niszczyciel 
1 Transportowiec 
3 Sićy Naziemne 
Pocza tkowe technologie 
Laser szturmowy Hylar V 
Deflektor masy 
Zdolnosci specjalne 

• Przed kaz da runda Bitwy Gwiezdnej lub Inwazji moz esz wydac 2 Towary by na czas tej rundy 
dac wszystkim swoim statkom +1 do rzuto w bojowych lub wszystkim swoim Sićom Naziemnym 
+2 do rzuto w bojowych. 

• W twoich flotach moz e znajdowac sie  zawsze o jeden statek wie cej, niz  ilos c Z etono w 
Dowodzenia, kto ra masz w Zaopatrzeniu Floty. 

Rewers 
Ws ro d niezmierzonej pustki kosmosu kra zy skuta lodem, niebezpieczna Arc Prime. Jej system nie posiada centralnej 
gwiazdy, a brak regularnej orbity planety od tysie cy lat pozostaje niewyjas nionym naukowym fenomenem. Zartuje sie  
nawet, ze Arc Prime po prostu pńynie przez przestrzen i jedyne, co chroni inne planety przed straszliwym zderzeniem 
jest odpychaja ca sińa pogardy Letnevo w wobec reszty galaktyki. Najwazniejszy wasal Baronii, Wren Terra ls ni z kolei 
niczym pote zna gwiazda na czarnym niebie, gdyz woko ń jej czarnej powierzchni kra za  bezustannie, niczym s wietliki 
woko ń czarnej dziury, setki kolczastych okre to w wojennych. 
 
Odwiedzaja cy Arc Prime przybysze prowadzeni sa  pod s cisńa  eskorta  prosto do Krateru Dunlain. Na jego dnie 
rozpos ciera sie  Feruc, jedyne miasto planety zbudowane na jej powierzchni ć labirynt domo w z czarnego metalu, 
pracuja cych peńna  para  fabryk, magazyno w i obiekto w wojskowych. Cienka warstwa atmosfery planety uniemozliwia 
zycie w jakimkolwiek miejscu poza Feruj, gdzie sztucznie wytwarza sie  odpowiednie cis nienie. A ze Baronia nie znajduje 
zastosowania dla marnej atmosfery, bez skre powania wypuszcza do niej smog z podziemnych miast i fabryk Letnevo w. 
Podro z do Feruc sprawia, ze na kadńubie kazdego statku osadza sie  gruba warstwa zamrozonych zanieczyszczen i 
niekto rzy kupcy nazywaja  czule jednostke , wracaja ca  z Arc Prime, ”KominiarczykiemŁ.  
 
Pod powierzchnia  Arc Prime, w grotach ogrzewanych przez zo ńty rdzen tej planety, zyja  poddani Barona ć dumna i bitna 
rasa Letnevo w. Bardzo niewielu przybyszo w miańo okazje  na wńasne oczy zobaczyc stońeczne Goz, sńynne ”miasto 
miliardaŁ czy kto rys  z pozostańych szes ciu wielkich os rodko w Arc Prime. W cańych wńas ciwie planetarnych podziemiach 
znajduje sie  szara masa organiczna, zwana przez tutejszych Ao ć to ona zapewnia sieciom jaskin tlen i otoczona jest 
niemal religijnym szacunkiem i podziwem Letnevo w. 
 
Choc w dziesia tkach tysie cy jaskin Arc Prime hoduje sie  jadalne grzyby ples ni, najwie ksza  sńabos cia  Baronii byńy 
zawsze niedobory zywnos ci, wody, leko w i najwazniejszych witamin. To dzie ki s cisńej kontroli nad dostawami tych 
niezbe dnych towaro w starozytni Lazaxowie utrzymywali kontrole  nad agresywna  rasa  Letnevo w. 
 
W tamtych czasach Baronia dwukrotnie pr o bowańa zbuntowac sie  przeciw Imperium ć obydwie rebelie upadńy, 
wzmacniaja c mandat Lazaxo w do wńadzy i kontroli Arc Prime i jej mieszkanco w. To wńas nie w protes cie wobec 
bezustannego nadzoru i racjonowania do br Letnevowie zablokowali tunel Quann, rozpoczynaja c Wojny Zmierzchu i 
pos rednio doprowadzaja c Imperium do upadku. 
 
Podczas Ery Po ńmroku Baron przeja ń wńadze  nad Wren Terra  i od tego czasu kolonis ci zajmuja  sie  tam przede 
wszystkim wytwarzaniem zywnos ci dla populacji Arc Prime. Handel zagraniczny Baronii to przede wszystkim wymiana 
lokalnych do br ć metali, broni i twardych krysztańo w Saimoc, uzywanych w kopalniach cańej galaktyki ć na jedzenie. 
 
Baron sprawuje wńadze  dzie ki machinie biurokratycznej, utrzymywaniu s cisńej dyscypliny zycia poddanych i promocji 
militarystycznego kultu sińy, kto ry sprawia, ze najsilniejsze i najma drzejsze jednostki trafiaja  pod jego bezpos rednie 
rozkazy. Blada sko ra Letnevo w nie znosi s wiatńa i wielu z nich nosi ubrania ochronne, odwiedzaja c inne, ska pane w 
blasku sńonc s wiaty. 
 
Z legendarnymi zońnierzami Letnevu ro wnac sie  moga  wyńa cznie niewiarygodnie silni Tekklar NŻorr z dalekiej Quinarry. 
Nic wie c dziwnego, ze wobec odrodzenia mie dzygwiezdnego handlu, Rady Galaktyki oraz wzrostu ambicji wielkich ras 
Baron skrycie przygotowuje sie . By poprowadzic swo j lud do walki o dominacje . Daz Emmiciel Werqan III ma tylko jedno 
marzenie: zostac cesarzem, niezaleznie od ceny, kto ra  przyjdzie za to zapńacic. 
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Kro lestwo Xxcha 
Pocza tkowe oddziaąy 
1 Stacja Kosmiczna 
3 Mys liwce 
1 PSD 
1 Transportowiec 
2 Sićy Naziemne 
2 Kraz owniki 
 
Pocza tkowe technologie 
Deflektor masy 
Kompensator s rodowiska 
Zdolnos ci specjalne 

• Gdy korzystasz ze Zdolnos ci Dodatkowej Strategii Dyplomatycznej moz esz zamiast niej wykorzystac 
Strategie  Podstawowa. 

• Natychmiast po tym, jak pociagnie to i odczytano Karte  Polityki moz esz wydac Z eton Dowodzenia ze 
swoich Zasobo w Strategicznych by anulowac te  karte  i wymusic pociagnie cie kolejnej. 

• Twoi przeciwnicy otrzymuja w pierwszej turze Bitwy Gwiezdnej i Inwazji przeciw tobie -1 do rzuto w 
bojowych.  

Rewers 
Nawet najstarsze kroniki zgadzaja  sie , ze pos ro d starozytnych ras to kro lestwo gadzich Xxcha jako pierwsze sie gne ńo 
gwiazd. Zrodzińo sie  ono na bli’niaczych planetach Archon Tau i Archon Ren orbituja cych woko ń ńagodnej gwiazdy Xxlak 
w samym centrum bogatego regionu galaktyki. I choc sami Xxcha wcia z nazywaja  swoje planety ”bli’nie tamiŁ, przybysz 
z trudem dostrzeze podobienstwo pomie dzy spopielańa , mroczna  Archon Tau i ls nia cym, zielonym rajem Archon Ren. 
 
Za czaso w Imperium Lazaxo w Xxcha cieszyli sie  opinia  najńagodniejszej, najbardziej pokojowej i zadowolonej z zycia 
cywilizacji. W przeciwienstwie do innych nie rwali sie  do wńadzy i nie poszerzali terytorium podczas Ery Po ńmroku. 
Dostrzegali jednak wyra’nie gro’be , kto ra zawisńa nad galaktyka  i bezskutecznie starali sie  ostrzec Lazaxo w i usińowali 
godzic narastaja ce, sprzeczne interesy pozostańych cywilizacji. Udańo im sie  nawet przekonac pote znego kanclerza 
Lazaxo w, imieniem Ibna Vel Syd ć jednak nawet on nie zdońań rozproszyc fańszywego poczucia bezpieczenstwa, kto re 
zywiń Cesarz. I wtedy zdarzyńo sie  nieszcze s cie. Wybuchń konflikt o Quann, a wkro tce potem flota Letnevo w, pod wodza  
Barona Daza Arrokana I wyruszyńa na podbo j systemu Xxcha. Nieprzygotowana i bezbronna rasa sie gne ńa do 
najgńe bszych pokńado w swoich umieje tnos ci negocjacyjnych i zdońańa wypracowań porozumienie, na mocy kto rego 
oddańa naje’d’cy Archon Tau, zdońańa jednak zachowac zalezne od Letnevo w, lecz wńasne, kro lestwo na Archon Ren. 
Xxcha nie byli jednak gńupi i doskonale znali nature  Letnevo w ć wiedzieli, ze porozumienie przetrwa, po ki Baron zaje ty 
be dzie gdzie indziej, pre dzej czy po ’niej wycia gnie jednak re ke  po druga  z planet. Dlatego wńas nie, po raz pierwszy w 
dziejach, gadzia rasa zacze ńa zbroic sie  i formowac armie . Kro l Xxcha ze smutkiem patrzyń, jak w ukrytych dolinach i 
ge stych lasach jego poddani ucza  sie  zabijac. 
 
W niecańe dziesie c alt od zdobycia Archon Tau flota Letnevo w zostańa sromotnie pobita przez wojska Federacji Sol w 
systemie Gral. W kilka cyklo w po ’niej naleza ca do Federacji pote zna Flota Phoenix weszńa do systemu Xxlak i 
zaatakowańa ufortyfikowane pozycje Baronii na Archon Tau. Bezustanne bombardowania i bitwy cia gne ńy sie  przez 
prawie dwa lata. W koncu Letnevowie zostali pokonani, jednak za straszliwa  cene . Ekosystem Archon Tau zostań 
kompletnie zniszczony, a niedawny bli’niak zielonej Archon Ren zmieniń sie  w dymia cy, poczerniańy krater. Lasy 
spńone ńy, a unosza cy sie  w atmosferze pyń i dym sprowadziń na planete  trwaja ca  przez sto lat zime , kto rej nie przetrwańy 
niemal zadne ros liny i zwierze ta. 
 
Dzis  rasa Xxcha otrza sne ńa sie  z szoku po utracie Archon Tau, a kro lestwo kwitnie na zyznej Archon Ren, planecie 
bogatej w minerańy, energie , zywnos c i wode , poros nie tej przez lasy i dzungle drzew owocowych. Cywilizacja Xxcha 
rozwija sie  przede wszystkim w tysia cach nadrzewnych wiosek i miasteczek ć jedyna  prawdziwa  metropolia  jest 
kro lewska stolica Kklaj, leza ca na pońudniowej po ńkuli planety. Rezyduje tu Kro l Xxcha, kto rego ogromny, wyrze’biony w 
cańos ci z drewna QŻwaar pańac i jego ogrody zajmuja  setki mil w centrum miasta. 
 
Xxcha to lub pokojowy, powolny i skńonny do namysńu, szanuja cy szlachetnie urodzonych oraz starszych. Tutejsi 
me zczy’ni i kobiety che tnie spe dzaja  czas na dyskusjach filozoficznych, pala c przy tym korzen gerr w fajkach o dńugich 
cybuchach. W tutejszych dzunglach i jeziorach nie le gna  sie  uprzykrzaja ce zycie insekty sprawiaja ce, ze tak trudno 
wytrzymac w tropikach innych s wiato w. 
Choc Xxcha wcia z wierza  w doktryne  pokojowych negocjacji, zdecydowani sa  nie usta pic juz nigdy przed najazdem. 
Podro zuja cy przez system Xxlak moga  podziwiac inteligentne superpancerniki Xxlun i roje mys liwco w, uwijaja ce sie  
woko ń nich w nie koncza cych sie  cwiczeniach bojowych. I choc przecie tny Xxcha wydawac sie  moze powolny, obcia zony 
cie zkim, gadzim ciańem, rozgniewany potrafi zaskoczyc sińa  i szybkos cia . 
Jasny cien Archon Tau znaczy blizna  jasny nieboskńon kro lestwa Xxcha. Widok utraconej planety napeńnia serca tej rasy 
ogromnym smutkiem i jest bezustannym przypomnieniem koszto w, kto re pńaca  ulegli. Xxcha nie pozwola , by taka 
tragedia dotkne ńa ich jeszcze raz. Kro l Ccysus wie doskonale, ze dla dobra galaktyki to wńas nie zdolni zaprowadzic 
poko j Xxcha powinni zasia s c na Imperialnym Tronie. 
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Federacja Sol 
Pocza tkowe oddziaąy 
5 Sić Naziemnych 
2 Transportowce 
1 Niszczyciel 
1 Stacja Kosmiczna 
Pocza tkowe technologie 
Deflektor masy 
Cybernetyka 
Zdolnos ci specjalne 

• Moz esz, jako Akcje , wydac Z eton Dowodzenia  ze swoich Zasobo w Strategicznych by 
umies cic dwa darmowe oddziaćy Sić Naziemnych na jednej z planet, kto re kontrolujesz. 

• Podczas Fazy Statusu otrzymujesz dodatkowy Z eton Dowodzenia. 
Rewers 
Starozytna kolebka rasy ludzkiej, Jord, kra zy na trzeciej orbicie gwiazdy Sol. Niewiele s wiato w moze 
rywalizowac z ta  planeta , jes li idzie o ro znorodnos c klimato w, po r roku i form zycia. Bogactwo 
klimatyczne s wiat zawdzie cza swojemu ogromnemu ksie zycowi, kto ry powoduje straszliwe 
przemieszczenia mas wody oceano w Jord, te zas  doprowadzińy do tak ogromnych wahnie c klimatu. 
Sam ksie zyc, jak cańa orbita, jest wiecznie zatńoczony przez bezustanny ruch z i do stacji lunarnych i 
orbitalnych. Do ogromnych platform wojskowych cze sto cumuja  tu pote zne okre ty liniowe, ozdobione 
charakterystycznym symbolem Federacji ć ich najwie kszym skupiskiem jest baza Churchill Prima 
orbituja ca woko ń czerwonej, czwartej planety ukńadu. 
 
Sami ludzie to chyba najbardziej ro znorodna i liczna rasa galaktyki. Od czasu odkrycia silniko w 
grawitacyjnych opuszczali oni Jord w poszukiwaniu nowych s wiato w i w ten sposo b dotarli az do 
najdalszych kranco w galaktyki. Dzis  mozna znale’c ich praktycznie wsze dzie ć i nie sposo b nie 
zdumiec sie  tym, jak bardzo potrafia  ro znic sie  intelektem i wiedza . Trudno o planete , na kto rej nie 
znajdowańaby sie  ludzka kolonia i miejsce pozbawione wywodza cych sie  z tej rasy sńuza cych, kupco w, 
kartografo w, podro zniko w, najemniko w, uczonych, mechaniko w, przemytniko w, naukowco w, 
dyplomato w i tak dalej. Wie kszos c historyko w uwaza, ze to wńas nie tak szeroki rozstrzań umieje tnos ci 
uchroniń rase  ludzka  przed zniszczeniem lub wyginie ciem. 
 
W galaktyce mieszkaja  zatem miliardy ludzi, kto rzy wszyscy wywodza  sie  od emigranto w z systemu 
Sol ć wie kszos c jednak nie czuje sie  zwia zana ani podlegńa Federacji i mieszkancom Jord. Niekto rzy 
czuja  tradycyjny sentyment i tylko nieliczne kolonie pozostaja  wierne Sol i jej wńadcom. Ironia losu jest 
fakt, ze Federacja byńa ostatnia  cywilizacja  przyje ta  do Rady Galaktyki w czasach Imperium ć i to 
wńas nie ona jako pierwsze wypowiedziańa otwarta  wojne  panstwu Lazaxo w. Flota Sol oddańa pierwszy 
strzań podczas blokady tunelu Quann, zmieniaja c lokalny konflikt w ogo lnogalaktyczne Wojny 
Zmierzchu. 
 
Federacja  Narodo w Sol rza dzi wybierany co dwa lata Nadpremier, posiadaja cy wńadze  wykonawcza  
nad gospodarka , budzetem i armia  Sol. Ro wnowage  wńadzy zapewniaja  trzy ciańa ustawodawcze: Izba 
Praw, Izba Ludnos ci i Izba Przemysńu. Wszystkie cztery os rodki wńadzy rezyduja  w ogromnym mies cie 
Nowa Moskwa, te tnia cym zyciem centrum politycznym, handlowym i kulturalnym. 
 
Obecny Nadpremier, Juan Salwador Tao, przygotowuje sie  na nadejs cie nowej epoki, kto rej sygnańy 
dostrzega wsze dzie dookońa. Goto w jest rozpocza c ponownie oficjalna  ekspansje  Sol i odzyskac 
dawne kolonie, zwńaszcza na Centauri, Gralu i Quann. Zdaje sobie sprawe , ze zmienia sie  ro wnowaga 
siń i ze galaktyka wkro tce zno w zmieni sie  w jeno imperium. Zdecydowany jest zadbac, by Federacja 
przetrwańa nadchodza cy konflikt i nieunikniona  wojne , a floty Sol gotowe sa  w kazdej chwili uderzyc na 
najblizsze systemy. Wkro tce przeznaczenie ludzi wypeńni sie  ć a wszakze tym przeznaczeniem sa  
gwiazdy. 
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Sardakk N,Orr 
Pocza tkowe oddziaąy 
5 Sić Naziemnych 
1 Transportowiec 
1 Kraz ownik 
1 PSD 
1 Stacja Kosmiczna 
Pocza tkowe technologie 
Laser szturmowy Hylar V 
Dziaćo dalekiego zasie gu  
Zdolnosci specjalne 
Otrzymujesz +1 do rzuto w bojowych podczas Bitew Gwiezdnych i Inwazji. 
Rewers 
Gdy przebyc Mgńawice  Jednorozca, niedaleko od jej granic dostrzeze sie  niezwykle stara , zńocista  
gwiazde  Sardakk, woko ń kto rej orbituje wielki, pozbawiony oceano w s wiat Quinarra. Woko ń planety 
unosi sie  czerwony poblask przymglonego rubinu i nawet z orbity dostrzec mozna ogromne burze, 
trwaja ce bezustannie na obu biegunach. W systemie roi sie  od stacji orbitalnych i dziesia tko w 
elemento w floty, gromadza cej sie  na podobienstwo swoich two rco w, owadzich NŻorr. Mys liwce 
s migaja  niczym szerszenie, kto rych gniazdo poruszono, woko ń ogromnych, przypominaja cych 
wieloryby transportowco w. Z planety TrenŻlak cia gna  bezustannie konwoje wioza ce go ry lodu, kto re 
bńyskawicznie obsiadaja  niewielkie, przypominaja ce roboty stateczki,. Wycinaja  one bryńy zamrozonej 
wody i przetworza  ja  do orbitalnych przetwo rni pńyno w. Tam, po wyodre bnieniu zyciodajnego pńynu i 
soli, przekazuje sie  je dalej, na pokńad sńonecznych zaglowco w. Te, niczym unosza ce sie  w powietrzu 
chraba szcze, powoli dostarczaja  wode  miastom NŻorr na samej planecie. 
 
Sama Quinarra nalezy do najmniej przyjaznych planet zamieszkanych przez zaawansowana  
cywilizacje  ć chyba jedna Arc Prime, ojczyzna Letnevo w moze konkurowac z nia  w surowos ci 
warunko w. Miasta Baronii rozcia gaja  sie  jednak wyńa cznie pod powierzchnia , podczas gry mieszkancy 
Quinarry zamieszkuja  zaro wno powierzchnie , jak wne trze swojej planety. Niezamieszkane sa  
wyńa cznie regiony bieguno w ć nawet twardy lud NŻorr nie zdońa znies c furii tamtejszych burz przez 
dńuzszy czas. Gwańtowne burze elektryczne i piaskowe oraz gradobicia, regularnie nawiedzaja ce inne 
regiony planety sa  jednak elementem tutejszego zycia i NŻorr nie uwazaja  ich za szczego lnie 
niebezpieczne. 
 
Przybywaja cy na Quinarre  obcy zawozeni sa  wprost do centrum imigracyjnego w stolicy, HŻcor. Gdyby 
pogoda umozliwiańa jaka kolwiek widocznos c, zapewne byliby urzeczeni ogromnymi rozmiarami i 
bujnym zyciem miasta. Budynki wznoszone przez NŻorr sa  zwykle obńe lub okra gńe i buduje sie  je z 
twardego, czerwonawego materiańu, do zńudzenia przypominaja cego naturalna  powierzchnie  planety. 
HŻcor, jak wie kszos ci tutejszych miast, skńada sie  z ogromnych budowli, wok o ń kto rych rozcia gaja  sie  
mniejsze budynki oraz pojawiaja cych sie  bez ostrzezenia pe knie c w skorupie planety, ukazuja cych 
ogromne, przypominaja ce gniazdo miasto, wrastaja ce w czerwona  ziemie  ponizej. Metropolie 
przecinaja  tysia ce te tnia cych ruchem arterii oraz wind poduszkowych. 
 
Kazdy NŻorr powie ci, ze rasa  rza dzi ”Sardakk, Kro lowa MatkaŁ, lecz to powszechne przekonanie 
wydaje sie  zakorzenione nie tyle w faktach, co w tradycji. Nikt nigdy nie spotkań tajemniczej ”matkiŁ i 
zadne dokumenty innych ras nie potwierdzaja  jej istnienia. Powszechnie uznawanym i pojawiaja cym 
sie  publicznie przywo dca  NŻorr jest Wysńannik Kro lowej, samiec odpowiedzialny za zarza dzanie 
kultura , gospodarka  i wojskiem cańej rasy. Dńugos c rza do w Wysńannika i proces wyboru nowego 
zaleza  najprawdopodobniej od tajnego stowarzyszenia, zwanego ”Ukrytym RojemŁ, kto re zdaje sie  
sprawowac prawdziwa  wńadze  nad NŻorr. 
 
Wysńannik i Ukryty Ro j odpowiadaja  za gwańtowny wzrost liczebnos ci okre to w wojennych i wojsk NŻorr, 
kto rych trzon stanowi Elita Tekklar, duma swojej rasy. Tekklarzy cwicza  wyńa cznie na pońudniowym 
biegunie, gdzie sńabi umieraja , a silni staja  sie  GŻhom, dumnymi czńonkami czcigodnego zwia zku 
Tekklaro w, rycerstwa NŻorr, kto rego boi sie  cańa galaktyka. Quinarra obraca sie  powoli, a gwiazdy 
zajmuja  stopniowo odpowiednie pozycje. Ukryty Ro j doskonale wie, ze dla NŻorr nadchodzi czas, by 
zno w sie  wyroic ć tym razem ich ro j zacmi gwiazdy. 
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Kolektyw Naalu 
Pocza tkowe oddziaąy 
1 Stacja Kosmiczna 
4 Sićy Naziemne 
1 PSD 
1 Transportowiec 
1 Kraz ownik 
1 Niszczyciel 
4 Mys liwce 
Pocza tkowe technologie 
Deflektor masy 
Kompensator s rodowiska 
Zdolnosci specjalne 

• Wartos c inicjatywy wybranej przez ciebie Karty Strategii wynosi zawsze ”0ئج (zamiast wartos ci 
wydrukowanej na karcie). Znaczy to, z e jestes  zawsze pierwszy w kolejnos ci zagrywania Akcji. 

• Zaatakowana, flota Naalu moz e sie  wycofac przed rozpocze ciem segmentu Bitwy Gwiezdnej Akcji 
Taktycznej (zgodnie z normalnymi regućami wycofywania sie ). 

• Mys liwce Naalu otrzymuja +1 do rzuto w bojowych podczas Bitew Gwiezdnych.  
Rewers 
Cywilizacja Naalu pozwolińa sie  odkryc dopiero w pońowie Wojen Zmierzchu ć jej ojczysty system, orbituja cy woko ń biańej 
gwiazdy Mallac z tajemniczych powod o w wymykań sie  kartografom Imperium, choc otaczaja  go bogate ukńady o historii 
dńuzszej, niz dzieje Lazaxo w. Otrza sna wszy sie  ze zdumienia, uczeni i podro znicy uznali, ze prawdopodobnie 
manipulowańa nimi sama rasa Naalu ć faktycznie, po analizie starozytnych zapisko w ustalono, ze w tym regionie nader 
cze sto dochodzińo do zaginie c statko w, a jeszcze cze s ciej zdarzańo sie  znajdowac tu jednostke  zawieszona  bezwńadnie 
w przestrzeni, kto rej cańa zańoga utracińa pamie c. Niekto rzy naukowcy (najdociekliwsi z nich zmarli wkro tce w 
tajemniczych okolicznos ciach) ustalili tez, ze przez system przelatywańy cze sto statki Yssarilo w, ws ro d kto rych nie 
zdarzańy sie  ani zaginie cia, ani przypadki amnezji. W koncu ustalono ze zgroza , ze Naalu to rasa telepato w posiadaja ca 
technologie  i bron zdolna  zmieniac, manipulowac i niszczyc impulsy nerwowe w mo zgach wszystkich znanych ras. 
 
Kluczem do zrozumienia jakim cudem Naalu, cywilizacja odizolowana i nie posiadaja ca zadnych bezpos rednich 
kontakto w z reszta  galaktyki posiadńa podobna  do reszty galaktyki, a chwilami lepsza  technologie  jest sekretny ukńad 
zawarty mie dzy rasa  telepato w Gildia  Szpiego w Yssaril. 
 
Wkro tce po pojawieniu sie  Naalu wie kszos c wielkich ras podje ńa pro by zjednania sobie tych potencjalnie pote znych 
sojuszniko w, zamieszkuja cych sam s rodek imperium. Dowiedziawszy sie  jednak prawdy o telepatycznych mocach tej 
rasy i doswiadczywszy niepoje tej arogancji pie knych Naalu wie kszos c cywilizacji wycofańa swoich przedstawicieli 
obawiaja c sie , ze we zowa rasa wyczyta w ich umysńach cos , czego wiedziec nie powinna. 
 
Choc Naalu wywodza  sie  z niepozornej i brzydkiej planety Maaluk, za swoja  prawdziwa  ojczyzne  przyje ńy przepie kna  
Druaa. Wie kszos c Naalu wzdraga sie  na kazda  wzmianke  o maaluckim dziedzictwie a nowe pokolenia staraja  sie  
znale’c niepodwazalny dowo d naukowy kto ry zaprzeczyńby pogńoskom, ze ta dumna, stoicka rasa wywodzi sie  innego 
s wiata, niz cudowna Druaa ć a w szczego lnos ci obali pogla d, jakoby zrodzińa sie  w cuchna cych bagnach Maaluk. 
 
Naalu rzadko odzywaja  sie  do siebie ć telepatia jest znacznie efektywniejsza, pozwala przekazac zaro wno emocje, jak 
porozumiec sie  na poziomie intelektualnym i zapobiegac wie kszym konfliktom wewne trznym. Unikaja c ich we zowa rasa 
zdońańa (z niewielka  pomoca  Yssarilo w) znacznie pod’wigna c sie  kulturowo i cywilizacyjnie i stworzyc flote  oraz pote ge  
wojskowa . O ile nie rozmawiaja  z przybyszami, Naalu uzywaja  gńosu wyńa cznie do s piewu, wydaja c niepokoja co 
hipnotyczne arie melodyjnych syknie c. 
 
Naalu utrzymuja  dziewicze pie kno swych krysztańowych miast w nienaruszonym stanie umieszczaja c wie kszos c 
przemysńu na Maaluk. Tam zmuszaja  do pracy Miashan, niezbyt inteligentna  rase  bagienna , niewolona  i kierowana  do 
przetwo rni zelaza, podziemnych kopalni gazu i na tysia ce farm gryzoni. Przetworzone materiańy we druja  z powrotem na 
Druaa, gdzie skńaduje sie  je w ogromnych podziemnych magazynach i rozwozi mie dzy miastami za pomoca  szybowco w. 
 
Zaro wno przywo dcy Naalu jak wszyscy przedstawiciele tej rasy, kontaktuja cy sie  z obcymi, to wyńa cznie samice. Od 
dziesie ciu lat kolektywem rza dzi czerwonońuska QŻuesh Sish, rezyduja ca w pańacu w krysztańowym mies cie Eershin. 
Granic systemu Mallac pilnuja  pie kne statki o gńadkich kadńubach, a na dwo ch ksie zycach Druaa s wiczy armia. 
Zagla daja c w Nefushh, urza dzenie z rzadkiego krysztańu radu, QŻuesh czyta w mys lach innych ras. Us miecha sie  wtedy, 
a wraz z nia  us miecha sie  kolektyw Naalu, czuja c jej wiedze  i sa cza c sńodka  trucizne  jej mys li. Wielki plan kolektywu 
przybiera ostateczny ksztańt. Naalu od dawna obserwuja  chaos i brzydote  innych ras. Czas, by zanies c pie kno Druaa 
poza granice systemu Mallac. Czas, by reszta galaktyki poznańa s miertelna  cisze , ńad i prawdziwe pie kno Naalu. Czas, 
by wszechs wiat ugia ń sie  przed pie knem ć lub zostań zniszczony. 
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Koalicja Mentaka 
Pocza tkowe oddziaąy 
1 Transportowiec 
3 Kraz owniki 
1 Stacja Kosmiczna 
1 PSD 
4 Sićy Naziemne 
Pocza tkowe technologie 
Laser szturmowy Hylar V 
Kompensator s rodowiska 
Zdolnosci specjalne 

• Zaczynasz gre  z dodatkowym Z etonem Dowodzenia w puli Zaopatrzenia Floty 
• Przed rozpocze ciem Bitwy Gwiezdnej (w kto rej bierzesz udziać) moz esz wystrzelic z jednego 

lub dwo ch Kraz owniko w lub Niszczycieli (albo ich kombinacji) Przeciwnik ponosi straty 
natychmiast i nie moz e odpowiedziec ogniem. 

• Podczas Fazy Strategii moz esz wziac jeden z eton Towaru od dwo ch ro z nych graczy. Na 
karcie kaz dego z nich musi znajdowac sie  przynajmniej po 3 z etony Towaro w. 

Rewers 
Daleko za Obszarem Mahact, na pograniczu do kto rego wiedzie stary szlak gwiezdny zwany Droga  �ez lezy 
odlegńa Moll Primus i jej trzy malenkie ksie zyce. Powierzchnie  tej mńodziutkiej planety pokrywaja  przede 
wszystkim niezmierzone stepu pomaranczowej, mie kkiej trawy i miliony migotliwych jezior. Ziemi e  wielu 
kontynento w rwa  strzeliste, niedawno spie trzone go ry, w kto rych lodowate strumienie wypńukuja  zyzne doliny, 
peńne drzew owocowych i kwiato w, kontrastuja cych z pomaranczowymi ro wninami. 
 
Choc planeta jest bogata w zasoby, lezy tak daleko, ze Lazaxowie nie zdecydowali sie  na jej kolonizacje  tysia ce 
lat po jej odkryciu. Dopiero po stńumieniu rebelii Landara cesarz odkryń dla niej zastosowanie ć stańa sie  kolonia  
karna , gdzie zsyńano najbardziej buntowniczych przeciwniko w politycznych i kryminalisto w wszystkich ras. 
Wygnanie na Moll Primus oznaczańo dńuga  podro z w trzewiach przemierzaja cych Droge  �ez frachtowco w 
wie ziennych, zmagaja cymi sie  z niebezpiecznymi studniami grawitacyjnymi Obszaru Mahact. Tyko jedna planeta, 
Kraniec Nadziei, lezy dalej na Szlaku ńez, niz Moll Primus. Po dostarczeniu na miejsce, wi e ’niowie kierowani byli 
do rozmaitych prac fizycznych, kto re nadzorowali Zarza dcy planety, zazwyczaj politycy lub urze dnicy Lazaxo w, 
kto rzy popadli w nieńaske . Przydziań na Moll Primus oznaczańo dla Lazaxa s mierc cywilna , nic wie c dziwnego ze 
wie kszos c Zarza dco w byńa okrutna, niekompetentna i zgorzkniańa. Choc warunki na samej planecie nie byńy 
surowe, a ona sama byńa wre cz pie kna wie ’niowie cierpieli, torturowani, przes ladowani i zmuszani do udziańu w 
lokalnych wojenkach, toczonych przez Zarza dco w.  
 
Mine ńo prawie 800 lat i rozpocze ńy sie  Wojny Zmierzchu. Imperium rozpadańo sie , a z Mecatol Rex coraz rzadziej 
przybywańy statki z zaopatrzeniem. Gdy ruch gwiezdny ustań, Zarza dcy wpadli w panike . Niekto rzy uciekli noca  z 
planety, zabieraja c cańy dobytek, inni zgine li podczas rewolty wie ’nio w, kto ra wybuchńa wkro tce potem. Przed 
koncem Wojen Zmierzchu Moll Primus stańa sie  wolna planeta . Cze s c wyzwolonych wie ’nio w uciekńa, jednak dla 
wie kszos ci wielorasowej populacji planety, to Moll Primus by ńa prawdziwym domem. Wie ’niowie, kto rzy 
zjednoczyli sie , by obalic Zarza dco w zacze li szybko popadac w regionalne konflikty. Wojenki trwańy, po ki nie 
ukro ciń ich czńowiek, kto ry przed s miercia  miań zapewnic Moll Primus dobrobyt. Nazywań sie  Erwan Mentak. 
 
Dzis  Moll Primus rza dzi Rada Kapitano w, przywo dco w reprezentuja cych wszystkie regiony planety. Wybieraja  oni 
spomie dzy siebie na dziesie c cyklo w wodza, kto ry otrzymuje honorowy tytuń Naste pny Erwana, czy kro cej: 
”Naste pcyŁ. Dzie ki zaangazowaniu byńych wie ’nio w pochodzenia hylarskiego koalicja osia gne ńa ogromny poste p 
technologiczny. Dzie ki regularnemu wydobyciu metali na ksie zycach, technologii wytwarzania rozmaitych 
produkto w z mie kkiej trawy, dochodom ze ”specjalnychŁ wypraw floty i przede wszystkim cie zkiej pracy swoich 
mieszkanco w, na Moll Primus powstańy podwaliny nowej, dumnej cywilizacji.  
 
Choc ambasadorowie Mentaka publicznie temu zaprzeczaj a , koalicja dysponuje ogromna flota  piracka , sieja ca  
popńoch ws ro d kupco w i atakuja ca  nawet mańe konwoje wojskowe. Choc tworza  dzis  zaawansowane, 
wyksztańcone spońeczenstwo, mieszkancy Moll Primus nigdy nie zapomnieli, ze wywodza  sie  od ”ńotro w i 
kryminalisto wŁ a w sercu kazdego z nich goreje pragnienie zemsty na galaktyce, kt o ra przed wiekami kazańa ich 
przodko w na tortury i s mierc w zapomnianym zaka tku galaktyki. Rada Kapitano w dańa Naste pcy jasne wytyczne: 
ma knuc, rabowac i zdobywac, az wńadcy stana  sie  niewolnikami, a niewolnicy zasia da  na tronach. 
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Plemiona Yssaril 
Pocza tkowe oddziaąy 
1 Stacja Kosmiczna 
5 Sić Naziemnych 
1 PSD 
2 Transportowce 
1 Kraz ownik 
2 Mys liwce 
Pocza tkowe technologie 
Deflektor masy 
Transportowiec XRD 
Zdolnosci specjalne 

• Moz esz opus cic swoja akcje  podczas Fazy Akcji. Nie moz esz opus cic w ten sposo b dwo ch akcji z rze du. 
• Podczas kaz dej Fazy Statusu ciagniesz dodatkowa Karte  Akcji. Moz esz miec dowolna ilos c Kart Akcji 

niezalez nie od zasad gry i dziaćajacych Kart Polityki. 
• Raz na kaz da Faze  Strategii moz esz spojrzec w Kraty Akcji innego gracza. 

Rewers 
W poblizu Obszaru Mahact, po przeciwnej stronie wejs cia na Droge  �ez, w znacznie bogatszym punkcie regionu 
znajduje sie  system gwiazdy Myoc i jej dwo ch nadaja cych sie  do zamieszkania planet: Shalloq i Retilliona. Juz 
najstarszych kronikach napisano, ze Retillion sńynie pysznego, jadalnego korzenia menn i nic dziwnego, ze w czasach 
Lazaxo w na planecie funkcjonowańo wiele kolonii rolniczych, zajmuja cych sie  hodowla  tego delikatesu na brzegach 
cuchna cych bagien Fianni. W czasach cesarza Munhana Las Idu znacza co zwie kszono wysińki maja ce na celu 
kolonizacje  planety. Wkro tce jednak sprawy przybrańy fatalny obro t: niszczono maszyny rolnicze, pńone ńy oddalone od 
innych farmy a ich mieszkancy gine li mordowani przez nieznanych przeciwniko w, pojawiaja cych sie  gdy mgńa znad 
bagien spowijańa ziemie . 
 
Imperium zacze ńo sńac na Retillion uzupeńnienia i kolonis ci odkryli wkro tce, ze prowadza  regularna  wojne  z niewielka  
tubylcza  rasa  o zielonej sko rze i wielkich, zo ńtych oczach, kto ra posiada naturalna  zdolnos c zlewania sie  z otoczeniem ć 
tubylcy potrafili po prostu ”znikna cŁ tak, ze nie sposo b dostrzec ich gońym okiem. Stanowili wielkie zagrozenie dla 
spońecznos ci rolniko w, choc prymitywni, byli bowiem inteligentni, zajadli i zdecydowani nie dopus cic do skolonizowania 
swoich ojczystych bagien. Od schwytanych jenco w dowiedziano sie , ze rasa mo wi na siebie ”YssarilŁ i na cia gna cych sie  
przez tysia ce kilometro w bagnach Fianni znajduje sie  ogromna siec ich wiosek. 
 
Nie moga c znies c mys li, ze zapasy jego ulubionego korzenia menn moga  sie  wyczerpac, cesarz wysńań do tńumienia 
powstania Yssarilo w 21 dywizje  ekspedycyjna, powierzaja c jej zadanie wyegzekwowania poszerzonych praw do uprawy 
ziemi. Podczas krwawych zmagan tysia ce Yssarilo w zgine ńy lub zostańy schwytane, wywiezione i sprzedane lub 
przekazane instytucjom rza dowym do badan i polowania. Podje to uprawy, ale wojsku nie udańo sie  do konca stńumic 
buntu Yssarilo w. Wkro tce rasa ta opanowańa sztuke  wojny Lazaxo w i nauczyńa sie  uzywac ich broni ć a Retillion stań sie  
miejscem haniebnych porazek i rzezi wojsk cesarza. 
 
Nadeszńa Era Po ńmroku, a wielkie rasy nauczyńy sie  wykorzystywac inteligentnych przeciez Yssarilo w w charakterze 
zabo jco w i szpiego w. Przez kolejne setki lat lud ten uczyń sie  w zwia zku z tym wykorzystywania technologii, technik 
infiltracji i poznawań pote ge  informacji. �a cza c zdobyte informacje i naturalny talent do maskowania sie  Yssaril byli 
szpiegami doskonańymi ć i wkro tce zdali sobie sprawe  z wńasnego potencjańu, zakńadaja c pote zna  i budza ca  strach 
Gildie  Szpiego w. Ogromne zyski, kto re zacze ńa przynosic stańy sie  podstawowym ’ro dńem dochodu cańej cywilizacji i 
pozwolińy na szybki rozwo j Retilliona. Wykorzystuja c swoja  pozycje , Yssaril przekonali Lazaxo w, by wycofali sie  z ich 
ojczyzny (pod warunkiem dalszego dostarczania korzenia menn). W cia gu kilku pokolen zmienili sie  rase  wyksztańcona , 
ambitna  i uprzemysńowiona .  
 
Choc w pewnych kre gach Gildia wcia z ma ogromne znaczenie, dzis  jest przede wszystkim ciańem zarza dzaja cym rasa  
Yssaril. Jej przywo dce  wybiera sie  zawsze z frakcji mistrzo w skrytobo jstwa. Obecny przywo dca, Cqaark, stoi na czele 
narodu pote znego, rozwinie tego, ambitnego i zdeterminowanego ć narodu, z kto rym historia obeszńa sie  szorstko i kto ry 
nie kocha innych wielkich ras. 
 
Od czasu upadku Lazaxo w na Retillion nie wpuszcza sie  obcych. Wiadomo, ze na tej planecie lezy stolica Yssaril, 
Wuecca, jednak nikt spoza tej rasy nie zna dokńadnego pońozenia tej zagubionej ws ro d bagien Fianni metropolii. 
Centrum oficjalnych intereso w, handlu i usńug szpiegowskich jest pobliska planeta Shalloq, kto ra  Yssaril skolonizowali 
wkro tce po odzyskaniu niepodlegńos ci. Lezy na niej Mojeb, jedyne miasto tej rasy, do kto rego wpuszcza sie  przybyszo w. 
To wńas nie tu, albo w stacji orbitalnej Haarsuh Yssaril przyjmuja  ambasadoro w, partnero w handlowych i gos ci. 
 
Dumni i nie znaja cy kompromisu Yssaril zaczynaja  powoli spogla dac poza swoje granice i poza dac wie cej, niz docho d 
zapewniany przez Gildie . W cieniu planety Shalloq powstaje ukrywana przed reszta  galaktyki wszystkimi doste pnymi 
metodami ogromna flota inwazyjna. Reszta galaktyki wzdraga sie  dzis  na mys l o niewidzialnych oczach i uszach Yssaril 
ć w jakie przerazanie wpadńaby, gdyby poznańa prawdziwe, is cie cesarskie ambicje mańych, zielonych ludziko w! 
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Wspo ąjaz n  L1Z1X 
Pocza tkowe oddziaąy 
1 Stacja Kosmiczna 
1 Transportowiec 
5 Sić Naziemnych 
1 Pancernik 
3 Mys liwce 
1 PSD 
Pocza tkowe technologie 
Kompensator s rodowiska 
Kapsućy podtrzymujace z ycie 
Cybernetyka 
Laser szturmowy Hylar V 
Zdolnosci specjalne 

• Podstawowy koszt twoich Pancerniko w wynosi 4 
• Twoje Pancerniki otrzymuja +1 do rzuto w bojowych podczas Bitew Gwiezdnych, a twoje Sićy Naziemne +1 do 

rzuto w bojowych podczas Inwazji, jes li atakuja. 
• Zaczynasz gre  z dodatkowym Z etonem Dowodzenia w Zasobach Strategicznych. 

Rewers 
Trzynas cie lat temu zagina c hactanski statek handlowy, Zollar. W rok po jego zniknie ciu stacja nasńuchowa Yssarilo w w 
polu asteroido w Mahact przechwycińa jego ostatnia , desperacka  transmisje . Ostatnia wiadomos c z Zollara byńa 
zdecydowanie ponura. Wkro tce po opuszczeniu Moll Primus i wkroczeniu na Obszar Mahact zawiodńy jego przyrza dy 
nawigacyjne, wskutek czego statek opus ciń najdalsze pogranicze. Po prawie dwo ch tygodniach dryfowania w pustce 
odebrań nagle pozdrowienie z okre tu wojennego nieznanego pochodzenia. Rados c zańogi wkro tce przeksztańcińa sie  w 
przerazenie ć okre t zblizyń sie  i odsńoniń dziańa burtowe, by zniszczyc Zollara. Kapitan haitanskiej jednostki zdońań jeszcze 
wysńac ostatnia , rozpaczliwa  transmisje  ć urywa sie  ona w chwili zniszczenia statku. 
 
Wkro tce po odebraniu transmisji na granicy przestrzeni Yssaril o w pojawińa sie  pote zna, obca flota. Opus cińa ja  wkro tce 
niewielka grupa wysńanniko w, kieruja ca sie  wprost na Mecatol i zgńaszaja c pretensje do tronu imperium. Wysńannicy 
twierdzili, ze sa jedynymi prawdziwymi potomkami starozytnych Lazaxo w, kto rzy dzis  nazywaja  sie  L1z1x (elrazzetrazix). 
Wygla dali przerazaja co, lecz faktycznie przypominali dawnych wńadco w galaktyki, potwornie znieksztańconych przez 
wszczepy cybernetyczne, zaste puja ce im wie kszos c prawdziwego ciańa. 
 
Straznicy winnarianscy podzielili sie  niemal natychmiast. Cze s c twierdzi, ze L1z1x to nie potomkowie dawnych wńadco w, 
lecz nowa, prawdopodobnie gro’na hybryda. Inni uznali, ze choc w niezwykńej postaci, Lazaxowie powro cili i obowia zek 
strzezenia Tronu, nańozony na Winnarian, niniejszym ustaje. 
 
W obliczu tych kontrowersji L1z1x pozwolili jednemu Winnarianinowi odwiedzic ich ojczysty s wiat, zwany przez nich 
”0.0.0Ł i przez pozostańe rasy przezwany szybko ”NullŁ. Obserwator jeszcze nie powro ciń i dziwaczna rasa pozostaje 
wcia z taka  sama  zagadka . Wszystko, co udańo sie  ustalic, pochodzi cze s ciowo od przedstawicieli tej rasy, a cze s ciowo z 
zapisko w udoste pnionych przez Regento w Jol Nar. 
 
Pozwolińy one stwierdzic, ze L1z1x wywodza  swoja  historie  z ostatnich dni cesarstwa. W niecańy rok przed 
zbombardowaniem Mecatol Rex cesarski kanclerz imieniem  Ibna Vel Syd poja ń, ze oto zbliza sie  zagńada. Pro bowań 
ostrzec cesarza i jego otoczenie, ci jednak nie chcieli go wysńuchac. Ich kro tkowzrocznos c doprowadzańa kanclerza do 
pasji. Gońym okiem widac byńo, ze flota Lazaxo w ponosi kolejne kle ski, kazdego dnia coraz to nowe systemy przyńa czańy 
sie  do trzech rebelii, handel stana ń w miejscu, konczyńy sie  zapasy zywnos ci na Mecatol Rex ć a cesarz i jego otoczenie 
nie chciańo dopus cic do siebie mys li, ze ich cudowne imperium moze upas c. 
 
Nie godza c sie  podzielic nieuchronnego losu cesarza, Ibna Vel Syd zacza ń w tajemnicy zbierac zwolenniko w pos ro d 
swojej rodziny i kilku tysie cy Lazaxo w podzielaja cych jego obawy. Przy ich pomocy pragna ń ocalic to, co najcenniejsze w 
kulturze, wiedzy i technologii Lazaxo w. Zdońań nawet przekonac do swojego planu grupe  hylarskich naukowco w, zdaja c 
sobie sprawe , ze to wiedza wodnej rasy satynowi fundament technologicznej pote gi imperium.  
Wreszcie, pamie tnej nocy w siedemdziesia tym sio dmym roku wojny port kosmiczny na Mecatol Rex opus cińy dwa 
frachtowce, Manda i Hurwana oraz osobisty kra zownik Ibny, Syd. W dole, na planecie, pńona ń cesarski Pańac 
Kartografo w ć Ibna byń tak przerazony mys la , ze zostanie odkryty przez wrogo w Lazaxo w, ze postarań sie  o zniszczenie 
wszystkich zapiso w moga cych zdradzic doka d sie  udań. Niewielka flota obrańa kurs na zimna  lecz nadaja ca  sie  do 
zamieszkania planete  okra zaja ca  gwiazde  Hazz, daleko za pograniczem. 
Spekuluje sie , ze zańozona tam kolonia, walcza c desperacko o przetrwanie, zacze ńa coraz mocniej polegac na 
udogodnieniach technologicznych. Wspomagani przez spońecznos c Hylaro w Lazaxowie zacze li faszerowac swoje ciańa 
mechanizmami, az zatracili granice mie dzy zywa istota  a maszyna . 
Sńychac plotki, ze na czele L1z1x wcia z stoi Ibna Vel Syd, kompletnie uzalezniony od dziwacznej maszynerii, 
utrzymuja cej jego wiekowe ciańo przy zyciu. Trudno jednak ocenic, czy rasa ta kieruje sie  dzis  ma dros cia , kto ra 
pozwolińa jej ujs c z rzezi, czy obńe dem, z jakim zniszczyńa sńawny Pańac Kartografo w. Jej puste oczy sa  zaro wno 
s wiadectwem wielkiej tragedii, jak i diabolicznych skńonnos ci. Pewnym jest jednak, ze powro t Lazaxo w przyniesie 
galaktyce powo d’ starozytnych proroctw i niepowstrzymanej przemocy. 
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Oferujemy dostawe  
do domu w 2 dni oraz 

dziesie ciodniowa gwarancje  
moz liwos ci zwrotu 
zakupionych gier!  

 

Internetowy sklep z grami wszelkiego rodzaju oraz akcesoriami. Tylko u 
nas masz okazje  przejrzec bogate galerie zdje c oferowanych produkto w, 
przeczytac komentarze innych graczy i porozmawiac ze sprzedawca na 
Gadu-Gadu. 
 

• 261 gier planszowych i towarzyskich 
• 170 polskich podre czniko w do RPG 
• 240 angielskich podre czniko w do RPG 
• 300 akcesorio w do gier i zestawo w kos ci 
• 156 talii do karcianek kolekcjonerskich i nie tylko 

 
 
U nas z pewnos cia znajdziesz cos  dla siebie :-) 
 

Pisze  w zwiazku z zabo jczym wre cz wraz eniem, jaki wywarća na mnie 
Wasza firma - jej solidnos c i niezawodnos c jest absolutnie na najwyz szym 
poziomie. Troche  podre czniko w juz  od Was kupićem i za kaz dym razem 
mogćem sie  cieszyc profesjonalna i szybka ( <--tu potro jne podkres lenie!!) 
transakcja. Mys le , z e rodzice i caćy RPGowy s wiat moz e byc z Was 
dumny!  
  
(...) paczka w dwa dni, niezće (i cze ste) promocje, spory wybo r, mile 
powiadomienia o nowos ciach (prawie jak ze starymi znajomymi :P) oraz 
solidnos c pracy, w moich oczach czynia z Was lidero w na tym rynku i z 
przyjemnos cia stwierdzam, iz  z dniem dzisiejszym przechodze  na 
monosklepowos c :) 
  
Pozdrawiam!    Wojciech "Awen" Cysdorf  

 
Ponad 10.000 zadowolonych Kliento w. Nam moz esz zaufac. 
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