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Twilight Imperium, 3 Edycja
Zasady gry
Tlumaczenie dla skelpu REBEL.pl wykonat

Tomasz Z. Majkowski

Dla J.R.R. Tolkiena, za nie kornczgcg sie inspiracje i odwage marzern o nowych swiatach

Dla George’a Lucasa, ktory kiedys zrozumiaf gwiazdy przed oczyma naszych dusz

Dla Franka Herberta, ktory doskonale przyprawif podréze do gwiazd

Dla Gene’a Roddenberry’ego, za jego nie konczgcg sie misje

Dla Isaaca Asimova, ktéry pokazat nam, jak spojrze¢ do wnetrza, by moc patrzy¢ na zewnatrz

Dla Taty, za poszukiwanie wiedzy i za gry

Dla Gretchen, za jej mifo$¢

Dla Larsa, na zawsze

-CTP

Imie moje Mahthom Iq Seerva.

Jestem winnarianskim straznikiem Kroniki Opiekunéw, a sfowa te zapisuje przebywajac w
starozytnej Wiezy Kronik, wniesionej w pradawnym Mies$cie Mecatol. Odkad odziedziczyfem
pozycje po ojcu, moje serce wcigz nie moze nasycic¢ sie widokiem, rozciggajgcym sie za
szerokimi oknami mojego mieszkania: z radoscig spogladam na wzniesione przed wiekami
budynki, starozytne wieze i Swiatfa, ktore ciggnag sie dumnie az po horyzont. Tak jednak, jak nie
moge uciec przed wfasnym cieniem, nie potrafie wyrzucié z pamieci straszliwej granicy miasta.
Wocigz wracam myS$lg do tego, ze niecafe sto mil od mej wiezy znajdujgq sie tarcze obronne,
wzniesione, by chronié nas przed trujgcym pyfem Oceanu Spustoszenia, straszliwego

pustkowia, w ktore zmienifa sie nasza planeta.

Mdj lud, Winnarianie, opiekuje sie tym miastem juz trzy tysiagce lat, od czasu pogromu

sprawujgc piecze nad tronem imperium, imperialnymi archiwami i radg galaktyki, ktéra zbiera
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sie tutaj, na Mecatol Rex. Tak oto wywigzujemy sie ze zobowigzania, ktére nafozyf na nas

ostatni cesarz.

Pisze te sfowa drzgacymi dfoAmi, bowiem stoimy u progu wydarzen, ktére zmienig oblicze
wszech$wiata. Przeczuwam, Ze jeszcze za mojego Zycia nasza opieka przestanie byé
potrzebna. Dlatego wfasnie pisze do ciebie. Ponizej znajdziesz skrécong, lecz prawdziwa,
relacje dotyczaca historii naszej galaktyki — darowuje ci ja, gdyz wiem, ze dofozysz staran, by
jak najszerzej propagowac te wiedze. Przed nami niebezpieczne lata, a galaktyka jak nigdy

potrzebowaé moze wfasnej przeszfosci.

Powiadaja, ze cesarstwo Lazaxéw narodzifo sie na gruzach krélestwa Mahactu. Niewiele wiemy
o ich pochodzeniu, nie sposéb jednak zaprzeczyé, ze Lazaxowie musieli by¢é rasq gfeboko
inteligentna, dobrotliwag i dalekowzroczna. Choé poczatki ich panowania ging w pomroce
dziejéw, wiemy na pewno, ze na swoéj dom wybrali planete Mecatol Rex, arok ich przybycia na
nasz glob oznaczony jest w Cesarskich Kronikach jako ,pierwszy”

i stanowi poczatek zapiséw, do ktérych mam dostep.

Lazaxowie wfadali galaktykg przez niezliczone wieki. W miare, jak ich imperium napotykafo
kolejne rasy, Rada Galaktyki poszerzafa sie o ich przedstawicieli, reprezentujgcych potrzeby i
zgdania nowego ludu cesarstwa.

U schyfku imperium Lazaxéw w Radzie zasiadali wiec reprezentanci wszystkich Wielkich Ras:

Xxcha, Hacanoéw, Letnevoéw, Hylaréw, Sol, oraz N'orr.

Mijaty lata, a tempo odkrywania kolejnych ras oraz ukfadéw gwiezdnych coraz to sfabfo.
Rozwdj intelektualny

i technologiczny stawaf sie coraz wolniejszy, aimperium zaczefo, krok po kroku, zmieniaé sie.
Rzadne potegi Wielkie Rasy zaczefy spoziera¢ fakomie na bogactwa sgsiadéw i samych
Lazaxéw. Serca mezoéw stanu i senatoréw zatrufa ambicja. Cesarstwo stafo sie ojczyzna
poméwien i strachu. Imperialne Kroniki tych czaséw opisuja pierwsze konflikty miedzy wielkimi
rasami, wiemy tez, ze 6wczesna Rada Galaktyki zmienifa sie w gniazdo intryg, rojgce sie od
szpieg6w oraz zabdjcéw. Wielkie rasy zaczely, poczatkowo potajemnie, w konicu zas jawnie
rozwijac sity zbrojne i siegaé po terytoria, ktéorych nigdy im nie dano. Spory graniczne i
konflikty o zasoby podkopaty fundamenty imperium. Tak zaczaf sie czas narastajgce;j

ciemnosci, ktéry dzi$ nazywamy Erg Péimroku.

Przez wiekszg czesé tego okresu Lazaxowie utrzymywali absolutng wfadze nad cesarstwem i,
wyjgwszy kilka nieudanych rebelii, nikt nie osmielif sie rzuci¢ im wyzwania. Pewni, ze ich
wfadza przetrwa po wiek wiekéw cesarze okazali sie $lepi na wzrastajgcq wszedzie wokéf nich,

nienasycong ambicje. Mijaty lata, a spory pomiedzy rasami oraz gf6d potegi stawaty sie coraz
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wieksze. Wreszcie wielkie rasy zdafty sobie sprawe, ze faczy je juz tylko jedno — nienawis$é

wobec dobrotliwej arogancji Lazaxoéw.

Iskra, ktéra sprawifa, ze cafe cesarstwo stanefo w pfomieniach, okazaf sie drobny spér o tunel
czasoprzestrzenny

w poblizu Quannu. Rozpoczaf sie od blokady tranzytu handlowego, ktérg nafozyf na tunel
Baron Letnevéw, protestujgc w ten sposéb przed cesarskim nadzorem handlowym. Choé nie
byfto pierwszy problem z Letnevami, niefrasobliwy cesarz prébowaf zazegnac go bez uzycia
sity, wyfgcznie na forum Rady Galaktyki.

Tymczasem blokujgce tunek statki Letnevéw zostafy bez ostrzezenia zaatakowane i zniszczone
przez korpus ekspedycyjny Federacji Sol, dziafajacy bez cesarskiego przyzwolenia. Utraciwszy
lukratywny szlak handlowy Federacja stracifa bowiem cierpliwo$é i postanowifa wzigaé sprawy

W sSwoje rece.

Rozzfoszczony cesarz podjaf prébe przejecia kontroli nad sytuacja, ogfaszajac edykt Maandu,
na mocy ktérego wszystkie statki wojenne miaty przejsé pod bezposrednie rozkazy imperium.
Decyzja ta okazafa sie kamieniem, ktéry poruszytlawine — natychmiast po jej wydaniu
cywilizacje Sol, Letnevéw i Jol Nar ogfosity, ze wycofujg sie

z Rady. Galaktyke ogarnefa wojna.

Konflikt o Quann wyznacza poczatek Ery Zmierzchu.

Wkrétce ruszyfa lawina pretensji terytorialnych i rasy rzucity sie sobie do gardef. Lazaxowie
desperacko starali sie zachowaé legitymacje sprawowanej wifadzy. Usifujgc powstrzymaé
rozpad imperium, floty cesarskie wdaty sie w wojny w kazdym zakatku galaktyki. Kres ich
panowania przyszedfw siedemdziesigtym trzecim roku wojny, gdy zjednoczone sify Sol, N’orr

oraz Hactanéw bez ostrzezenia zaatakowafy Mecatol Rex.

W cafej galaktyce nie znajdziesz planety, na ktérej wojna pozostawifaby straszliwsze pietno.
Wystarczyfo kilka lat, by bombardowania zmienity klimat Mecatol Rex, wyniszczyty populacje i
przeksztafcity zielone pola w bezludne pustkowia, wypefione toksycznym pyfem. Cesarz
Lazaxoéw i cafa jego rodzina stracone zostafy podczas pierwszego najazdu Sol. Tron imperialny

pozostafbez nastepcy.

Po $mierci ostatniego cesarza zniknaf ostatni pozér wfadzy Lazaxoéw, a przedstawiciele tej rasy
stali sie obiektem morderczego polowania, ktére ogarnefo cafg galaktyke — dzi$ nazywamy je

pogromem. Cho¢ trwaf przez zaledwie dwadzie$cia lat, doprowadzif do catkowitego
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wyniszczenia rasy niegdysiejszych wfadcéw. Do dzis, choé minefo juz trzy tysiagce lat, w
galaktyce nie pojawif sie ani jeden jej przedstawiciel.

Wojny o Zmierzchu trwafy przez setki lat i zadna rasa nie okazafa sie dosé¢ silna, by zagarngé
tron i spuscizne Lazaxéw. Przeciggajacy sie konflikt zniszczyf gospodarke wielkich cywilizacji i

doprowadzif do technologicznego regresu, a zwasnione strony zaczefy powoli sfabngé.

Wojny o Zmierzchu ustafy z cichym westchnieniem. Po nich nadesz#y Lata Ciemnosci, okres
upadku kulturalnego, ekonomicznego i intelektualnego. Wielkie Rasy wycofaty sie do ma#tych,

bezpiecznych enklaw przestrzeni.

W koncu jednak zakonczyty siei Lata Ciemnosci, a po nich nastagpifwzglednie spokojny okres
odbudowy. Gdy pisze te sfowa, Wielkie Rasy zdofaty juz odzyskaé czesé niegdysiejszej sity i
rozpoczety powtorng kolonizacje sgsiednich systemoéw, opuszczonych podczas Lat Ciemno$ci.

Wozrasta tez znaczenie zbierajacej sie w moim miescie Rady Galaktyki.

Wszedzie widaé znaki nadchodzgcych przemian. Czuje je w powietrzu, ktérym oddycham. W
tym roku, niby z kart prastarej przepowiedni, Lazaxowie wychyneli z mrokéw przeszfosci, choé
przyjeli zlowieszczg, cybernetyczng postaé. Moi zdaniem ich powrét to pierwszy powiew
zwiastujacy straszliwag burze. Oto galaktyka budzi sie, niczym prastara bestia, otrzgsajgca sie z

dfugiej drzemki w swej jaskini.

Wkrotce powstanie nowe cesarstwo. Dla dobra nas wszystkich miejmy nadzieje, ze jego wfadca
bedzie miaf nie tylko dos$é sity, by wywalczy¢ sobie tron, lecz i dla zapewnienia pokoju.

W przeciwnym razie boje sie, ze wszystkich nas pochfonie Ocean Spustoszenia.

Witaj!

Witaj w galaktyce, bedgcej areng ogromnych podbojéw, miedzygwiezdnego handlu i intryg
politycznych. TWILIGHT IMPERIUM to fascynujgca gra planszowa, w ktérej 3-6 graczy bierze w rece
los jednej z miedzygwiezdnych raz

i probuje przy pomocy szczwanej strategii, sprawnej dyplomacji i wfasciwego zarzgdzania zasobami
zbudowac galaktyczne imperium. Kazdy z nich ma ten sam cel: zajg¢ Cesarski Tron na Mecatol Rex i
sprawic, by nastat nowy Zfoty Wiek.

Droga do Cesarskiego Tronu jest jednak dfuga, a galaktyka roi sie od niebezpieczenstw. Czy zdofasz
wyprowadzi¢ swojg rase z niespokojnej Ery Zmierzchu? Czy twoja determinacja i umiejetnosc

dokonania wyboru pomiedzy dyplomacjg, precyzyjng strategiq i brutalng sifg wystarczg, by zapewnic
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jej rozwoj? Czy jestes gotow objgc zarzgd nad rozwojem naukowym, sifg militarng i ekonomig cafej,
miedzygwiezdnej rasy?
Jesli tak, wiedz, ze nadszedf tw¢j czas!

Cel gry
(The Object of Game)
By zwyciezy¢ w TWILIGHT IMPERIUM (TI), gracz zgromadzi¢ musi sume 10 punktow zwycigstwa,

ktore otrzymuje za realizacje celdw i precyzyjny wybor wtasciwych strategii. Gra konczy sie, kiedy
pierwszy grac
z zgromadzi 10 punktéw zwyciestwa lub nastapi inna okolicznos¢ konczaca gre (patrz nizej).

Elementy gry oraz przygotowanie

(Game Content and Preparation)
W pudetku Tl znajdziesz nastepujace elementy:

« Szesé ramek precyzyjnie wykonanych, plastikowych elementéw w szesciu kolorach. Na kazdej z nich
znajdujesig:

- 5 Pancernikow

- 4 Transportowce

- 8 Krgzownikéw

- 8 Niszczycidli

- 2 Stonca Bojowe

- 12 Sit Naziemnych

- 10 Mysliwcow

- 6 Planetar nych Systeméw Defensywnych (PSD)

- 3 Stacje Kosmiczne

e 144 Kart Technologii (szes¢ talii zawier aj acych po 24 karty)
e 51 Kart Planet

¢ 103 Karty Akgji

« 60 Kart Polityki

« 30 Kart Celow (Tajnych i Ogélnych)

e 20Kart Handlu (2 dlakazde z 10 ras)

*10Kart Ras

« 30 Zetonéw Dowédcéw

e 8 Kartonowych Kart Strategii

» 160 Zetonéw Dowodzenia (16 dla kazdej z 10 ras)
* 150 Znacznikéw Kontroli (15 dla kazdej z 10 ras)
* 8 Znacznik éw Premii

* 40 Zetonéw Towar 6w

« 23 Zetony dodatkowych Mysliwcow

« 23 Zetony dodatkowych Sit Naziemnych

* 1 Zeton Méwcy

* 1 Tor Punktéw Zwyciestwa

« 43 Szesciokatne elementy planszy

* Ninigjsza broszur¢ z zasadami

« 4 Kosci dziesigcioscienne (pamietaj, zew T1,,0” zawsze oznacza ,,10”)
* 44 Zetony Znalezisk
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Zanim po raz pierwszy przystapicie do gry w TWILIGHT IMPERIUM, precyzyjnie oddzielcie elementy
plastikowe od ramek i rozdzielcie wszystkie karty na oddzielne talie. Ostroznie wypchnijcie el ementy
kartonowe, tak, by ich nie podrzec¢. Wszystkie sktadniki gry przechowujcie w migjscu niedostepnych dla matych
dzieci i zwierzat.

Omowienie eementéw gry
(Component Overview)
Ponizej omoéwimy kolejne sktadniki Tl, by utatwi¢ ich identyfikacje podczas lektury zasad.

Elementy mapy

Przed rozpoczgciem kazdej partii Tl gracze tworzy¢ beda unikatowa plansze, taczac jej szesciokatne elementy.
Kazdy z nich nazywany jest ,,systemem” i reprezentuje fragment przestrzeni, znajdujace sie¢ w nim planety oraz
inne ciekawe fenomeny. Systemy obwiedzione po wewnetrznej stronie krawedzi zotta obwodka nazywamy
Systemami Ojczystymi — to z nich wywodza sie wielkie rasy. Systemy obwiedzione na czerwono to Systemy
Specjane

(w rodzaju pola asteroidow), rzadzace si¢ specjalnymi zasadami.

Plastikowe figur ki oddziatow

Szczegotowo wykonane plastikowe elementy T1 (zbiorczo nazywane oddziatami) reprezentuja personel
wojskowy, stocznie, systemy obrony oraz statki kosmiczne, ktorymi bedziesz dowodzi¢. Oddziaty, ktorych nie
umieszczono na planszy, znajduja sie w strefie uzupetnien.

Karty Planet

Kart Planet, reprezentujacych rozliczne planety wszechswiata T, uzywa si¢ dla okreslenia, kto sprawuje nad
danym globem kontrole. Kiedy wiasciciel ,,wydaje” zasoby lub wptywy planety, zostaje ,,wykorzystana”
(odwrocona koszulka do gory).
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Karty Technologii

Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje identyczna Talig¢ Technologii (rozniaca si¢ od pozostatych wytacznie
kolorem koszulek), na ktora sktadaja si¢ 24 rozwinigciatechnologiczne. Gdy podczas gry gracz wykupuje (lub
otrzymuje w inny sposob) technologig, wyjmuje z talii stosowna Kartg Technologii i uktada odkryta przed soba.

Karty Akcji

Karty Akcji reprezentuja rozmaite pomysine sploty okolicznosci, sprytne manewry, premie i wszelkiego rodzaju
przewagi, ktore gracz moze wykorzysta¢. Podczas gry gracze otrzymuja je nawiele rozmaitych sposobow.

Karty Polityki

Przedstawiciele wielkich ras spotykaj a sie czgsto w przestronnych salach Rady Galaktyki, by dyskutowac,
debatowac i aranzowaé zmiany w prawach imperialnych. Gdy ktorys z graczy korzysta ze Zdol nosci
Podstawowej karty Strategii Politycznej podczas Fazy Akcji (patrz nizej), musi pociagnac i wprowadzi¢ w zycie
gorna karte

z Tdlii Polityki. Na kazdej z nich znajduje si¢ uchwata, nad ktéra przeprowadza si¢ glosowanie. Efektem
uchwaty moze by¢ zaréwno drobnaformalnosé, jak gruntowna zmiana porzadku i zasad gry.

Karty Cel

ow (Ogolnych i Tajnych)

By zwycigzy¢ w T, kazdy z graczy musi zgromadzi¢ 10 punktow zwycigstwa. Podstawowa metoda ich
zdobywania jest spetnianie wymagan opisanych na Kartach Celéw. Punkty zwycigstwa pochodzace z Kart
Celow Ogolnych dostepne sa dlawszystkich graczy, natomiast dany Cel Tajny zrealizowaé moze tylko
konkretny uczestnik rozgrywki.

Karty Handlu
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Kazda z ras posiada dwa K ontrakty, za pomoca ktorych moze zawiera¢ umowy handlowe z pozostatymi
graczami. Dany Kontrakt mawarto$¢, ktoramoze rézni¢ si¢ zaleznie od rasy.

Karty Strategii

3 : =

Kazda z osmiu Kart Strategii reprezentuje krotkoterminowa, lecz potezna strategie. Podczas Fazy Strategii,
otwiergjaca kazda rundg gry, gracze wybieraja po jednej z Kart Strategii, potem zas musza skorzystaé z jej
zdolnosci podstawowej. Pozatym na kazdej z tych kart znajduje sie zdolnosé¢ uzupetniajaca, dostepna dla
pozostatych graczy, gdy jg posiadacz wykorzysta zdolnosé podstawowa.

Znaczniki Premii

Gdy wszyscy gracze wybiora juz Karty Strategii, w obszarze wspélnym pozostana (przy 6 graczach) dwie Karty
Strategii. Nim zakonczycie Faze Strategii, na pozostatych Kartach nalezy potozy¢ po jednym Znaczniku Premii.
Kiedy na dalszym etapie gry Karta taka zostanie wybrana, gracz, ktory si¢ na nig zdecydowat, bedzie méogt
zamieni¢ Premie na Towary lub Zetony Dowodzenia.

Zetony Dowodzenia

Zetony Dowodzenia reprezentuja w T1 element nienamacalny, lecz istotny: site spotecznej legitymacji twojej
wtadzy, budzet, organizagje, logistyke i gotowosé do dziataniatwojej rasy. Gdy otrzymujesz Zeton Dowodzenia
Z uzupetnien, musisz utozy¢ go w obszarze Zaopatrzenia Floty, Zasobow Strategicznych lub Puli Dowodzenia na
karcie twojej rasy. Musisz zarzadzaé nimi madrze — Zetony Dowodzenia sa niezbedne, gdy chcesz wykonywaé
akcje taktyczne (czyli przesuwaé oddziaty, budowaé je lub wszczynaé bitwy), korzysta¢ ze zdolnosé
sekundarnych Kart Strategii lub zarzadzac flota.

Znaczniki Kontroli
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Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje sporailosé¢ niewielkich flag oznaczonych symbolem jego rasy, czyli
Znacznikow Kontroli. Przy ich pomocy oznacza wszystko, co oznaczy¢ nalezy: uktada je na Torze Punktow
Zwycigstwa, na Kartach Cel 6w, ktore zrealizowat oraz (najczesciej) by zaznaczy¢, ze kontroluje planetg.

Zetony Towar 6w

Zetony te oznaczaja twoje bogactwo oraz korzysci, ktére czerpiesz z migdzygwiezdnego handlu. Otrzymuje sie
je przede wszystkim dzieki zawartym kontraktom, gdy korzysta sie ze Strategii Handlowej. Towary
wykorzystywat mozna jako substytut zasobow i wptywow, czesto tez stuza jako waluta, przy pomocy ktorej
gracze przekupuja Si¢ wzajemnie czy zapewniaja trwatosé sojuszom.

Tor Punktéw Zwyciestwa

Toru Punktow Zwyciestwa uzywasi¢, by na biezaco okreslaé, ile punktow zwycie¢stwa posiada kazdy gracz.
Zwroé uwagg, ze naawersie toru znagjduja sig liczby od 0 do 10, narewersie zas — od O do 14. Z rewersu
korzystasie, gdy uzywacie opcjonalnej zasady ,,Niekonczacej sie wojny” ze strony 32.

Zeton M éwcey (pierwszego gracza)

SPEAKER

-

W kazdej rundzie zeton ten otrzymuje gracz, ktory podczas Fazy Strategii wybrat Karte Strategii Inicjatywy.
Posiadacz zetonu Mowcy jako pierwszy wybiera Karte Strategii podczas nastepnej Fazy Strategii.

Zetony dodatkowych Mysliwcéw i Sit Naziemnych

X

Sity Naziemne i Mysliwce to jedyne rodzaje oddziatow, ktorych kazdy z graczy moze posiada¢ nieskonczenie
wiele — pozostate ogranicza liczba figurek. Zetony dodatkowych Mysliwcéw i Sit Naziemnych reprezentuja
wiasnie nadliczbowe oddziaty, ktorymi mozesz zasili¢ swoja armig.

Karta Rasy
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W pudetku z gra znajdziesz tez 10 duzych kart, z ktorych kazda reprezentuje jedna z wielkich ras wszech$wiata
TI. Wybrawszy rase, ktora bedzie grat, kazdy gracz otrzymuje odpowiednia karte, naktorej znajduja si¢ wazne
informacje o danej rasie oraz przydatne podczas gry zestawieniai tabele. Karty Rasy uzywasi¢ rowniez, by na
biezaco zaznaczaé ilos¢ Zetonow Dowodzenia oraz Towar 6w, ktorymi gracz moze dysponowag.

Liczba Graczy

(Number of Players)
Niniejsze zasady napisano z mysla o szesciu graczach, w TI mozna jednak gra¢ rowniez przy mniejszej liczbie
osob. Reguty gry w 3-5 graczy znajdziesz na stronie 31 niniejszej broszury.

Przygotowanie do gry
(Game Setup)

Nim zaczniecie gre, przeprowadzcie ponizsze czynnosci, w podanej kolejnosci:

1. Oddzielcie 10 Systemow Ojczystych od pozostatych elementow planszy. Zakryjcie jei potasujcie, a nastgpnie
niech kazdy z graczy wylosuje jeden z nich — w ten sposob ustala sie, nad ktora rasa dany gracz bedzie
sprawowat kontrole podczas tej partii. Nastgpnie gracze otrzymuja stosowna Karte Rasy, Znaczniki Kontroli,
Karty Handlu

i Zetony Dowodzenia.

2. Kazdy z graczy wybierajeden z dostepnych koloréw i otrzymuje oddziaty oraz Tali¢ Technologii w tym
wiasnie kolorze.

3. Wybierzcie czes¢ stotu, do ktoregj kazdemu graczowi wygodnie bedzie siegna¢. W tym miejscu utworzcie
,»Wspolny obszar gry” Nastgpnie potasujcie talie Kart Akcji oraz talie Kart Polityki i utozcie je w tymze
obszarze. Potozcie tam rowniez zetony dodatkowych Mysliwcow i Sit Naziemnych.

4. Kazdy z graczy otrzymuje Karty Planet zngjdujacych si¢ w jego Systemie Ojczystym — uktada je, odkryte,

w swoim obszarze gry. Reszte Kart Planet, reprezentujacych planety zachowujace na poczatku gry neutralnosé,
potézcie w obszarze wspolnym.

5. Utézcie wszystkie Towary na jednym stosie (“Magazynie Towarow”) w obszarze wspol nym.

6. Nastepnie utdzcie 8 Kart Strategii, jedna obok drugiej, w porzadku okreslonym przez znajdujace si¢ na nich
cyfry, w centralnym miejscu obszaru wspélnego.

7. Skonstruujcie Talie Celéw, stosujac sie do zasad w ramce ,,Przygotowanie Talii Celow”. Pamigtajcie, by cele,
ktorych nie bedzie sie uzywac, utozy¢ powrotem w pudetku, by zaden gracz nie mégt ich podejrzec.

8. Teraz utdzcie w obszarze wspolnym Tor Punktow Zwycigstwai umiesécie Znacznik Kontroli kazdego z
graczy na polu oznaczonym ,,0”.

9. Nastepnie wszyscy gracze tworza plansze (czyli ,,galaktyke™) — zanim sie do tego zabierzecie, zapoznajcie Si¢
Z zasadami opisanymi w ramce ramka ,,Uktadanie galaktyki”, na stronie 8.
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10. Po stworzeniu galaktyki wszyscy gracze uktadaja swoje ,,poczatkowe oddziaty” (wyszczegolnione naKarcie
Rasy) w Systemach Ojczystych. Jesli w Systemie zngjduje si¢ wigce), niz jedna planeta, mozesz rozdzieli¢
miedzy nimi Stacje Kosmiczne, Sity Naziemnei PSD wedle uznania. Nastepnie kazdy gracz wyjmuje z Talii
Technologii ,,poczatkowe Technologie” i uktadaich karty odkryte w swoim obszarze gry.

11. Wszyscy gracze otrzymuja teraz poczatkowe Zetony Dowodzenia — zabieraja je z uzupetnien i uktadaja na
Karcie Rasy wedtug nastepujacych wytycznych: 2 Zetony Dowodzenia w Zasobach Strategicznych, 3 Zetony
Dowodzenia z Puli Dowodzenia oraz 3 Zetony Dowodzenia w Zaopatrzeniu Floty (te utozcie strona z ,,Flota”
do gory).

Jestescie gotowi do rozpoczeciagry.

Uzupelnienia

(Reinforcements)

Kazdy gracz posiada obszar ,,uzupetnien”, w ktérym znajduja sie oddziaty i Zetony Dowodzenia, ktérych
aktualnie nie posiada. Za kazdym razem, kiedy budujesz oddziat, wez jedna z figurek znajdujacych sie w
uzupetnieniach

i U6z na planszy (wyjatkiem sa Mysliwce i Sity Naziemne, patrz nizej). Analogicznie, kiedy otrzymujesz Zeton
Dowodzenia, wez go z uzupetnien i ut6z najednym z trzech pol Karty Rasy (Puli Dowodzenia, Zaopatrzeniu
Floty lub Zasobach Strategicznych).

Przygotowanie Talii Celow
(Preparing the Objective Cards)

Nim przystapicie do gry, musicie rozdzieli¢ pomiedzy gracze Tajne Celei odpowiednio przygotowac talie
Celow Ogolnych.

Po pierwsze, podzielcie Karty Cel 6w natrzy rodzaje: Cele Tajne, Ogolne,,Fazy I”” i Ogolne ,,Fazy I1”. Nastepnie
dziatgjcie, jak nastepuje:

1) Potasujcie 10 Kart Cel 6w Tajnych i rozdajcie jedna zakryta karte kazdemu graczowi. Grajacy powinni
nastepnie przeczyta¢ po cichu swéj Tajny Cel i utozy¢ jego karte, zakryta, w swoich obszarach gry. Gracz nie
moze, pod zadnym pozorem, pokaza¢ swojego Tajnego Celu innemu uczestnikowi gry. Nastepnie wiozcie
pozostate Tajne Cele do pudetka, tak, by nikt ich nie widziat i nie mogt podejrzec.

2) Nastepnie wezcie 10 Kart Celéw Ogolnych Fazy |1 i odtézcie kartg ,,l mperium Rex”. Potasujcie pozostate 9
kart

i wylosujcie 3 z nich (caty czas pilnujac, by nikt ich nie zobaczy?). Potasujcie nastepnie trzy wyl osowane karty
oraz odtozona wczesnigj karte ,,Imperium Rex”. W ten sposob uzyskacie stos czterech Kart Celow Ogolnych
Fazy 1, posrod ktorych znajduje sig ,,Imperium Rex”. Potozcie go w obszarze wspolnym, a pozostate karty
wiozcie do pudetkatak, by nikt nie mogt ich zobaczy¢.

3) Nastepnie potasujcie 10 Kart Cel ow Ogolnych Fazy | i wylosujcie 6 z nich. Potozcie je na stosie
zawierajacym Karty Celow Ogolnych Fazy 11, uzyskujac tym samym znajdujaca Sie W obszarze wspolnym,
liczaca 10 kart talie. Sktada sie nania 6 Kart Celéw Ogolnych Fazy | i 4 karty Fazy |1, w tym karta ,,Imperium
Rex”. Tali¢ te nazywamy ,, Talia Celow Ogolnych”.

UWAGA: Waznym jest, by Karty Celow, ktorych nie uzywacie, caty czas znajdowaty sie w pudetku, ukryte
przed graczami zar6wno przed rozpoczgciem, jak i w trakcie gry. W innym wypadku doswiadczeni gracze moga
odgadnag, jakie karty znajduja si¢ w Talii Celow, nim te zostana odkryte.

Twor zenie galaktyki
(Creating the Galaxy)
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W Tl uzywasie jedynej w swoim rodzaju planszy, utozongj z wielu szesciokatnych elementéw (,,systemow™), ktore,
taczone ze soba, tworza inne warunki gry dla kazdej rozgrywanej partii. Nim rozpoczniecie rozgrywke, musicie
zatem utozy¢ planszg, wedtug nastgpujacych regut:

1) Gdy wszyscy gracze wylosuja “Systemy Ojczyste”, znajdzcie system Mecatol Rex i utézcie go na srodku stotu.
Nastepnie okreslcie losowo, ktory gracz bedzie ,,pierwszy” i dajcie mu zeton ,,Mowcy”. Tasuje on pozostate 32
systemy i odktada dwa z nich (wktadajac je do pudetkatak, by ani on, ani pozostali nie mogli ich zobaczy¢).
Nastepnie rozdaje kazdemu graczowi po pigé zakrytych systemow. Kazdy gracz moze zobaczy¢, jakie systemy
dostat, nie powinien jednak pokazywac ich pozostatym.

2) Pierwszy gracz wybierajeden z bokow Mecatol Rex i uktada swoj System Ojczysty o okoto pot metraw linii
prostej od wybranego boku (patrz rysunek). Nastepnie to samo robi gracz siedzacy po jego lews, i tak dalegj, poki
wszystkie Systemy Ojczyste nie znajda Si¢ na planszy (zwro¢ uwage, ze szosty gracz musi wybraé jedyny pozostaty
bok Mecatol Rex). Gracz powinni usiasc¢ tak, by znalez¢ sig jak najblizej Systemu Ojczystego.

3) Gdy Systemy Ojczyste zostana Utozone, gracze zaczynaja tworzy¢ galaktyke. Zaczynajac od pierwszego gracza

i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy z nich uktada jeden system w sasiedztwie Mecatol Rex.
Po zamknigciu pierwszego pierscienia, otaczajacego Mecatol Rex, gracze uktadaja systemu w drugim pierscieniu,
poki i ten nie zostanie ukonczony. Wreszcie przechodza do trzeciego pierscienia— a kiedy go zamkna, galaktyka jest
gotowa.

Uktadajac systemy pamietac trzeba o nastepujacych regutach:

* Nie mozna utozy¢ systemu w drugim pierscieniu, poki pierwszy pierscien, otaczajacy Mecatol Rex, nie zostanie
zamkniety. Analogicznie, nie wolno potozy¢ systemu w trzecim pierscieniu przed ukonczeniem drugiego (patrz
ilustracja).

+ Kiedy to tylko mozliwe, dotacz System Ojczysty do galaktyki, we wiasciwym miejscu (doktadnie trzy systemy od
Mecatol Rex, patrz ilustracja). Dotaczenie Systemu Ojczystego jest automatyczne i nie powoduje utraty mozliwosci
utozenia systemu w dangj ,,turze” uktadania.

« Systemu Specjanego (obwiedzionego na czerwono) nie mozna utozy¢ obok innego Systemu Specjanego, oile to
tylko mozliwe.

» Gdy wszyscy gracze utoza po jednym systemie, kolejka zmienia sie na przeciwna do ruchu wskazowek zegara,
nastepnie za$ wraca do pierwotnego porzadku i tak dalej. Dzigki temu gracz, ktory potozyt w danej turze system
jako ostatni, rozpoczynature kolejna (awiec uktada dwa systemy pod rzad). Schemat uktadania galaktyki wyglada
wiec nastepujaco: G1, G2, G3, G4, G5, G6, G6, G5, G4, G3, G2, G1, G1, G2... i tak dal€j.

« Jesli utozytes system nie zawierajacy planet, nastepny system, ktory utozysz, musi zawieraé planete, oileto
mozliwe. Jesli nie masz takiego systemu, musisz pokaza¢ wszystkie swoje systemy pozostatym graczom, a nastepnie
utozy¢ jeden z nich.

Doktadny uktad planszy i umiejscowienie Systemow Ojczystych zalezy od liczby grajacych. Jesli gracze w mniej,
niz szes¢ 0sob, zapoznaj sig z zasadami opcjonalnymi ze strony 31.
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SYSTEM OJCZIYSTY

IPIERSCIEN 1

PIERSCIEN 2

_PIERSGIEH 3

X r

Rundagry
(The Game Round)

Gdy skonczycie przygotowania, mozecie rozpocza¢ zabawe, poczynagjac od Fazy Strategii pierwsze rundy
ary.

W TWILIGHT IMPERIUM grasig, rozgrywajac koleine rundy, z ktorych kazda sktada si¢ z nastgpujacych faz:

1) Faza Strategii
2) Faza Akcji
3) Faza Statusu

Po zakonczeniu Fazy Statusu, jesli zaden z graczy nie ogtasza zwycigstwa, zacznijcie po prostu kolejna Fazg
Strategii. Gratoczy Sig, powtarzajac powyzsze fazy, az do chwili, w ktérej ktos zdobedzie 10 punktow
zwycigstwa lub nastapi inna okolicznos¢ konczaca gre.

Punkty zwycig¢stwa zdobywa si¢, zasadniczo, podczas Fazy Statusu, gdy gracze wypetnigja wymagania
wydrukowane na Kartach Celéw Ogolnych i Tajnych. By im sprosta, grajacy musza rozszerza¢ swoje
panowanie, zawiera¢ sojusze z innymi rasami, negocjowa¢ korzystne dla siebie gtosowania w Radzie Galaktyki i
wybiera¢ ngjkorzystniejsza w danym momencie strategi¢ podczas Fazy Strategii.

Faza Strategii
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Karta Strategii

Podczas kazdej Fazy Strategii wszyscy gracze musza wybrac jedna ze zngjdujacych si¢ w obszarze ogolnym
Kart Strategii (kazda z nich zapewnia dodatkowe mozliwosci podczas najblizszej Fazy Akgji). Na poczatku
kazdej tury

w obszarze ogélnym znajduje sie 8 Kart Strategii: Wojenna, Polityczna, Handlowa, Inicjatywy, Imperialna,
Logistyczna, Dyplomatyczna oraz Technol ogiczna. Gracze wybieraja sposrod nich.

Karty Strategii nie tylko zapewniaja istotne zdolnosci, ae okreslaja rowniez kolejnosé gry (zgodnie
z wydrukowanymi na nich cyframi — szczegoty znajdziesz w ramce na stronie 11).

Na poczatku kazdej Fazy Strategii gracz, ktory posiada Zeton Moéwcy (czyli ,,Méwca”) wybiera jedna ze
znajdujacych si¢ w obszarze wspolnym Kart Strategii. W tym celu zabierajedna z nich i uktada przed soba
(strona ,,aktywna” do géry). Te karty nie moze juz wybra¢ nikt inny. Gdy Méwcawybierze juz karte, do
wyboru przystepuja kolejni gracze, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W ten sposob
wszyscy wybieraja po jednej Karcie Strategii, nim rozpocznie si¢ Faza Akcji. Pamictaj, ze im dalej od Méwcy
si¢ znajdujesz, tym z mniejszej ilosci Kart Strategii mozesz wybierac (co znaczy, ze gracz siedzacy na prawo od
Mowcey wybiera sposrod trzech zaledwie kart).

Gdy wszyscy wybiora juz Karty Strategii, w obszarze wspélnym pozostana dwie z nich. Mowca umieszcza na
nich wowczas Znaczniki Premii.

]

2

Znacznik premii

Dzieki temu na karcie, ktorej nikt nie wybiera przez kilka rund znajdzie si¢ wiele Znacznikow Premii. Ich
obecnos¢ podnosi atrakcyjnosé danej Karty w kolejnych rundach, kiedy bowiem ktorys z graczy sie¢ nanie
decyduje, moze natychmiast zamieni¢ kazdy Znacznik Premii na Towar |ub Zeton Dowodzenia (ktére
natychmiast umieszcza na swojgj Karcie Rasy).

Gdy wszyscy gracze wybiora juz Karty Strategii, a na pozostatych umieszczone zostana Znaczniki Premii, Faza
Strategii konczy sSi¢ i zaczyna si¢ Faza Akcji.

Pamietaj, gracz, ktéry posiada Zeton Méwcy zatrzymuje go, poki podczas ktérej$ z Faz Strategii inny gracz nie
wybierze Strategii Inicjatywy.

Sugerowany uklad obszaru gracza
(Suggested Player Area)
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Faza Akgji

Faza Akcji to najwazniejsza czg$¢ Tl — to podczas nigj gracze wykorzystuja specjal ne zdolnosci Kart Strategii,
produkuja nowe oddziaty w Gwiezdnych Portach, podbijaja planety i rozpoczynaja bitwy gwiezdne. Na Faze
Akcji sktada si¢ wieletur graczy: podczas kazdej z nich dany gracz moze wykona¢ jedna akcje. Gracze
wykonuja tury zgodnie z kolejnoscia gry (patrz margines na nastgpnej stronie), jeden po drugim, wykonujac po
jedng akcji. Gdy ostatni gracz wykona swoja ture, kolejka wraca do gracza, ktory przedsicbrat akcje jako
pierwszy w tej rundzie, ktéry znow moze wykona¢ turg. Nastepnie gradrugi gracz i tak dalej — kolejni gracze
wykonuja akcje, poki wszyscy nie zdecyduja si¢ powiedzie¢ ,,pas’. Wowczas Faza Akcji konczy sie.

Gracz, ktory w danym momencie wykonuje swoja ture (czyli akcje) nazywany jest graczem aktywnym.

Akcjagracza
Kiedy gracz mawykonat akcje, musi wybraé jedna z ponizszych opcji:
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1) Akcja Strategiczna
2) Akcja Taktyczna
3) Akcja Transferu

4) Pas

Doktadny opis kazdej z nich znajduje si¢ w dalszych sekcjach niniejszej broszury.

Akcja Strategiczna

(The Strategic Action)

W ktoryms momencie Fazy Akcji gracz musi wykonaé AKcje Strategiczna (chyba, ze wybrat Strategie
Inicjatywy, ktoratakiej akcji nie posiada). Kiedy si¢ nato decyduje, czyta, a nastgpnie wykonuje Zdolnosé
Podstawowa swojej Karty Strategii.

Gdy skonczy, kazdy z pozostatych graczy moze, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, moze wydaé jeden Zeton
Dowodzenia, umieszczony w puli Zasobéw Strategicznych jego Karty Rasy, by skorzysta¢ ze Zdolnosci
Dodatkowej rozpatrywanej Karty Strategii.

Wyjatek: Gracze nie musza wydawaé Zetonéw Dowodzenia z puli Zasobéw Strategicznych gdy chca
skor zysta¢ ze Zdolnosci Dodatkowej karty Strategii Logistycznej.

Gracz aktywny nigdy nie moze skorzysta¢ ze Zdolnosci Dodatkowej swojej Karty Strategii.

Gdy wszyscy gracze skorzystaja juz ze Zdolnosci Dodatkowej (Iub zrezygnuja z tego prawa), Karta Strategii
gracza aktywnego odwracana jest ha strong ,,Nieaktywna” i jego akcja si¢ konczy.

Gracz moze wykona¢ tylko jedna Akcje Strategicznej narundg. Ponadto, z kazdej Zdolnosci Dodatkowe
réwniez wolno mu skorzystaé tylko raz (moze jednak, jesli wystarczy mu Zetonow Dowodzeniaw puli Zasobow
Strategicznych, wykorzysta¢ Akcje Dodatkowe wielu Kart Strategii).

Wartosé inicjatywy na Kartach Strategii determinuje wytacznie kolejnosé rozgrywki. Gracze moga wykonywag
Akcje Strategiczna w dowolnym momencie Fazy Akcji, niezaleznie od wartosci na karcie. Przyktadowo, gracz
posiadajacy Strategic Handlowa moze wykona¢ Akcje Strategiczna przed graczem, ktéry wybrat Strategie
Logistyczna, mimo ze ta druga ma nizsza wartos¢ inicjatywy.

Szczegotowy opis poszczegdlnych Kart Strategii znajdziesz na stronach 36-38.

Sugerowany uklad obszar u wspélnego
(Suggested Common Play Area)
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Akcja Taktyczna

(The Tactical Action)

Akcja Taktycznato podstawowy sposob rozstrzygania konfliktow — to podczas nigj przemieszczasz flote sie po
planszy, wszczynasz bitwy gwiezdne, przenosisz Sity Naziemne na nowe planety, budujesz kolejne jednostki i
tak dalgj.

Procedura przeprowadzania Akcji Taktycznej zawsze przebiega wedle ponizszej ,,Sekwencji Aktywacji”:

Sekwencja Aktywacji

1) Aktywowanie systemu

2) Ruch statkéw do systemu
3) Ostrzat PSD

4) Bitwy gwiezdne

5) Desanty planetarne

6) Inwazje

7) Produkcja oddziatow

Kazdy element Sekwencji Aktywacji (wyjawszy pierwszy, czyli sama aktywacje¢) zachodzi wytacznie, gdy
spetnione sa odpowiednie warunki lub gracz aktywny decyduje si¢ go wykona¢. Gracz moze wigc aktywowaé
system by wybudowa¢ nowe oddziaty w kroku 7, nie musi jednak przemieszczaé statkéw do systemu (krok 2).
Analogicznie, jesli gracz przemieszcza statki do systemu w kroku 2, i nie matam wrogiej floty, nie dochodzi do
bitwy gwiezdnej

w kroku 4.
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Z drugigj strony, nie mozna przeprowadzi¢ krokow od 2 do 7, jesli nie doszto do aktywacji systemu. Jesli wigc
gracz nie ma Zetonéw Dowodzeniaw Puli Dowodzenia, nie moze wykonywaé Akcji Taktycznych, czyli ani
przemieszczat statkow, ani wszczynaé bitew, produkowaé oddziatow i tak dale.

» TWOJ” i ,,Przeciwnika”
(, Friendly” and ,,Enemy”)

Kiedy zasady i karty méwia o ,,twoim” oddziale lub planecie, mowa jest o oddziale lub planecie kontrolowanych
przez ciebie (czyli ,,tego wiasnie gracza”). Kiedy natomiast mowa o oddziatach i planetach ,,przeciwnika”,
chodzi

0 oddzialy i planety pozostajace pod kontrola kazdego innego gracza (czyli takie, ktorych nie kontrolujesz).
Niezaleznie od tego, czy zawartes sojusz z innym graczem i czy uwazacie Si¢ prywatnie za przyjaci 6t — na
potrzeby zasad T| wszyscy uczestniczy rozgrywki, pozatoba, to,,przeciwnicy”.

Kolg nos¢ rozgrywki

(Order of Play)

W gornej czesci kazdeg Karty Strategii znajduje sie Wartos$¢ I nicjatywy. Liczby te oznaczaja kolejnos¢, w
ktorej posiadajacy je gracze wykonuja swoje tury. Znaczy to, ze posiadacz Strategii I nicjatywy zawsze dziata
jako pierwszy, po nim ture wykonuje gracz, ktory wybrat Strategie Dyplomatyczna i tak dalegj. Kolejnosé ta
prezentuje si¢ nastepujaco:

1 Strategia | nicjatywy

2 Strategia Dyplomatyczna
3 Strategia Polityczna

4 Strategia L ogistyczna

5 Strategia Handlowa

6 Strategia Wojenna

7 Strategia Technologiczna
8 Strategia | mperialna

Kiedy przychodzi kolej naKarte Strategii, ktorej nikt nie wybrat i wciaz znajduje si¢ we wspolnym obszarze
rozgrywki, powinniscie przeskoczy¢ ja i pozwoli¢ dziata¢ posiadaczowi karty nastepnej w kolejnosci.
Przyktadowo, jesli podczas Fazy Strategii nikt nie wybrat Strategii Inicjatywy, jako pierwszy gra posiadacz
Strategii Dyplomatycznej.

Analiza Sekwencji Aktywagji

(The Activation Sequence In Detail)
Ponizej zngjdziesz szczegotowy opis kazdego kroku Sekwencji Aktywacji. Zasady rozstrzygania Bitew
Gwiezdnych oraz Inwazji zngjduja si¢ na stronach 15 — 18.

1) Aktywacja systemu
Wez Zeton Dowodzenia z Puli Dowodzeniai potéz go w systemie, ktéry chcesz aktywowaé (strona z symbolem
twojg rasy do gory). System zostat aktywowany.

Nie mozesz aktywowaé systemu, jesli znajduje sic w nim twéj Zeton Dowodzenia (potozony w nim podczas
wezesnigjszej aktywacji lub z innych powodow), wolno ci jednak aktywowaé system zawiergjacy jeden lub
wiecej Zetonéw Dowodzeniainnych ras (po prostu je ignorujesz).

System, w ktérym znajduje sie Zeton Dowodzenia danego gracza, zostat przez tego wtasnie gracza
aktywowany.
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Podsumowanie: Gdy zasady moéwia 0 ,,aktywowanym” systemie, chodzi o system, w ktorym znajduje sie Zeton
Dowodzenia gracza, o ktorym mowa. Na potrzeby aktywacji systemu oraz ruchu statk 6w gracz ignoruje
umieszczone na planszy Zetony Dowodzeniainnych graczy. Znaczy to, ze kazda rasamoze w jednej Fazie Akdji
aktywowa¢ ten sam system. W takiej sytuacji znajda sie w nim Zetony Dowodzenia wszystkich rasi uznawany
bedzie za ,,aktywowany” przez wszystkich graczy.

Cho¢ Zetony Dowodzenia innych graczy, utozone przez nich na planszy, w zaden sposob cie nie ograniczaja,
warto zwraca¢ uwage naich potozenie, gdyz dany gracz nie moze aktywowa¢ tego samego systemu dwarazy — a
co zatym idzie nie moze przemiesci¢ statkow do systemow, ktore juz aktywowat.

2) Ruch statkow do systemu
Po aktywowaniu systemu mozesz przemiesci¢ do niego twoje statki (bgdace w zasiegu ruchu). Wolno
wykonywaé ruch wylagcznie do aktywowanych systeméw.

Zasady przemieszczania statkow w ramach Akcji Taktycznej brzmia:

» Kazdy statek (poza Mysliwcami, przemieszczajacymi Sie z Transportowcami i Stoncami Bojowymi) posiada
wartos¢ predkosci wyszczegolnionaw tabeli naKarcie Rasy. Predkosé ,,1” oznacza, ze statek moze przemiescic¢
si¢

z systemu, w ktérym si¢ znajduje, do sasiedniego. Predkos¢ ,,2” pozwala przemiesci¢ statek o dwa systemu i tak
dalg.

« Transportowiec i Stonce Bojowe moga przyja¢ na poktad Sity Naziemne oraz PSD w na dowolnym etapie
ruchu (przed jego rozpoczeciem, w trakcie, a nawet po zakonczeniu, juz w aktywowanym systemie). Sity
Naziemnei PSD nie moga natomiast opusci¢ Transportowca az do kroku Desantow Planetarnych Sekwencji
Aktywacji. Gdy ostatnia jednostka Si# Naziemnych zostaje umieszczona w Transportowcu gracz kontrolujgcy
planete musi pofozyé na nigj Znacznik Kontroli, by oznaczyé, ze nalezy do niego.

« Statek nie moze wykona¢ ruchu si¢ przez system, w ktérym znajduja sie statki przeciwnika (oprocz
Mysliweow). Jedynym sposobem, by dosta¢ si¢ do takiego systemu, jest jego aktywowanie.

« Statek nie moze wykonac ruchu, jesli znajduje si¢ w systemie, ktory aktywny gracz wczesniej aktywowat (czyli
systemie, w ktérym lezy jego Zeton Dowodzenia). Znaczy to, ze gdy statek dotrze do systemu, ten sam Zeton
Dowodzenia, ktory ten system aktywowat, nie pozwoli statkowi wykona¢ dodatkowego ruchu w tej samej
rundzie. Statki moga przemieszczaé Sie przez systemy zawierajace Zetony Dowodzenia kontrolujacego je
gracza.

Niektore efekty kart Strategii i Akcji pozwalaja usunaé z planszy Zeton Dowodzenia— dzigki temu gracz moze
aktywowac ten sam system po raz drugi (aznajdujace si¢ w nim statki moga Si¢ znow poruszy¢ i tak dalej).

Podsumowanie: Porusza¢ si¢ moga wylacznie statki wlatujace do aktywowanego systemu. Statki zngjdujace sie
poza zasiegiem, nie mogace omina¢ systemu w ktérym znajduje sie flota przeciwnika lub znajdujace sie w
systemie wczesniej aktywowanym poruszy¢ Sig nie moga. Pamigtaj, ze statek musi zawsze konczy¢ ruch w
systemie, ktory wiasnie aktywowates. llustracje przedstawiajaca przyktad Akcji Taktycznej znajdziesz na stronie
13.

3) Ostrzat PSD
Gdy aktywny gracz skonczy przemieszczanie statkow do aktywowanego systemu, PSD przeciwnikow
Znajdujace sie W zasiegu moga ostrzela¢ jego flote. Za kazde , trafienie” flota aktywnego gracza ponosi strate
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(pamictaj, ze Pancerniki i Stonca Bojowe moga otrzymac ,,Uszkodzenie” zanim zostana zniszczone, patrz strona
30).

Po tym, jak PSD przeciwnika wystrzela, PSD kontrolowane przez aktywnego gracza moga ostrzela¢ statki
przeciwnika znajdujace si¢ w aktywowanym systemie. Wigcej szczegbtow znajdziesz na stronie 29.

4) Bitwy Gwiezdne
Po pierwsze, ustal, czy w aktywowanym systemie dojdzie do Bitwy Gwiezdngj.

Jesli aktywny gracz ruszy jeden lub wigcej statkow do systemu, w ktorym znajduja sig statki kontrol owane przez
przeciwnika (nawet Mysliwce), musi dojs¢ migdzy nimi do Bitwy Gwiezdnegj. Trwa ona, dopoki w systemie nie
pozostana wytacznie statki kontrolowane przez jednego z graczy.

Od chwili rozpoczecia Bitwy Gwiezdnej aktywny gracz staje si¢ atakujgcym, agracz, ktorego flota znajdowata
Sig

w systemie — obroricq. Szczegotowe zasady Bitew Gwiezdnych znajdziesz w poswigconej im sekcji nastronie
15.

5) Desant Planetarny
Po zakonczeniu ewentua nej Bitwy Gwiezdnej aktywny gracz moze dokona¢ Desantu Planetarnego, przenoszac
Sity Naziemne i PSD z Transportowcow na planety aktywowanego systemu.

Jesli w systemie znajduje sie wiele planet, aktywny gracz moze rozdzieli¢ dokonujace desantu oddziaty
pomiedzy nie, wedle uznania. Nie wolno mu jednak zmieni¢ zdaniaw tym wzgledzie gdy rozpocznie si¢ krok
Inwazji.

Desanty Planetarne dziela sie natrzy odmiany:

Przyjazny desant: Gracz umieszcza oddziaty na planetach, ktore kontroluje — w tym celu po prostu dodaje je do
jednostek, ktore juz wczesniej znajdowaty si¢ na planecie (jesli tam byty).

Desant neutralny: Oddzialy gracza dokonuja desantu na neutralna planete (ktorej nie kontroluje zaden z
graczy). Po umieszczeniu przynajmnigj jednego oddziatu Sit Naziemnych natakiej planecie, aktywny gracz
bierze jg kartg z Talii Planet i umieszcza ja, wykor zystang, w swoim obszarze gry.

Pamigtaj, ze kontrole nad planeta przejmowac moga tylko Sity Naziemne. Jesli PSD wyladuje samotnie na
neutralnej lub wrogiegj planecie, zostaje natychmiast zniszczony.

Wrogi desant (czyli ,,Najazd”): Oddzialy graczaladuja na planecie, naktorej znajduje sie jednalub wigcej
jednostek Sit Naziemnych przeciwnika. W rezultacie dochodzi do Inwazji, w stosownym kroku Sekwencji
Aktywacji.

Jesli oddziaty gracza wyladuja na planecie kontrolowanej przez przeciwnika, ale pozbawionej jego Sit
Naziemnych, poddaje si¢ onabez walki. Najezdzca usuwa Znacznik Kontroli przeciwnikai zabieramu
odpowiednia Karte Planety, ktora umieszcza nastepnie, wykorzystana, w swoim obszarze gry.
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6. Inwazja

Jesli po zakonczeniu Desantow Planetarnych na planecie znagjduja si¢ Sity Naziemne dwoch roznych graczy,
musi dojs¢ do Inwazji. Jezeli w systemie znajduje si¢ wiele planet, na ktore dokonano Inwazji, bitwy rozstrzyga
si¢ po kolei, w kolejnosci wyznaczonej przez aktywnego gracza.

Desant PSD podczas Inwazji: Najezdzcamoze, podczas Desantow Planetarnych, dokona¢ desantu swoich
PSD,

oiletowarzysza Sitom Naziemnym. Takie PSD nie biora udziatu w wal ce podczas Inwazji i nie moga petnic¢ roli
strat. Jesli ostatni oddziat Sit Naziemnych najezdzcy zostanie zniszczony, wszystkie ladujace wraz z nim
jednostki PSD zostana rowniez zniszczone bez dodatkowych ef ektow.

Szczegotowy opis rozstrzygania Inwazji znajdziesz w stosownej sekcji, nastronie 17.

6) Produkcja oddziatow
Podczas ostatniego kroku Akcji Taktycznej aktywny gracz moze wyprodukowa¢ w nowe oddziaty swoich
Gwiezdnych Portach, znajdujacych si¢ w aktywowanym systemie.

Podczas tego kroku aktywny gracz moze rowniez wybudowa¢ nowa Stacje K osmiczna na dostepnej planecie,
zngjdujacej si¢ w aktywowanym uktadzie (pod warunkiem, ze byta pod jego kontrola przez cata rundeg).

Wigcej informacji o produkcji oddziatow w Gwiezdnych Portach znajdziesz na stronie 26.

Zakonczenie Akcji Taktyczne)

Po rozstrzygnigciu wszystkich krokow Sekwencji Aktywacji (Aktywowaniu systemu, Ruchu, Ostrzale PSD,
Bitwach Gwiezdnych, Desantach Planetarnych, Inwazjach i Produkcji) Akcja Taktyczna konczy sie. Teraz akcje
wykona¢ moze nastepny (zgodnie z kolejnoscia rozgrywki) gracz.

Definicja floty

(Definition of Fleet)

Na potrzeby kart i zasad T| za flote uznaje sie wszystkie statki (Mysliwce, Krazowniki, Transportowce,
Pancerniki, Niszczyciele oraz Stonca Bojowe) kontrolowane przez tego samego graczai znajdujace si¢ w tym
samym systemie w tym samym czasie.

Akcja Transferu
(The Transfer Action)

Akcja Transferu to prosta reorganizacja sit, ktére nie mozna efektywnie przeprowadzi¢ przy pomocy AKcji
Taktycznej. Pozwala ona jednoczesnie aktywowaé dwa sasiaduj ace systemy, w ktérych znajduja si¢ oddziaty
aktywnego gracza i przemiesci¢ jednostki pomiedzy nimi. Ponadto, gracz moze wyprodukowa¢ oddziaty w
jednym z tych systemoéw, o ile posiada tam Stacje Kosmiczna.

Akcje Transferu przeprowadza sie wedtug nastepujace] Sekwencji Transferu:

Sekwencja Transferu
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1) Aktywacja dwach systeméw

2) Ruch miedzy systemami

3) Ostrzat PSD

4) Desanty Planetarne

5) Produkcja (w jednym systemie)

Ponizej zngjduje sie szczegotowy opis Sekwencji Transferu:

1) Aktywacja dwéch systeméw

Po zadeklarowaniu Akcji Transferu aktywny gracz bierze aktywuje system ktadac w nim jeden Zeton
Dowodzenia

z Puli Dowodzenia. Nastepnie bierze Zeton Dowodzenia, znajdujacy sie w jego uzupenieniach i przy jego
pomocy aktywuje inny system, sasiadujacy z systemem, ktory wiasnie aktywowat. W obydwu systemach musi
znajdowa¢ sig przynajmniej jeden oddziat aktywnego graczai nie moga zawiera¢ zadnych oddziatow
przeciwnikow (w tym Sit Naziemnych i PSD).

PRZYPOMNIENIE: “Aktywujac system” aktywny gracz ktadzie na odpowiednim polu planszy Zeton
Dowodzenia, symbolem razy do gory. W zadnych okolicznosciach nie moze aktywowa¢ systemu, ktory
aktywowat wezesnigj (czyli znajduje sie w nim jego Zeton Kontroli).

2. Ruch

Aktywny gracz moze przemiesci¢ swoje statki pomigdzy dwoma aktywowanymi systemami. Podobnie jak
podczas Akcji Taktycznej, Sity Naziemne, Mysliwce i PSD moga by¢ transportowane wytacznie za pomoca
Transportowcow i Stonc Bojowych.

3) Ostrzat PSD

Gdy gracz aktywny zakonczy ruch, PSD przeciwnikoéow, w zasiegu ktorych znajduja si¢ aktywowane systemy,
moga ostrzelac jego floty. PSD, w zasiegu ktorych znajduja sie¢ obydwa systemy moga ostrzela¢ tylko jeden z
nich.

Przyktad aktywacji i ruchu

(Example of Activation and Movement)

W powyzszym przyktadzie gracz kontrolujacy N’orr zadeklarowat wiasnie Akcje Taktyczna podczas Fazy Akcji. W
zwiazku z tym wykonuje pierwszy krok — bierze Zeton Dowodzenia z Puli Dowodzeniai umieszcza go w systemie,
w ktorym znajduje sig flotai planeta Xxcha.
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Po aktywowaniu systemu przystepuje do drugiego kroku Sekwencji Aktywacji. Statki N”orr moga ruszy¢ si¢ do
aktywowanego systemu, w zwiazku z czym:

1. Predkos¢ Pancernikawynosi 1. Poniewaz aktywowany system znajduje si¢ o 2 pola od niego, odlegtos¢ nie
pozwal a Pancernikowi wykona¢ ruchu.

2. Cho¢ te dwa Krazowniki znajduja si¢ w réznych systemach, ich Predkosé¢, wynoszaca 2, sprawia, ze aktywowany
system znajduje si¢ w ich zasiegu. Obydwa moga ruszy¢ sie do aktywowanego sytemu. Krazownik znajdujacy sie
wyzej bedzie musiat w tym celu przemiescié sie przez system zawierajacy Zeton Dowodzenia N’ orr, co jest
dozwolone.

3. Flota ztozona z Niszczyciela, Transportowcai czterech Mysliwcow znajduje sie w zasiegu ruchu, w zwiazku z
czym wszystkie statki moga przemiesci¢ sie¢ do aktywowanego systemu. Jesli gracz sobie tego zyczy, moze
rozdzieli¢ flote i ruszy¢ tylko czes¢ statkow (pamietajac, ze Mysliwce musza pozostac z Transportowcem).

4. Dwa Niszczyciele znajduja Si¢ W zasiegu ruchu i mogtyby przemiesci¢ sie do aktywowanego systemu, aleich
system zostat wezesniej aktywowany przez gracza N’orr. To uniemozliwiaim ruch.

5. Cho¢ Predkos¢ tego Krazownika pozwala mu wykona¢ ruch, nie moze przemiesci¢ Si¢ ani przez Supernowa, ani
przez system, w ktorym znajduja si¢ dwa Niszczyciele Xxcha. To uniemozliwia mu ruch.

Wykonujac ruch, gracz musi pamigtac, by nie przekroczy¢ limitu Zaopatrzenia Floty. Po zakonczeniu ruchu statki
N’orr rozpoczna Bitwe Gwiezdna z flota Xxcha, znajdujaca Sie¢ w systemie.
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4) Desanty Planetarne

Podczas tego kroku Sity Naziemne oraz PSD znajdujace si¢ na poktadzie Transportowcow w aktywowanych
systemach moga wyladowa¢ naich planetach. Pamietaj, ze podczas Akcji Transferu mozesz dokonywaé
wylacznie desantu na twoje planety — nigdy na planety neutralne ani oznaczone Znacznikiem Kontroli
przeciwnika.

5) Produkcja
Aktywny gracz moze teraz wyprodukowa¢ oddziaty w Stacji Kosmicznej znagjdujacej si¢ jednym z
aktywowanych systeméw (ale nie w obydwu).

Pasowanie

(Passing)

Jesli gracz nie ma chce wykonywac w tej rundzie dalszych akcji, moze powiedzie¢ pas. Wolno mu spasowaé
wylacznie, jesli wykonat juz Akcje Strategiczna (chyba, ze wybrat Strategie Inicjatywy, ktoratakigl akcji nie
posiada). Znaczy to, ze kazdy gracz musi, w ktoryms momencie Fazy Akcji wykona¢ Akcje Strategiczna (i
umozliwi¢ pozostatym skorzystanie ze Zdolnosci Dodatkowej swojej Karty Strategii).

Gracz, ktory powiedziat pas, nie moze wykonywac kolejnych akcji w tej rundzie. Jego kolejne tury przepadaja —
od tej pory omijajcie go podczas kolejki.

Wyjatek: Gracz, ktory spasowal, wciaz moze kor zystaé¢ ze Zdolnosci Dodatkowych Kart Strategii, ktore
wchodza w zycie w dalszych etapach fazy.

Przykiad: Po wykonaniu kilku akcji, w tym Akcji Strategicznej, gracz Xxcha decyduje sie powiedzie¢ pas. Runda
toczy sie dalgj, omijajgc go — a po jakims czasie grajqcy Letnevem decyduje sie¢ wykonac Akcje Strategiczng.
Gdy Letnev skorzysta juz z jej Zdolnosci Podstawowej, wszyscy pozostali gracze, w tym Xxcha, mogg skorzystaé
ze Zdolnosci Dodatkowsy .

Zakonczenie Fazy Akcji

Faza Akcji trwa a kolejnos¢ rozgrywki powtarza sie dopoki wszyscy gracze nie spasuja. W zwiazku z tym
mozliwe jest, by ostatni gracz wykonat kilka akcji pod rzad, a pozostali uczestnicy gry, ktorzy spasowali
wczesnigj, musza czekad, az skonczy. Gdy wszyscy powiedza pas, rozpoczynasi¢ Faza Statusu.

Faza Statusu

(The Status Phase)

W poréwnaniu z Faza Strategii i Akcji, Faza Statusu jest prosta. Podczas niej wszystkie elementy gry wracaja do
stanu pierwotnego. Karty Planet zostaja odswiezone, Zetony Dowodzenia umieszczone na planszy — odrzucone i
tak dalej. Ponadto podczas Fazy Statusu gracze zdobywaja punkty, realizujac wymagania Cel 6w Ogolnych i
Tajnych.

Faza Statusu rozgrywa sie wedle nastepujacej sekwencji:

Sekwencja Statusu

1) Wypelnianie Celéw Ogélnych i Tajnych.
2) Naprawa uszkodzonych statk 6w

3) Usuwanie Zetonéw Dowodzenia

4) Odswiezanie Kart Planet
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5) Kazdy otrzymuje 1 Karte Akgji i 2 Zetony Dowodzenia
6) Rozmieszczanie Zetonéw Dowodzenia
7) Zwrot Kart Strategii

Kroki Sekwencji Statusu opisane sa ponizej:

1) Realizacja Celow Ogolnych i Tajnych
Kazdy z graczy moze, zgodnie z kolejnoscia gry, ogtosi¢, ze zrealizowal wymagania jednego odkrytego Celu
Ogolnego i/lub swojego Tajnego Celu.

Nastepnie musi on pokazac¢ przeciwnikom, ze faktycznie spetniawymagania. Jesli weryfikacja bedzie pomysina,
gracz umieszcza swéj Znacznik Kontroli na karcie wypetnionego Celu (oznaczajac, ze go zrealizowal) a
nastepnie przesuwa swoj Znacznik Kontroli na Torze Punktow Zwycigstwa o podana na Karcie Celu ilos¢ pol.

Raz otrzymawszy Punkty Zwycigstwa za realizacje konkretnego Celu, gracz nie moze zrealizowa¢ go ponownie.

Ponadto, jesli gracz spetnia wymagania swojego Tajnego Celu, moze odkry¢ jego kartg, udowodnié, ze
wymagania zostaty spetnionei otrzymaé Punkty Zwycigstwa.

Wazny wyjatek: Gracz nie moze nigdy spetni¢ warunkéw Celu Ogolnego ani Tajnego, jesli nie kontroluje
wszystkich planet w swoim Systemie Ojczystym.

Karta Celu ,,mperium Rex*

(The,,Imperium Rex” Objective Card)

Gdy gracz korzysta ze Zdolnosci Podstawowej Strategii Imperialnej, moze pociagna¢ z Talii Celow karte
»~Imperium Rex”. Gdy tak sig¢ stanie, gra konczy si¢ natychmiast. Okresla si¢ zwycigzcg, ktérym zostaje gracz
posiadajacy najwigksza ilos¢ Punktow Zwyciestwa (pamigtaj, ze aktywny gracz nie otrzymuje 2 Punktow
Zwycigstwa). W razie remisu decyduije liczba zrealizowanych Cel 6w. Jesli wciaz jest remis, zwycigza gracz
kontrolujacy wieksza liczbe planet, nastepnie posiadacz wigkszej ilosci niewykorzystanych Zetonow
Dowodzenia,

i wreszcie — wiekszej iloéci Zetonow Dowodzenia na Karcie Rasy. Jesli i to nie wytoni zwyciezcy, grakonczy
Sie remisem.

Zwyciestwo

Gdy gracz przemieszcza swoj Znacznik Kontroli na 10 pole Toru Punktéw Zwycigstwa, osiaga potege niezbedna
do zagarniecie Imperialnego Tronu na Mecatol Rex. Straznicy Winnarianscy oddaja wtadze w rece nowego
cesarza, ktory prowadzi¢ ma galaktyke w nowa erg pokoju i dobrobytu. Poniewaz gracze deklaruja realizacje
Celow w kolejnosci rozgrywki, jeden z nich zawsze zdobywa 10 Punkt Zwycigstwa jako pierwszy. To on
wiasnie wygrywa, nawet jesli pozostali gracze zdobyliby 10 Punkt Zwyciestwaw dalszej kolejnosci.

Mozliwe rowniez, ze gracz zwyciezy, gdy podczas reaizacji Celow spetni warunki ‘Supremacji” lub
,Dominacji”
(oilektoras z kart znajduje sig, odkryta, we wspolnym obszarze gry).

2) Naprawa uszkodzonych statkéow
Wszystkie uszkodzone Pancerniki i Stonca Bojowe na planszy wracaja do wyjsciowego, normanego utozenia.
Nie sa juz uszkodzone.

3) Usuwanie Zetonéw Dowodzenia
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Kazdy z graczy usuwa teraz swoje Zetony Dowodzenia z planszy i umieszcza je w uzupetnieniach.

4) Odswiezanie Kart Planet
Kazdy gracz odswieza swoje wykorzystane Karty Planet, uktadajac je koszulka w dot.

5) Gracze otrzymuja 1 Karte Akcji i 2 Zetony Dowodzenia
Kazdy z graczy otrzymuije jedna Karte Akcji z Talii Akcji oraz dwa Zetony Dowodzenia ze swoich uzupetnien
(uktada je w odpowiednich obszarach Karty Rasy).

6) Rozmieszczanie Zetonéw Dowodzenia

Kazdy z graczy (w kolejnosci gry, jesli jest potrzebna) moze teraz rozmiesci¢ posiadane Zetony Dowodzenia
dowolnie pomiedzy Zasoby Strategiczne, Pule Dowodzeniai Zaopatrznie Floty. Jesli ilosé Zetonow w
Zaopatrzeniu Floty zmniejszyta si¢, pamietaj by sprawdzi¢, czy wszystkie fl oty na planszy mieszczg si¢ w
nowym, mniejszym limicie.

7) Zwrot Kart Strategii
Kazdy gracz zwraca swoja Karte Strategii do obszaru wspolnego gry. Tu osiem kart Strategii czekac bedzie na
poczatek nastepnej rundy.

Koniec Rundy
(End of Round)

Po zakonczeniu Fazy Statusu (o ile nikt nie zwycigzyt), konczy si¢ runda gry. Nowarozpoczyna sie od Fazy
Strategii. Kolegjne rundy nastepuja po sobie az do chwili wytonienia zwycigzcy.

Eliminacja

(Elimination)

Gracz, ktory nie kontroluje zadnych planet i nie ma oddziatow na planszy zostaje wyeliminowany z gry. Nie
moze od tej pory wykonywaé akcji ani wybiera¢ Kart Strategii. Po wyeliminowaniu gracza gratoczy sie dalgj
normalnie, bez zmian w ilosci wybieranych Kart Strategii itd.

Bitwy Gwiezdne

(Space Battles)

Jesli w aktywowanym systemie znajduja si¢ statki aktywnego gracza oraz jego przeciwnika, musza one stoczyé
Bitwg Gwiezdna. Rozstrzyga si¢ onaw ciagu nastepujacych po sobie rund walki, rozgrywanych, poki w
systemie nie pozostana wytacznie statki jednego gracza (lub statki obydwu stron zostang jednoczesnie
Zniszczone).

Przed walka
Zanim rozpocznie si¢ wiasciwa Bitwa, rozstrzygnijcie wszystkie akcje nastgpujace przed nia, jak Zapora przeciw
Mysliwcom Niszczycieli czy Desperacki atak (ktory jest zasada opcjonalna — znajdziesz ja na stronie 35).

Zapor a przeciw Mysliwcom

Przed pierwsza runda Bitwy Gwiezdnej rzu¢ dwiema kosémi za kazdy Niszczyciel w twojej flocie. Za kazdy
rezultat wyzszy lub réwny wartosci bojowej Niszczyciela (wszystkie wartosci bojowe znajduja si¢ w tabelkach
na Kartach Ras) przeciwnik odnosi natychmiast jedna strate wsrod swoich Mysliwcow. Wyeliminowane w ten
sposob Mysliwce sa bezzwtocznie zdejmowane z planszy | umieszczane w uzupetnieniach kontrolujacego je
gracza— nie strzelaja

w rewanzu ani nie biora udziatu w Bitwie Gwiezdnej. Jesli we flocie nie ma Mysliwcow, ta zdolnosé
Niszczycieli nie moze wyrzadzi¢ jej krzywdy.
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Runda Bitwy
Po zakonczeniu akacji rozstrzyganych ,,przed bitwa” rozpoczyna si¢ wiasciwe starcie. Bitwa Gwiezdna zawsze
rozgrywa si¢ wedtug Sekwencji Bitwy Gwiezdnej:

Sekwencja Bitwy Gwiezdnegj

1) Ogtoszenie wycofania/odwr otu
2) Rzut kosémi bojowymi

3) Ponoszenie strat

4) Wycofanie/odwr 6t

Po zakonczeniu kroku 4, jesli obydwaj gracze posiadaja w systemie statki, powtorz cata Sekwencje. Powtarzasie
onado chwili, gdy w systemie pozostana wytacznie statki jednego gracza lub wszystkie statki zostana
zniszczone.

Ponizej opisano szczegdtowo kazdy krok Sekwencji Bitwy Gwiezdnej:

1. Ogtoszenie wycofania/odwr otu

Atakujacy jako pierwszy moze ogtosi¢, ze wycofuje si¢ z bitwy. Jesli nie zdecyduje si¢ na to, obronca moze
ogtosi¢ odwrot. Pamigtaj, ze jesli atakujacy ogtosi, ze si¢ wycofuje, obronca nie moze zdecydowac si¢ na
odwrot. Wiasciwe wycofanie/odwrot jest ostatnim krokiem Sekwencji, co znaczy, ze kazda Bitwa Gwiezdna
sktada si¢ co ngjmniej

Z jednej rundy.

2. Rzut kosémi bojowymi

Podczas tego kroku obydwaj gracze jednoczesnie rzucaja jedna kostka za kazdy kontrolowany przez siebie
statek

w bitwie (z wyjatkiem Stonc Bojowych, ktore rzucaja trzema kosémi). Kazdy rezultat wyzszy lub rowny
wartosci bojowej statku oznacza ,.trafienie” (podstawowe wartosci bojowe znajdziesz w tabelce na Karcie Rasy).
Gracze musza zapamietac il0s¢ zadanych trafien i przejs¢ do nastgpnego kroku.

Pamictaj, ze ,,rzuty kos¢mi bojowymi” to wytacznie rzuty przeciwko Wartosci bojowej, majace nacelu ustalenie
czy doszto do trafienia. Wszystkie inne rzuty, wykonywane — na przyktad — podczas Desperackiego ataku nie sa
»rzutami bojowymi”.

Przykiad: Flota atakujgcego skfada sie z trzech Krgzownikéw i Pancer nika. Podczas pierwszej rundy bitwy
rzuca za kazdy ze swoich statkéw. Po pierwsze, rzuca trzema kostkami za Kr gzowniki (Wartos¢ Bojowa 7),
osiqgajqc 2,51 7, czyli jedno trafienie. Nastepnie rzuca jedng koscig za Pancernik — wyrzucone 6 oznacza
trafienie. Atakujqcy obwieszcza zatem, ze zadaZ dwa trafienia flocie obroricy. Obrosica ma w systemie dwa
Mysliwce (utrzymywane przez Stacje Kosmiczng) oraz Niszczyciela. Rzuca dwiema kostkami za Mysliwce,
wyrzucajqc 31 5 — dwa pudfa. Nastepnie rzuca koscig za Niszczyciela — rezultat to 0 (czyli 10), oznaczaj qce
trafienie. Obrorica oglasza, ze trafif flote atakujgcego raz.

3. Ponoszenie strat

Kazdy z graczy musi teraz ponies¢ tyle strat, ile razy przeciwnik trafit go w kroku 2. Jako pierwszy straty ponosi
atakujacy, ktory musi za kazde trafienie zniszczy¢ wybrany przez siebie statek lub uszkodzi¢ Pancernika czy
Stonce Bojowe (jesli uszkodzony statek zostanie trafiony po raz drugi, zostaje zniszczony). Zniszczone statki
trafiaja do uzupetnien graczai moga zosta¢ zbudowane ponownie. Gdy atakujacy poniesie wszystkie straty,
swoje straty ponosi obronca. Pamictaj, ze zawsze, gdy w Tl przyjdzie do ponoszenia strat, niszczone statki
wybieragracz, ktory je ponosi. Poniewaz najtaniej jest produkowac Mysliwcee, to one zwykle stanowia ,,migso
armatni€” i sq niszczone jako pierwsze.
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Przykiad: Obroricatrafi? raz, wiec atakujqcy decyduje sie uszkodzi¢ Pancernik (i w ten sposéb nie tracié
zadnego statku). Atakujqcy trafi/ dwa razy, wiec obrorica postanawia poniesé straty w postaci obydwu
Mysliwcow — ich figurki trafiajq do uzupefnier.

3. Wycofanie/Odwr ot
Jesli atakujacy ogtosit, ze si¢ wycofuje, lub obrofica obwiescit odwrot podczas kroku 1 Sekwencji Bitwy
Gwiezdnegj, moze teraz faktycznie przeprowadzi¢ ten manewr, zgodnie z ponizszymi regutami.

» Wycofaniei odwrot nie sa dozwolone jesli, w tym momencie bitwy, przeciwnik nie posiada zadnych statkow
w tym systemie. Nawet, jesli gracz ogtosit na poczatku rundy, ze si¢ wycofa, a nastepnie w jaki$ sposob
zniszczyt statki przeciwnika, wycofanie/odwrét zostaje anulowane i jego statki musza pozostaé w systemie.

* Przeprowadzajac wycofanie lub odwrot gracz musi przemiescié cata flote do sasiedniego systemu, ktory
wczesniej zostal przez niego aktywowany i w ktérym nie znajduja sie statki przeciwnika (obecnosé Sit
Naziemnych, PSD i Stacji Kosmicznych nie wptywa na mozliwosé wycofania). Jesli gracz ten aktywowat
wczesnig zadnego sasiedniego systemu nie moze wycofat sie ani dokona¢ odwrotu. Po zakonczeniu
wycofania/odwrotu sprawdzi¢ nalezy, czy floty graczawciaz mieszcza si¢ w limitach okreslonych przez
Zaopatrzenie Floty (patrz Zaopatrzenie Floty, strona 21) i czy mawystarczaj aca tadownos¢ Mysliwcow (patrz
Mysliwcee, strona 29). Jesli nie, musi natychmiast zniszczy¢ nadliczbowe statki.

Zakonczenie Bitwy Gwiezdneg

Gdy pierwsza runda Bitwy Gwiezdnegj si¢ skonczy i obydwaj gracze wciaz posiadaja w systemie statki,
rozpoczynasie kolegjna. Bitwatrwa, poki w systemie nie pozostana statki tylko jednego graczalub floty obydwu
graczy zostana jednoczesnie zniszczone.

Przyklad Bitwy Gwiezdneg

W niniejszym przyktadzie grajacy Xxcha aktywowat wtasnie system N’orrow i przemiescit jeden
Transportowiec (wiozacy dwie jednostki Sit Naziemnych), trzy Mysliwce (utrzymywane przez ten

sam Transportowiec) oraz jeden Krgzownik.
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Poniewaz N'orr ma dwa Niszczyciele a we flocie Xxcha znajdujg sie Mysliwce, gracz N'orr bedzie
rzucat za kazdy dwiema kostkami jeszcze przed bitwg, w ramach ,Zapory przeciw Mysliwcom”.
Wyrzuca 2, 2, 5 i 6 (same pudta). Nastepnie gracze rozpoczynajg Sekwencje Bitwy Gwiezdnej.
Xxcha ogtasza, ze sie nie wycofa, N'orr réwniez nie zamierza ogtaszac¢ odwrotu.

Gracz Xxcha rzuca teraz kostkami za kazdg ze swoich jednostek. Mysliwce wyrzucajg 3, 5i 10
(jedno trafienie), Transportowiec wyrzuca 6 (pudto), a Krazownik 8 (trafienie). W ten sposéb
Xxcha zadajg

2 trafienia.

Tymczasem N’orr rzuca trzema kostkami za swoje statki — jego Kragzownik wyrzuca 8 (trafienie),
a dwa Niszczyciele 9 i 10 (dwa trafienia). N'orr ogtasza, ze trafit 3 razy.

Gracz Xxcha decyduje, ze w ramach strat zniszczy wszystkie trzy Mysliwce. N'orr zdejmuje z

planszy obydwa Niszczyciele.
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Zaczyna sie druga runda bitwy. Ani Xxcha, ani N'orr nie zamierzajg sie wycofac.

Xxcha wyrzuca 9 za Krgzownik (trafienie) i 1 za Transportowiec (pudto). Krazownik N’orr
wyrzuca 3 (pudfo). N’orr musi teraz ponies¢ jedng strate i niszczy swoj ostatni statek. Bitwa
koriczy sie zwyciestwem Xxcha, ktéry zamierza, podczas Desantu Planetarnego, umiesci¢ swoje
Jednostki Naziemne na planecie N’orr i rozpocza¢ Inwazje.
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Otrzymywanie Kart Planet
(Receiving Planet Cards)

Zawsze, gdy gracz otrzymuje Karte Planety, czy to przejmujac kontrole nad planeta neutralna czy poprzez
inwazje na planete przeciwnika, otrzymuje stosowna Karte i uktadaja, wykorzystana, w swoim obszarze gry.
Karte Planety otrzymuje si¢ zawsze wykor zystana, nawet, jesli poprzedni wiasciciel jgj jeszcze nie wykorzystat.

Inwazja

(Invasion Combat)

Gdy oddziaty Sit Naziemnych aktywnego gracza zostana podczas kroku Desantow Planetarnych umieszczone na
planecie, gdzie znajduja si¢ oddziaty przeciwnika, dochodzi pomiedzy nimi do walki nazywanej Inwazja.
Odbywa si¢ onawedtug schematu znanego z Bitew Gwiezdnych z tym wyj atkiem, ze dopuszcza ona mozliwosci
wycofaniasie.

Przed walka
Zanim zacznie si¢ wiasciwa Inwazja, gracze rozstrzygna¢ musza akcje zachodzace przed jej rozpoczeciem,
w rodzaju bombardowania planetarnego czy ostrzatu PSD.

Bombar dowania

Znajdujace sig w aktywowanym systemie Pancerniki i Stonca Bojowe moga zbombardowaé planete tuz przed
rozpoczgciem Inwazji (wyjatek: Stonca bojowe moga bombardowaé planety nawet, gdy nie marozpoczaé sig
Inwazja). W tym celu rzu¢ koscia zakazdy Pancernik i trzemakosé¢mi za kazde Stonce Bojowe a nastepnie usun
z bombardowanej planety jeden oddziat Sit Naziemnych za kazdy rezultat wyzszy lub rowny wartosci bojowej
bombardujacego statku. Pami¢taj, ze Pancerniki nie moga bombardowa¢ planet, na ktorych znajduje sig¢ jeden
lub wigcej oddziat PSD — chroni je wowczas tarcza planetarna. Sity Naziemne zniszczone w wyniku
bombardowania sa usuwane natychmiast, nie rewanzuja si¢ ogniem i nie biora udziatu we wiasciwej Inwazji.

Ostrzat PSD

Gdy atakujacy zakonczy bombardowanie, obronca moze wystrzeli¢ raz z kazdego PSD znajdujacego si¢ na
najezdzaneg planecie. Rzucaw tym celu jedna kostka za kazda jednostke PSD i usuwa jeden oddziat ladujacych
Sit Naziemnych za kazdy rezultat wyzszy lub rowny wartosci bojowej PSD. Atakujace Sity Naziemne
zniszczone

w wyniku ostrzatu sa usuwane natychmiast, nie rewanzuja Si¢ ogniem i nie biora udziatu we wiasciwej Inwazji.

Runda Inwazji

Po zakonczeniu bombardowaniai ostrzatu PSD gracze rozpoczynaja wiasciwa Inwazje. Podobnie jak Bitwy
Gwiezdne, rozstrzygaja Si¢ one podczas serii nastgpujacych po sobie rund walki poki na planecie nie pozostana
Sity Naziemne tylko jednego (lub zadnego) gracza. By przeprowadzi¢ Inwazje postepuj zgodnie z Sekwencja
Inwazji.

Sekwencja Inwazji
1) Rzut ko$émi bojowymi

2) Ponoszenie strat
Sekwencja opisana jest ponizgj:

1) Rzut kosémi bojowymi
Obydwaj gracze jednoczesnie rzucaja kosémi za kazdy kontrolowany przez siebie oddziat Sit Naziemnych na
planecie. Kazdy rezultat wyzszy lub réwny ich wartoéci bojowej to , trafienie”.
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3. Ponoszenie strat

Kazdy z graczy musi teraz ponies¢ tyle strat posrod Sit Naziemnych, ile razy przeciwnik trafit gow kroku

1. Zniszczone oddziaty trafigja, jak zwykle, do uzupetnien gracza. Gdy po tym punkcie obydwaj gracze wciaz
posiadaja Sity Naziemne na planecie, rozpoczyna sie kolejna runda Inwazji. Inwazja sie¢ w chwili, gdy na
planecie pozostaja Sity Naziemne tylko jednego (lub zadnego) gracza.

Udana Inwazja?

Jesli wszystkie Sity Naziemne obroncy zostaty zniszczone i przynajmnigj jedna jednostka Sit Naziemnych
atakujacego przetrwata, inwazja konczy sie sukcesem. Kontrolowane przez obronce PSD i Stacje Kosmiczne
zostaja natychmiast zniszczone, atakujacy otrzymuje Karte Planety od jej poprzedniego wiascicielai umieszcza
ja, wykorzystana, w swoim obszarze gry.

Poniewaz obie strony walcza jednoczesnie moze zdarzy¢ sie, ze Sity Naziemne obydwu graczy zostana
zniszczone. W takim wypadku obrofca utrzymuje kontrole nad planete i, by to zaznaczy¢, ktadzie nanigj
Znacznik Kontroli.

Pozostale elementy i zasady gry
(Other Game Concepts and Rules)

Systemy

W TWILIGHT IMPERIUM wyrézniamy trzy rodzaje systemow:

Systemy ojczyste (Zolta obwédka)
Reprezentuja uktady gwiezdne, z ktorych wywodzi si¢ kazda z 10 wielkich ras. Na poczatku gry gracze losuja
jeden z nich, by okresli¢, ktora rasa beda grali.

Systemy specjalne (Czerwona obwédka)
Systemy specjal ne reprezentuja trzy rodzaje przestrzeni migdzygwiezdnej, rzadzace si¢ ponizszymi regutami:

Pole Asteroidéw
Statki graczy nie moga wykonywaé ruchu przez Pole Asteroidow poki nie zdobedzie on technol ogii Deflektora
Masy (Czerwone)). Statki gracza, ktéry ja posiada moga przemieszczat si¢ przez Pole Asteroidow, nigdy
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jednak, w zadnych okolicznosciach, nie moga zakonczy¢ na nim ruchu. Pola Asteroidow nie mozna
aktywowac.

M glawica

Mgtawicarzadzi si¢ nastgpujacymi zasadami:

« Flota broniaca Mgtawicy otrzymuje +1 do rzutéw bojowych podczas toczonej w nigj Bitwy Gwiezdnej.

« Statek nie moze wykona¢ ruchu przez Mgtawice (cho¢ moze wlecie¢ do nigj, po aktywowaniu tego systemu).
* Predkos¢ statku opuszczajacego Mgtawice zmniejsza sie zawsze do 1 (niezal eznie od modyfikacji
technologicznych i Kart Akcji).

Supernowa
Systemy, ktorych gwiazdy, umierajac, zmienity si¢ w rozpal one piekto s3 niewiarygodnie niebezpieczne i
absol utnie niemozliwe do przebycia. Supernowej nie mozna nigdy aktywowac.

Zwyczajne systemy

Zwyczajne systemy bywaja puste, zawieraja jedna lub dwie planety (patrz margines ,,Planety TWILIGHT
IMPERIUM”). W niektorych z nich znagjduje si¢ pozatym tunel czasoprzestrzenny Alfalub Beta. Znakomita
wigkszos$¢ galaktyki Tl sktada sie ze zwyczajnych systemow, ktore staja sie polem walki i obiektem sporow
wielkich ras.

Cho¢ Mecatol Rex uznawany jest za zwyczajny system, stanowi tez centrum galaktyki i w zwiazku z tym nie
tasuje sie go wraz z innymi systemami podczas tworzenia planszy.
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Tunele czasopr zestrzenne
Tunele czasoprzestrzenne (lub prosciej: tunele) to w Tl anomalnie, taczace bezposrednio oddalone od siebie
obszary przestrzeni. System, w ktorym znajduje sie jeden koniec takiego tunelu uwazany jest za sasiaduj acy

(nawet na potrzeby Akcji Transferu) z systemem zawierajacym drugi koniec tunelu tego samego typu (Alfalub
Beta).

Przyktadowo, statek o Predkosci 1 moze przemiesci¢ sig z jednego systemu, w ktory znajduje si¢ Tunel Beta do
innego, zawierajacego taki sam Tunel (pamigtaj, ze taki ruch rowniez jest czgscia Sekwencji Aktywacji i statek
musi zakonczy¢ go w aktywowanym wiasnie systemie).

Jesli w grze znajduje si¢ Tunel tylko jednego typu, nie ma on zastosowaniai jest ignorowany.
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Planety w TWILIGHT IMPERIUM
(The Planets of TWILIGHT IMPERIUM)

VEFUT I /ET,

SPECJALNOSE "\
TECHNOLOGICZMA WP YWY
ZASORY

Najwazniejszym obiektem zainteresowania sa W T planety. Kazda z nich posiada wartos¢ zasobéw, wartosé
wplywéw i moze mie¢ specjalnosé technologiczna. Gdy gracz dokonuje udanej inwazji na neutralna lub
nalezaca do przeciwnika planete, natychmiast otrzymuje jej Karte.

Zasoby symbolizuja potencjat ekonomiczny planety i stuza do budowania oddziatow i kupowania technol ogii.

Whptywy okreslaja wielkosé populaci planety, zgromadzona naniej wiedzg i jej znaczenie polityczne. Przy ich
pomocy zdobywa sie Zetony Dowodzenia, zagrywa niektore Karty Akgji i gtosuje w Radzie Galaktyki.

Specjalnos¢ technol ogiczna oznacza naukowa sktonnos¢ mieszkancow planety lub znajdujace si¢ nanigl dobra
natural ne, niezbedne w okreslonej dziedzinie nauki. Zapewnia planety posiadaczowi znizke podczas
wykupywania rozwinieé technologii danego kol oru.

Limity oddziatéw

Wyjawszy Mysliwcei Sity Naziemne, gracze dysponowaé moga tylko taka iloscia oddziatow danego typu, ile
figurek znajduje si¢ w pudetku z gra. Jesli wszystkie jednostki danego rodzaju znajduja sie na planszy, gracz nie
moze produkowa¢ dalszych, poki jedna z nich nie zostanie zniszczonai jej figurkanie trafi do uzupetnien.

Przykfad: Podczas ataku na Letnev gracz wykorzystuje wszystkie 5 Pancernikow. W poprzedniej
rundzie nie mogf budowac kolejnych Pancernikow, poniewaz wszystkie wyobrazajgce je figurki
znajdujg sie w grze. W tej jednak rundzie dochodzi do Bitwy Gwiezdnej i jeden z Pancernikow zostaje
zniszczony. Jego figura trafia do uzupemien i znéw gracz moze wybudowac Pancernik (oczywiscie,
jesli ma dosé zasobéw i Zeton Dowodzenia w Puli Dowodzenia, by aktywowaé system ze Stacjg

Kosmiczng).
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Ztomowanie oddziatow
W dowolnym momencie Fazy Statusu gracz moze ztomowa¢ (zniszczy¢) dowolny ze swoich oddziatow na
planszy. Ztomowane jednostki trafigja do uzupetnien i moznaje zméw budowac podczas Fazy Akgji.

Dodatkowe zetony Mysliwcéw i Sit Naziemnych

ge o4

Mysliwece i Sity Naziemne roznia Si¢ od pozostatych oddziatow tym, ze gracze moga wybudowaé ich wigcej, niz

posiadaja figurek. W tym celu postuguja si¢ zetonami dodatkowych Mysliwcow i Sit Naziemnych. Nie sa one
Zwiazane z zadna rasa i pozostaja do dyspozycji kazdego gracza, pod warunkiem przestrzegania ponizszych
regut:

Obecnos¢ Dodatkowego Zetonu informuje: ,,jest tu jeszcze jeden oddziat tego typu!”. Dlatego musi im zawsze
towarzyszy¢ przynajmniej jedna wiasciwa figurka oddziatu, nalezaca do tego samego gracza.

Gracz moze, w kazdej chwili, zamieni¢ dowolng ilos¢ Sit Naziemnych i/lub Mysliwcow znajdujacych sig w
systemie/na planecie na Zetony Dodatkowe pod warunkiem, ze pozostawi namigjscu przynajmniej jedna
figurke. Usuniete z planszy figurki wracaja do uzupetnien, aich migjsce zajmuja stosowne Dodatkowe Zetony,
pobrane

z obszaru wspolnego.

Analogicznie, gracz moze w kazdej chwili zastapi¢ Zetony Dodatkowe na planszy figurkami oddziatow ze
swoich uzupetnien (uzupetnien ile jakies posiada). Musi tak postapi¢, jesli rozdziela oddziaty tak, ze jednej
flocie nie towarzyszytaby wiasciwa figurka

Przykiad: Na jednej z planet znajdujq Sie trzy Sify Naziemne gracza Xxcha. Moze on w kazdgj chwili zamieni¢
dwa z nich na Zetony Dodatkowych S# Naziemnych (odkfadajqc figurki do uzupefnieri i ukiadajgc dwa zetony
pod trzeciq zfigurek). Na planecie pozostajq wciqz trzy jednostki S# Naziemnych, a gracz Xxcha moze w
dowolnej chwili zastgpié Zetony Dodatkowe figurkami. Gracz nie még? wymieni¢ wszystkich trzech figurek na
Zetony — zawsze musi im towarzyszy¢ przynajmniej jedna figurka wiasciwego typu.

Zwracaj uwage, by w systemach, w ktorych zngjduje sie kilka planet z Zetonami Dodatkowych Sit Naziemnych,

na kazdej z nich umieszcza¢ przynajmniej po jednej figurce tego typu oddziatu.

Tak naprawde, Zetonéw Dowodzenia uzywaé trzeba wytacznie, gdy graczowi koncza sie stosowne figurki w
uzupetnieniach. Czasem jednak zdarza si¢, ze w konkretnym systemie lub na planecie jest za mato miejsca, by
zmiescity sie wszystkie jednostki — wowczas warto wymieni¢ nieco Mysliwcow i Sit Naziemnych na
odpowiadajace im Zetony.

Graczowi wolno, oczywiscie, produkowaé oddziaty w postaci Zetonow Dodatkowych, musi jednak pamietaé, by

po zakonczeniu produkcji w systemie znajdowata sie przynajmniegj jedna figurka odpowiedniego typu.

Jak zaznaczono powyzej, Zetony Dodatkowe to po prostu kolejne oddziaty i w zwiazku z tym obowiazuja je

wszystkie zasady, ktére dotycza oddziatu tego typu. Innymi stowy, Zetony Dodatkowych Mysliwcow musza byé

utrzymywane przez odpowiednia ilos¢ Transportowcow/Stacji K osmicznych/Stonc Bojowych, Zetony

Dodatkowych Sit Naziemnych moga przemieszcza¢ sie nainne planety wytacznie na poktadzie Transportowcow

i tak dale.
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Pamietaj, ze kiedy transportujesz Zetony Dodatkowe za pomoca Transportowca lub Stonca Bojowego wciaz
musi im towarzyszy¢ umieszczonaw tym samym statku wiasciwa figurka.

Jezeli w systemie znajduje si¢ Zeton Dodatkowy, ktoremu figurka nie towarzyszy, jest on natychmiast usuwany.
Najtatwiej radzi¢ sobie z Zetonami Dodatkowymi, uktadajac je w stos pod towarzyszaca im wiasciwa figurka —
poki si¢ pod nia znagjduja, zawsze wypetniaja powyzsze reguty.

Karta Rasy
(The Race Shest)

1) P
4 "THE EMIRATES OF HACAN TRane (B =9
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Karta Rasy to zrédto wielu pozytecznych informagji i podstawowe narzedzie zarzadzania Zetonami Dowodzenia.
Oto, co sig¢ hanigj znajduje:

1. Nazwa i symbol rasy

Nazwa symbol rasy, ktora Karta przedstawia.

2. Poczatkowe oddzialy i Zdolnosci Specjalne

Oddziaty i technologie, z ktorymi rasazaczynagrg oraz jef dodatkowe zdolnosci.

3. Tabele Faz i Sekwengji

Szczegotowe wyliczenie faz i sekwencji rundy gry.

4. Dane oddziatéw

Szczegotowa tabela zawiergjaca koszt, wartosé bojowa, predkosé i specjalne zdolnosci kazdego typu oddziatu.

5. Obszar Zasobéw Strategicznych

Znajdujace sie¢ tu Zetony Dowodzenia stuza do korzystaniaz Dodatkowych Zdolnosci Kart Strategii (i kilku innych
rzeczy).

6. Zaopatrzenie Floty

Umieszczone tu Zetony Dowodzenia odwraca sie nastrone ,,Floty”, by nie pomieszaty sie z innymi. Ich liczba
wyznacza maksymalna wielkos¢ floty gracza.

7. Pula Dowodzenia

Zetony Dowodzenia z tej puli wydaje sie, by aktywowa¢ systemy na planszy (podczas Akcji Taktycznej i Transferu).
8. Strefa Towar owa

Tu znajduja sie Towary, ktore gracz posiada. Moze w kazdej chwili przekaza¢ je innemu graczowi lub wykorzysta¢
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| jako substytut zasobéw oraz wptywow.

Zetony Dowodzenia
(The Command Counters)

Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje 16 Zetonéw Dowodzenia, ktére podczas rozgrywki beda sie
znajdowaty na Karcie Rasy lub w uzupetnieniach.

Zawsze, kiedy gracz otrzymuje Zeton Dowodzenia z uzupetnien, musi natychmiast umiesci¢ go na Karcie Rasy
w jednym z ponizszych obszarow:

- w Zasobach Strategicznych
- w Zaopatrzeniu Floty

-w Puli Dowodzenia

Reprezentuja one trzy bardzo roznie, lecz réwnie istotne aspekty sprawowania rzadow nad rasa. Umiesciwszy
Zeton Dowodzenia w jednym z obszaréw gracz nie moze go przenies¢ az do Fazy Statusu. Decyzje o
rozmieszczeniu

i wydawaniu Zetonéw Dowodzenia naleza do najwazniejszych elementéw rozgrywki.

Gdy gracz wydaje Zeton Dowodzenia lub uzywa go by aktywowaé system, musi usuna¢ go z odpowiedniego
obszaru naKarcie Rasy i umiesci¢ w uzupetnieniach lub na planszy.

Opis zasad rzadzacych poszczegélnymi obszarami znajduje si¢ ponizej:

Zaopatr zenie Floty

Liczba Zetonow Dowodzenia w Zaopatrzeniu Floty gracza okresla maksymalng ilos¢ statkow (nie wliczaj ac
Mysliwecéw), ktére gracz moze zgromadzi¢ w jednym systemie na planszy. Gracz nie moze porusza¢ oddziatow,
budowa¢ nowych ani zdobywa¢ ich w zaden sposob, gdyby ich liczba (wytaczywszy Mysliwce) miata
przekroczy¢ ilos¢ umieszczonych w Zaopatrzeniu Floty zetonéw. Jesli, z jakichs powodow, liczba statkow w
systemie przewyzszy Zaopatrzenie Floty, gracz musi natychmiast usuna¢ tyle jednostek z systemu (i przeniesé je
do uzupetnien), by wielkos¢ floty nie przekraczata dtuzej jej Zaopatrzenia

Kiedy gracz umieszcza Zeton Dowodzeniaw Zaopatrzeniu Floty, uktada go strona z ,,Flota” do gory,
Zaznaczajac

w ten sposob, ze jest on czgscia Zaopatrzenia. Dzigki temu gracze siedzacy po drugiej stronie stotu z tatwoscia
zorientuja Sie, ile statkow mozesz umiesci¢ w jednym systemie, a Zetony nie beda mieszaé si¢ z umieszczonymi
w pozostatych obszarach.

Gdy gracz zwiekszy liczbe Zetonéw Dowodzeniaw Zaopatrzeniu Floty moze odpowiednio zwigkszy¢ ilosé
statkow w systemach.

Pamigtaj przy tym, ze gracz moze mie¢ dowolnie duzo flot na planszy, dopoki liczba statkéw w kazdej z nich
jest mnigjsza lub rownailosci Zetonow w Zaopatrzeniu Floty.
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Jak napisano powyzej, do wielkosci floty nie wlicza si¢ Mysliwcow. Gracz moze zatem posiadaé w systemie
dowolng ilos¢ Mysliwcow, Mysliwcow ile jest w stanie je utrzymac (patrz Mysliwce, strona 29).

Pula Dowodzenia

By gracz mégt wykonaé Akcje Taktyczna lub Transferu musi aktywowaé system przy pomocy Zetonu
Dowodzenia znajdujacego sie w Puli Dowodzenia. Jezeli wiec jego Pula Dowodzeniajest pusta, nie moze
wykonywaé Akcji Taktycznej ani Transferu. Innymi stowy, iloéé Zetonéw Dowodzeniaw tym obszarze
decyduje, jak aktywne sa wojska gracza na planszy.

Zasoby Strategiczne

Zetony Dowodzenia umieszczone w obszarze Zasobow Strategicznych stuza przede wszystkim do korzystania
ze Zdolnosci Dodatkowych Kart Strategii. Zdolnosci niektorych rasi czesé kart akcji wymaga jednak
wydawania Zetonéw Dowodzenia z obszaru Zasobéw Strategicznych.

Korzystanie z Zasobéw i W plywow

(Spending Resources and I nfluence)
Podczas gry w Tl czgsto i z wielu powodow musiat bedziesz wydawaé zasoby i wptywy, ktérymi dysponujesz
dzigki sprawowaniu kontroli nad planetami. W tym celu postugiwaé si¢ bedziesz Kartami tych planet.

ZASOEY WPLYWY
MNATWA PLANETY

Wykor zystywanie planet

Zawsze, kiedy chcesz skorzysta¢ z zasobow lub wptywow musisz wykor zystaé jedna z twoich Kart Planet — w
tym celu odwro¢ ja koszulka do gory. Dzieki temu mozesz postuzy¢ sie zasobami lub wptywami tej planety. Na
kazdej Karcie Planety (oraz na planetach na planszy) znajduja si¢ informacje, z ilu zasobow i wptywow mozesz
skorzysta¢, gdy wykorzystasz te planete (patrz rysunek, powyzej). Raz wykorzystane, planety nie moga zosta¢
wykorzystane ponownie, poki nie odswieza sie podczas Fazy Statusu (lub w inny sposob). Gdy karta zostaje
odswiezona, odwréc ja koszulka w dot.

Kiedy wykorzystujesz planete dla jej zasobow lub wptywow, otrzymujesz wszystkie jej zasoby lub wptywy. Nie
mozesz uzyé tylko czesci z nich ani zachowa¢ kilku punktéw na potem.

Pamictaj, ze kiedy wykorzystujesz planete, otrzymujesz jej zasoby lub wplywy, ae nie obydwanaraz. Nim
wykorzystasz planete musisz zadeklarowaé, czy interesuja cie jej zasoby, czy wptywy (cho¢ zwykle jest to
oczywiste ze wzgledu nacel, dla jakiego planete wykorzystujesz).

Oplacanie kosztu
Zawsze, gdy gracz postanawia wyda¢ zasoby lub wptywy, ogtasza, jaka ich liczbg wydaje anastgpnie
wykorzystuje tyle planet, by sumaich zasoboéw/wptywow byta rowna (lub wigksza) zadeklarowanej liczbie.

Innymi stowy, kiedy gracz produkuje oddziaty w Gwiezdnym Porcie podczas kroku Produkcji Sekwencji
Aktywacji, ogltasza na poczatek ile zasobéw w sumie wydaje. Nastepnie wykorzystuje stosowna ilos¢ planet, a
wreszcie uktada wyprodukowane oddziaty na planszy (zasady produkowania oddziatow w Gwiezdnym Porcie
Znajdziesz na stronie 26). To znaczy, ze nie produkujesz oddziatéw po kolei (i nie wydajesz osobno zasobow),
ale kupujesz je ,,w pakiecie”. Powyzsza zasada dotyczy rowniez wydawania wptywow.

Nadliczbowe zasoby [ub wptywy, uzyskane dzi¢ki wykorzystaniu planety, przepadaja.
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Uwaga dodatkowa: Jesli produkujesz oddzialy na konkretnej planecie nie musisz wykor zystywaé Karty
tel wlasnie planety — liczy sig¢ tylko suma zasobow.

Przyktad wydawania zasobéw i produkgcji
(Example of Spending Resources and Production)

S

FLEET
SUPPLY

Gracz N’orr aktywowat wiasnie system, w ktérym zngjduje sig jego Stacja Kosmiczna. Nadchodzi ostatni krok
Sekwencji Aktywacji i gracz przystepuje do produkowania oddziatow w tym systemie.

Gracz bierze z uzupetnien 1 Transportowiec, 1 Niszczyciel i 1 Krazownik. NaKarcie Rasy sprawdzaich koszt,
ktory prezentuje sie nastepujaco:

1 Transportowiec 3 Zasoby
1 Niszczyciel 2 Zasoby

1 Krazownik 1 Zaséb
Suma = 6 Zasobéw

Natej planecie zbudowa¢é mozna do 5 oddziatoéw, wiec mozliwosci produkcyjne nie stanowia problemu. By
zaptaci¢ zaswoje trzy statki N’orr musi jednak wydaé 6 zasobow. Poniewaz na Karcie Rasy nie posiada zadnych
Towarow, wykorzystuje trzy Karty Planet, o sumie zasobow rownej 6 (odwraca je koszulka do gory). W ten sposob
ptaci za budowane oddziaty.

Po optaceniu kosztu gracz N’ orr uktada trzy nowe oddziaty w aktywowanym systemie. Poniewaz znajdowal sie

w nim juz Transportowiec, flota N’ orr w tym systemie sktada si¢ teraz z czterech jednostek (pamietaj, Mysliwce sie
nie licza). Poniewaz w Zaopatrzeniu Floty N’orr znajduja Sie cztery Zetony Dowodzenia, nowa flota nie przekracza
limitu wielkosci.

Karty Akgji
(The Action Cards)
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Podczas gry gracze otrzymywa¢ beda Karty Akcji, ktorych nie powinni pokazywaé przeciwnikom.

Karty Akcji uzy¢é moznawytacznie w okreslonych okolicznosciach (lub Fazach), wyszczegol nionych na
konkretnych kartach.

Gracz nie moze mie¢ nigdy wigcej, niz 7 Kart Akcji naraz. Jesli, po otrzymaniu nowych kart Akcji, przekracza
ten limit, musi natychmiast odrzuci¢ wybrane, nadliczbowe Karty. Kiedy gracz posiadajacy 7 Kart ma dociagac,
powinien ciagna¢ i odrzuca¢ po jednej.

Gracz nie moze nigdy zagra¢ dwoch takich samych Kart Akcji w tej samej sytuacji/natg sama rzecz podczas
jednej rundy. Przyktadowo, podczas jednej rundy nie wolno mu zagra¢ dwaoch ,,Predkosci manewrowych” nate
sama flotg. Oczywiscie, moze zagrac ,,Predkosci manewrowe” nadwier 6zne floty podczas tef samej rundy.

Zagrywanie Kart AKkgji

Kiedy gracz zamierza zagra¢ Kartg Akcji, musi publicznie oswiadczyé¢, ze mataki zamiar. Nastepnie pozostali
gracze, po kolei, moga ogtosi¢, ze rowniez zagrywaja Kartg Akcji. Gdy kazdy gracz uzyska juz taka mozliwos¢,
wszystkie zagrane Karty Akcji zostaja odstonigte o wchodza w zycie zgodnie z kolglnoscia rozgryweki.

Jesli Karty Akcji zagrywa si¢ w chwili, gdy gracze nie maja Kart Strategii, wchodza one w zycie w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara, poczynajac od Mowcy.

Karta Sabotazu
Gracz nie musi obwieszczaé, ze zagrywa karte Sabotazu. Po prostu zagrywa ja, kiedy Karta Akcji zostaje
odstonigta, anulujac jej dziatanie. Nastgpnie obydwie karty sa odrzucane.

»Zagraj jako Akcje”
Na niektorych kartach napisane jest: ,,Zagraj: jako Akcje”. Taka karte gracz zagrywa podczas Fazy AKcji,
zamiast wykonywania normalnegj akgji.

Karty Polityki i Rada Galaktyki
The Political Cards and the Galactic Council)

Kiedy gracz kontrolujacy Kartg Strategii Politycznej korzysta z jej Akcji Strategicznej, odkrywa si¢ gorna karte
z Tdii Polityki, a Rada Galaktyki zbierasi¢, by debatowaé i gtosowa¢ nad nowym porzadkiem.

Uchwaly polityczne
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Nakazdej Karcie Polityki znajduje sie uchwata, wymagajaca gtosowania Rady Galaktyki (czyli graczy). Obrady
zaczynaja Si¢ od gtosnego odczytania pociagnigte] Karty Polityki przez aktywnego graczai okresleniarodzaju
gtosowania.

Istnieja dwarodzaj gtosowan:

»Wybory”

Gdy uchwata polityczna nakazuje Radzie Galaktyki wybraé cos$ lub kogos, kazdy z graczy moze wybra¢, co lub
kogo nominuje (czyli wybiera), oddajac swoje gtosy. Wszystkie gtosy gracza popieraja od tej pory tego wiasnie
kandydata. Kandydat ktory zdobedzie najwiecej gtosow (choé¢ niekoniecznie wigkszos¢) zostaje wybrany. Po
dokonaniu wyboru postepujcie zgodnie z instrukcjami na Karcie Polityki.

Glosowanie ,,za lub przeciw”

Wigkszos¢ Kart Polityki nakazuje Radzie Galaktyki gtosowa¢ za lub przeciw konkretnej uchwale. W tym typie
gtosowania gracze decyduja si¢ albo poprze¢, albo odrzuci¢ uchwale i gtosujac popieraja wszystkimi swoimi
gtosami jedna z tych opcji. agenda rezultacie decyduje wigkszos¢ gtosow.

Prawa

Niektore uchwaty s jednoczesnie ,,Prawem”. Oznaczaja one permanentne modyfikacje zasad lub przebiegu gry.
Gdy prawo zostanie Przegtosowane wprowadzcie w zycie opcje ,,za’, a nastepnie utdzcie odkryta kartg w
obszarze wspolnym gry — dziata ona do konca r ozgrywki. Jesli wiekszos¢ zagtosowata ,,przeciw”, wprowadzcie
w zycie efekt oznaczony ,,przeciw”, a nastepnie odrzuccie karte.

Prawo przyjete przez Rade w poczatkowej fazie gry moze sta¢ sie bardzo niepopularne, gdy odwréci sie
rownowaga sit. Jak, w takim wypadku, pozby¢ si¢ starego, niewygodnego Prawa?

Wsrod Kart Polityki znajduja si¢ uchwaty, ktore pozwalaja powtornie gtosowad lub odrzuca¢ Prawa. Pamigta)
jednak, jest ich niewiele i wigkszos¢ uchwalonych Praw pozostanie w grze juz do konca— gtosujcie rozwaznie!

Glosowanie w Radzie Galaktyki
Gdy aktywny gracz odczyta uchwate, Rada Galaktyki postepuje nastepujaco:

1) Gracze debatuja, groza, mamia i przekonuja innych, by gtosowali zgodnie z ich interesem. Dozwolone jest
przekupywanie si¢ Towarami — pamigtaj jednak, ze zadne obietnice ani umowy nie sa w Tl wiazace (nawet, jesli
poprzedzata je tapowka).

2) Nastepnie gracze gtosuja nad uchwata, pojedynczo, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, poczawszy od
gracza siedzacego nalewo od Méwcy (dzigki czemu M 6wca zawsze gtosuje ostatni). Podczas gtosowania, kazdy
gracz dysponuje tyloma gtosami, ile wynosi suma wplywéw jego niewykor zystanych planet (minimum 1).

Przykiad: Letnev kontroluje pieé planet, z ktorych trzy sq wyczerpane. Dwie niewykor zystane planety posiadajq,
odpowiednio, wpiywy ,, 1" i ,,2”. Podczas gfosowania w Radzie Galaktyki Letnev dysponuje w zwigzku ztym 3
gfosami.

Podczas gtosowania gracz korzysta ze wszystkich gtosow lub nie wykorzystuje zadnego. Gtosow nie mozna
dzieli¢. Gtosowanie nie powoduje ani nie wymaga wykorzystania planet.

Gracz nie moze zwigkszy¢ puli gtosow poprzez wydawanie Towarow.

Rada Galaktyki to migjsce, w ktorym gracze moga do woli angazowaé si¢ w debaty, zawiazywaé sojusze,
korzysta¢ z mozliwosci politycznych, potrzasac szabelka i ,,odgrywa¢ swoja rasg”. Gdy pod gtosowanie
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poddawane sa wazne uchwaty, stabsi gracze moga zaszkodzi¢ politycznie silniejszym sasiadom, przeforsowujac
niewygodne dla nich Prawa.

Wstrzymywanie si¢ od gtosu i remisy

Podczas gtosowania nad uchwata gracz moze zawsze wstrzymac si¢ od gtosu — wowczas jego gtosy nielicza sie
nawet na potrzeby okreslenia wigkszosci. W razie remisu, nawet, gdy ilos¢ oddanych gtoséw wynosi 0 (czyli
wszyscy wstrzymali sie od gtosowania), o losach uchwaty decyduje gracz posiadajacy Zeton Méwcy.

Zasady i karty
(Rules and Cards)

Jesli dziatanie karty wydaje si¢ sprzeczne z zasadami gry, zawsze postepuj zgodnie z trescia karty.

Przed rozpoczeciem gry kazdy z graczy otrzymuije identyczng Talie Technologii, zawierajaca 24 karty i wyciaga
z nigj kilka,,Poczatkowych Technologii”. Za kezdym razem, gdy graczowi uda si¢ zdoby¢ (lub otrzyma na
poczatku gry) rozwiniecie Technologii, wybiera odpowiednig Karte Technologii i uktadaja, odkryta, w swoim
obszarze gry. W ten sposob gracze powoli zbieraja Karty Technologii, z ktérych kazda zapewniaim opisane na
nigj korzysci.

Przykfad: Po zdobyciu przez gracza technologii “Dziafo dalekiego zasiegu” kontrolowane przez niego
PSD mogg ostrzelac nie tylko system, w ktérym sie znajduja, ale i sgsiedni.

Karty technologii zdobywa si¢ zazwyczaj dzigki Strategii Technologicznej, zapewniaja je rowniez niektorej
Karty Akcji i Polityki.

Gracze nie moga przekazywaé rozwinieé Technologii przeciwnikom.

Wyrézniamy cztery obszary technologii, z ktorych kazdy oznaczony jest kolorem:

Technologia wojskowa = Czerwony
Biotechnologia = Zielony
Technologia napedow = Niebieski
Technologia ogélna = Zélty

Zdobywanierozwinigé technologii

Rozwini¢cie Technologii zdobywa sie zazwyczaj gdy podczas Fazy Akcji uzywana jest Karta Strategii
Technologicznej. Aktywny gracz otrzymuje rozwiniecie Technologii za darmo, pozostali musza zaptaci¢ zanie
8 zasobow.
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Wigkszos¢ rozwinie¢ Technologii (cho¢ nie wszystkie) posiada wymagane technologie. Zanim bedziesz mogt
zdoby¢ to rozwinigcie musisz wej$é¢ w posiadanie wszystkich wymaganych technol ogii, wypisanych nakarcie.

Przykfad: ,Mikrotechnologia” wymaga, by gracz posiadaf wczesniej ,Kapsufy podtrzymujgce zycie” lub
s,Narzedzia sarwiriskie”. Jedli w jego obszarze gry nie znajduje sie ani jedna, ani druga z wymaganych

technologii, gracz nie moze zdobyc¢ ,Mikrotechnologii”.

Graczowi nigdy nie wolno wej$¢ w posiadanie rozwinigciatechnol ogii (za pomoca Kart Akcji ani w zaden inny
sposob), jesli w jego obszarze gry nie leza odkryte wszystkie wymagane przez to rozwinigcie Karty Technologii.

Na stronach 42-43 ninigjszej broszury zngjdziesz ,,.Drzewko technol ogii”, wskazujace wszystkie wymagania.
Analogiczne drzewko pobra¢ mozesz z witryny www.fantasyflightgames.com.

ecjalnosci technologiczne planet

SPECJALNOSE
TECHNOLOGICZMA,

Niektore planety posiadaja specjalnosé technologiczna (symbol technologii, wydrukowany na samej planecie
oraz najej Karcie). Oznacza ona naukowa sktonnosé mieszkancow planety lub znajdujace si¢ na niej dobra
natural ne, niezbedne w okreslonej dziedzinie nauki. Obecnosé specjalnosci technol ogicznej pozwala
kontrolujacemu planete graczowi obnizy¢ o 1 koszt wykupieniatechnologii (danego typu: czerwonej, zielonej
lub niebieskigj) podczas korzystania ze Zdolnosci Dodatkowej Strategii Technologicznej. Jesli gracz kontroluje
kilka planet o tej samej specjanosci technologicznej, kazda z nich zmniejsza ten koszt o 1.

Przykiad: Jesli gracz kontroluje trzy planety z zielong specjalnosciq technologiczng (Biotechnologia), moze
odjq¢ 3 od kosztu wykupywania zelonych Kart Technol ogii.

Znizki za specjalnos¢ technologiczna nie moznawykorzystaé, jesli Karta Planety, ktora ja zapewnia, jest
wykorzystana. (Nie trzeba jednak wykorzystywac planety, by zdoby¢ znizke ani uzywac jej podczas
wykupywania konkretnego rozwiniecia Technologii).

Kontrakty i umowy handlowe
(Trade Contracts and Trade Agreements)

Handel to w Tl wazny kanat, za pomoca ktorego gracze zdobywaja dodatkowe zasoby i wptywy. Moze rowniez
by¢ narzedziem poteznego nacisku nawrogow i metoda pieczetowania sojuszy.

Na poczatku gry kazda z ras otrzymuje dwie Karty Handlu. Na kazdej z nich, po stronie ,,umowy handlowej”
wydrukowano liczbe (zwroé uwage, ze niektore rasy posiadaja Karty handlu o roznych wartosciach). Na
poczatku gry kazdy gracz powinien potozyc¢ je w swoim obszarze gry, strona ,,K ontraktu handlowego” do géry.
Po tgj stronie nie mawartosci liczbowej, gdyz gracze nie czerpia korzysci z posiadania wiasnych Kart Handlu.
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Zawieranie uméw handlowych
Gdy podczas Fazy Akcji wykorzystywana jest Zdolnos¢ Podstawowa Strategii Handlowej, aktywny gracz moze
pozwoli¢ graczom (w tym sobi€) na zawieranie umow handlowych.

Umowa taka ma miejsce, gdy dwoch graczy decyduje sie handlowat ze soba. Nastepnie kazdy z nich daje
drugiemu jedna ze swoich Kart Handlu. Po otrzymaniu takig karty, gracz uktada ja w swoim obszarze gry,
strona z umowg handlowa do goéry.

Z danym graczem moznawymieni¢ sie tylko jedna karta handlu.

Kazdarasa posiada tylko dwie Karty Handlu, co znaczy, ze jednoczesnie moze zawrze¢ tylko dwie umowy
handlowe.

Nim dojdzie do zawarcia umowy, musi hato pozwoli ¢ aktywny gracz. Jesli da zgode (co moze wiazaé sie
z koniecznoscia przekupienia go), zawierajacy umowe gracze wymieniaja Karty Handlu.

Dwaj gracze moga zawrze¢ miedzy soba tylko jedna umowe handlowa. W zwiazku z tym, by wykorzysta¢
obydwie Karty Handlu gracz musi uméwi¢ si¢ z dwomaréznymi przeciwnikami. Jesli to mozliwe, gracz moze
wynegocjowa¢ obydwie umowy handlowe podczas wprowadzaniaw zycie tej samej Karty Strategii Handlowej.

Nalezy pamietac, ze poniewaz kazdy gracz matylko dwie Karty Handlu, nie moze zawrze¢ wiecej, niz dwoch
uméw handlowych.

Otrzymywanie Towar 6w
Podczas wykorzystywania Zdolnosci Podstawowej Strategii Handlowej aktywny gracz otrzymuje Towary za
swoje umowy handlowe (oraz 3 dodatkowe towary).

Gdy gracz aktywny skonczy korzysta¢ ze Zdolnosci Karty, pozostali gracze, zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, moga skorzysta¢ ze Zdolnosci Dodatkowej Strategii Handlowej, by otrzyma¢ Towary za swoje umowy
handlowe.

Pamigtaj, ze gracz nie moze otrzyma¢ Towarow zaumowy handl owe wynegocjowane podczas tej samej akcji.
Nie mozna zatem zawrze¢ umowy podczas egzekwowania Zdolnosci Podstawowej Strategii Handlowej, a
nastepnie natychmiast skorzysta¢ ze Zdolnosci Dodatkowej, by czerpaé profity z wiasnie zawartego kontraktu.

Gracz otrzymuje tyle Towarow, ile wynosi suma wartosci handlowej umoéw, znajdujacych sie w jego obszarze
gry. Po prostu bierze odpowiednia ilos¢ Towarow z obszaru wspolnego i uktadaje w Strefie Towarowej swojej

Karty Rasy.

Przykiad: Xxcha posiada umowe handlowg z Jol Nar (zgodnie z ilustracjq na stronie 9). Gdy aktywny gracz
skoriczy wykor zystywa¢ Zdolnos¢ Podstawowg Strategii Handlowej, Xxcha wydaje jeden Zeton Dowodzenia ze
swoich Zasobow Strategicznych i korzysta ze Zdolnosci Dodatkowej tej Karty Strategii. Wartos¢ handlowa
kontraktu Jol Nar wynosi 3, wiec gracz bierze trzy Towary z obszaru wspslnego i umieszcza je na swoje Karcie

Rasy.
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Zetony Towar 6w

Gracz moze wyda¢ Towar, znajdujacy si¢ w jego Strefie Towarowej jako r éwnowartosé jednego zasobu lub
jednego wplywu. Dzieki temu moze zaptaci¢ za budowe Pancernika wydajac 5 Towarow ze swojej Strefy
Towarowej lub wykorzystujac Karty Planet o zasobach 3 i ptacac pozostate 2 w Towarach (lub stosujac dowolna
kombinacje powyzszych).

Gdy gracz wydaje Towar, przenosi go ze Strefy Towarowej do obszaru wspolnego gry. Gracze moga w kazdej
chwili dawa¢ Towary znajdujace sie naich kartach Ras przeciwnikom — dzigki temu towary staja sie
pozytecznym narzedziem umozliwigjacym przekupywanie, ptacenie lub ekonomiczne wspieranie innych.

Gdy skoncza si¢ Towary

W grze jest doktadnie 40 zetonéw Towarow i jesli pula Towarow w obszarze wspélnym jest pusta, gracze nie
otrzymuj g kolei nych Towar éw dopoki jeden z nich nie wyda kilku zetonow tego rodzaju, umieszczajac je
w obszarze wspolnym. Ze wzgledu na ograniczona liczbe Towarow wazne jest przestrzeganie zgodnej z
kierunkiem ruchu wskazowek zegara (poczawszy od gracza aktywnego) kolejnosci podczas wykorzystywania
Zdolnosci Dodatkowej Strategii Handlowe.

Zrywanie uméw handlowych

Kazdy z graczy, posiadajacych umowe handlowa, moze jednostronnie ja wypowiedzie¢ podczas Fazy Statusu.
Wystarczy, ze ogtosi zakonczenie umowy, i bezzwtocznie zwroci Karte Handlu wiascicielowi, by otrzymagé
wiasng Karte handlu od bytego partnera (wiasne Karte handlu uktada si¢ zawsze strona z ,,kontraktem
handlowym” do goéry, poniewaz nie przynosi wiascicielowi korzysci). Nie mozna zerwaé w ten sposob umowy
handlowej z Hactanem, nie pozwala bowiem nato specjalna zdolnos¢ tej rasy.

Jesli dwoch graczy, zwiazanych umowa handlowa, rozpocznie otwarta wojne (wywiaze sie migdzy nimi Bitwa
Gwiezdna lub | nwazj a), umowa zostaje automatycznie zerwana (a Karty Handlu wracaj a do wiascicieli). Ci
sami gracze moga zawrze¢ umowe ponownie i znow zostanie zerwana, jesli wdadza si¢ w Bitwe Gwiezdna lub
Inwazje pomigdzy soba. Umowy handlowe z Hactanem zostaj a zerwane, jesli pomiedzy emiratami i ich
partnerem handlowym rozpocznie si¢ wojna.

Pamictaj, ze automatyczne zerwanie umowy hastepuje wytacznie w wypadku Bitwy Gwiezdnegj lub Inwazji, nie
wywotuje go natomiast zagrywanie Kart Akgji, ostrzat PSD i tak dalgj.

Desant na planecie, na ktérej znajduje si¢ wytaczne Znacznik Kontroli przeciwnika jest uznawane za Inwazj¢ na
potrzeby zrywania umoéw handlowych.

Potega Gildii Kupieckig

Korzystajac ze Zdolnosci Podstawowsej Strategii handlowej aktywny gracz moze wykorzysta¢ swoj wptyw na
Gildig Kupiecka w sposob destrukcyjny, zamiast dba¢ o dobrobyt innych ras. Zgodnie z opisem opcji ,,b” na
Karcie Strategii Handlowej, zamiast otrzymywa¢ Towary i otwiera¢ negocjacje moze uniewazni¢ wszystkie
umowy handlowe w gr ze.
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W takim wypadki wszystkie Karty Handlu (nawet Hactanu) wracaja do wiascicieli.

Definicja ,,pustego” systemu

(Definition of ,,Empty” System)

Niektore z zasad i kart TI mowia 0 ,,pustych” systemach. Zataki uwaza si¢ system, w ktorym nie ma zadnego
oddziatu, nawet oddziatu nalezacego do aktywnego gracza. Innymi stowami, w pustym systemie nie na statk ow,
Sit Naziemnych, PSD ani nawet Stacji Kosmicznych. Moga natomiast znajdowac si¢ w nim planety, Znaczniki
Kontroli i Zetony Dowodzenia. Systemow specjalnych nie uznaje sie nigdy za puste.

Karty Ceow
(The Objective Cards)

Realizacja Kart Cel 6w to podstawowy sposob zdobywania punktow zwycigstwa. Na kazdej z nich (tak Ogolnej,
jak Tajnej) opisane sa warunki oraz ilos¢ punktow zwyciestwa, ktora otrzymuje sig zaich zrealizowanie. Karty
Celow Ogolnych stopniowo odstaniaja si¢ aw miare, jak gracze korzystaja w Fazie Akcji ze Strategii
Imperianegj.

Podczas pierwszego kroku Fazy Statusu gracz moze sprobowaé wypetni¢ wymagania jednej odkrytej Karty Celu
Ogolnego by otrzyma¢ wyszczegélniona na nigj ilosé¢ punktow zwycigstwa. Pamigtaj, ze nie mozna zdobywac
punktow zwycigstwa za pomoca Kart Celow Ogolnych, ktore wciaz pozostaja zakryte.

Na niektorych Kartach Cel 6w napisane jest: ,,0to...”. W takim wypadku gracz musi wypetni¢ wymaganie
podczas pierwszego kroku Fazy Statusu. Przyktadowo, jesli na Karcie Celu napisano: ,,Oto wydaje 20
zasobow (2 punkty zwycigstwa)”, gracz, by otrzymac dwa punkty zwyciestwa, musi podczas pierwszego kroku
Fazy Statusu posiada¢ natyle duzo Towaréw i niewykorzystanych planet, by faktycznie wyda¢ 20 zasobow.

Gracz moze uzyska¢ punkty zwyciestwa dzieki wypetnieniu wymagan konkretnej karty tylko raz nagre. Poich
realizacji powinien, dla pamigci, oznaczy¢ taka karte Znacznikiem Kontroli.

Tajnecele

Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuije jedna kartg Tajnego Celu. Nie wolno mu pokazac jej innym graczom
dopoki nie wypetnia wyszczegol nionych na niej wymagan. Jesli ujawni swoj Tajny Cel i nie bedzie mogt
natychmiast wypetni¢ jego wymagan, traci Karte Tajnego Celu, ktéra natychmiast wraca do pudetka. Taki
gracz nie bedzie mogt zdoby¢ podczas tej rozgrywki punktow zwycigstwa za realizacjg Tajnego Celu.

Podczas kazdej Fazy Statusu gracz moze wypetni¢ jeden Cel Ogolny lub/i swoj Tajny Cel. W jednej rundzie nie
wolno mu wypetni¢ wigcej niz jednego Celu Ogélnego.

Zasady oddziatow
(Rulesfor Units)

Ponizej znajduje si¢ szczegotowy opis wiasciwosci i zasad, opisujacych 9 roznych typow oddziatdw, jakimi
postugiwaé si¢ mozna podczas gry w TI.
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Stacja Kosmiczna

Dostepne jednostki: 3
Koszt: 4

Stacja Kosmiczna to wojskowy kompleks przemystowy, stoczniai punkt rekrutacyjny, umieszczony na niskiej
orbicie konkretng planety. Pozwala on budowa¢ w systemie i na planecie oddziaty (inne niz Stacja Kosmiczna).

Budowa Stacji Kosmicznej
By wybudowa¢ na planecie nowsa Stacje¢ Kosmiczna wypelni¢ nalezy nastgpujace wymagania:

1) System (w ktorym znajduje si¢ planeta, na ktorel zamierzasz zbudowacé Stacje) zostat wiasnie aktywowany i
trwakrok ,,Produkcji” Sekwencji Aktywacji lub Transferu.

2) Aktywny gracz kontrolowaé te planete od poczatku rundy. Nie mozna zbudowa¢ Stacji Kosmicznej na
planecie zdobytej podczas tej rundy.

3) Na planecie nie majeszcze Stacji Kosmicznej (nakazdej planecie mozna umiesci¢ tylko jedna Stacje).
4) W systemie nie ma statkow przeciwnika.

Po spetnieniu tych warunkow, aktywny gracz moze wziaé¢ z uzupetnien Stacje Kosmiczna, wyda¢ 4 zasoby

i umiesci¢ figurke nawybranej planecie. W nastgpnej rundzie w Stacji mozna juz produkowaé oddziaty.
Pamigtaj, ze Stacja Kosmiczna jest zawsze zwiazana z konkretna planeta i nie znajduje si¢ ,,w przestrzeni”, nie
moze wiec bra¢ udziatu w Bitwach Gwiezdnych ani by¢ obiektem bezposredniego ataku statkow przeciwnika.

Budowa oddziatéw w Stacji K osmicznej

By wybudowa¢ nowe oddziaty (inne, niz Stacja Kosmiczna) gracz musi aktywowa¢ (podczas Akcji Taktycznej
lub Transferu) system, w ktérym znajduje si¢ przynajmniej jedna z jego Stacji Kosmicznych. W ostatnim kroku
sekwencji aktywny gracz moze wydawac zasoby by budowa¢ w Stacji oddziaty wedtug ponizszych zasad:

« W Stacji Kosmicznej wybudowa¢ mozna nie wiecej oddziatow (niezaleznie od ich typu), niz wynosza zasoby
te planety plus dwa. Znaczy to, ze Stacja K osmiczna umieszczona na planecie o 3 zasobach moze wybudowaé
do

5 oddziatow (3 za zasoby planety, 2 sama z siebie). Ograniczenie to obejmuje liczbe oddziatow, niezaleznie od
ich kosztu. W powyzszym przyktadzie w Stacji wyprodukowa¢ mozna rownie dobrze 5 Pancernikow jak 5
Mysliwedw (Iub ich kombinacje tych i innych oddziatow).

+ Nowe statki kosmiczne (Mysliwce, Krazowniki, Transportowce, Niszczyciele, Pancerniki i Stonca Bojowe) po
zbudowaniu umieszczane sa (i na zawsze pozostaja) w pr zestrzeni. Kazdy system to jeden obszar przestrzeni.
W przeciwienstwie do Sit Naziemnych, PSD i Stacji Kosmicznych statki nigdy nie bywaja na, zwiazane z lub
dotaczone do planet w systemie.
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* Sity Naziemne i PSD sg zawsze budowane i umieszczane na planecie, na ktorej znagjduje sie Stacja Kosmiczna,
ktora je wyprodukowata. Nie moga przemiesci¢ si¢ na zadna inna planete (nawet w tym samym systemie)
inaczej, niz na poktadzie Transportowcai Stonca Bojowego.

« Pamietaj, ze kiedy budujesz Mysliwce i Sity Naziemne 1 zaséb produkuje dwa oddzialy. Jesli, ze wzgledu na
limit produkcji Stacji, gracz chce wyprodukowac tylko 1 Mysliwiec lub 1 oddziat Sit Naziemnych, kosztuje go
onl

zasob. Nie moznataczy¢ Sit Naziemnych i Mysliwcow na potrzeby budowy i za 1 zasob budowac 1 Mysliwce
oraz 1 oddziatu Sit Naziemnych.

Pozostate zasady Stacji K osmicznych
« Stacja Kosmicznamoze utr zymywaé 3 Mysliwce w systemie (patrz nizej).

« Jesdli w systemie znajduje sie cho¢ jeden statek kosmiczny przeciwnika, wszystkie twoje Stacje Kosmiczne

w systemie znajduja sie pod blokada i nie moga produkowa¢é statkow poéki jednostki przeciwnika nie
opuszczg systemu. Stacja Kosmiczna pod blokada moze wciaz, podczas kroku Produkcji Sekwencji Aktywaci,
produkowa¢ Sity Naziemne i PSD.

Porada strategiczna: Niszczyciele i Krgzowniki szczegolnie skutecznie potrafig z zaskoczenia
zablokowaé Stacje Kosmiczna. Zawsze sprawdzaj, czy szybkie jednostki przeciwnika nie maja
w zasiegu twoich Stacji Kosmicznych i nie polegaj na jednej tylko Stacji, zwtaszcza w

pozniejszych etapach gry.

Sily Naziemne

Dostepne jednostki: 12 (plus zetony dodatkowe)
Koszt: 1 (wyprodukowania 2 jednostek Sit Naziemnych)

Sity Naziemne to regularnaarmiai jednostki okupacyjne gracza. Sa niezbedne, by przejmowac kontrole nad
neutralnymi planetami, ngjezdza¢ planety przeciwnikow i broni¢ si¢ przed inwazjami przeciwnikow. Rzadza sie
nastepujacymi regutami:

« Po wykupieniu w Stacji Kosmicznej Sity Naziemne trafigja na planete, naktore zostaty wyprodukowane.
Galaktyke przemierzaja najczesciej na poktadzie Transportowcow (innych metod transportu dostarczy¢ moga
Stonca Bojowe i okreslone technologi€). Sity Naziemne nigdy nie znajduja Sig ,,w przestrzeni” i zawsze
przebywaja na planecie lub poktadzie Transportowcal/Stonca Bojowego.

* Transportowiec moze podja¢ Sity Naziemne znajdujace si¢ na planecie w dowol nym momencie swojego ruchu,
gdy znajdzie si¢ w tym samym systemie.

Wyjatek: Transportowiec wykonujacy ruch przez aktywowany wczesnig system nie moze podjaé¢ w nim
Sit Naziemnych.
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« Podczas kroku Desantu Planetarnego Sekwencji Aktywacji Sity Naziemne moga przemiesci¢ si¢ z
Transportowca bezposrednio na twoja, wroga lub neutralna planete, znajdujaca si¢ w tym samym systemie.

Kontrolowanie planet

By przeja¢ kontrole nad planeta gracz musi przeprowadzi¢ udany desant przynajmniej jednej jednostki swoich
Sit Naziemnych nate planete. Planeta pozostaje pod jego kontrola do koncagry, o ile nie zostanie utracona na
skutek inwazji przeciwnika. Gdy planete opuszcza ostatni oddziat Sit Naziemnych, gracz ktadzie nanigj
Znacznik Kontroli, by oznaczy¢, do kogo nalezy.

Przykfad: W poprzedniej rundzie gracz Xxcha dokonaf inwazji na neutralng planete Dal Bootha za
pomocg jednej jednostki Sit Naziemnych. W tej rundzie zamierza przenie $¢ te jednostke na inng
planete. Podczas swojej tury aktywuje inny system i przesuwa Transportowiec tak, by przelatywat
przez system Dal Bootha, w ktérym podejmuje on z planety Sify Naziemne. Gdy oddziaf opuszcza
planete, gracz Xxcha kfadzie na Dal Bootcha Znacznik Kontroli by oznaczy¢, ze pozostaje ona pod

jego wfadzg.

Przyklad transportu miedzygwiezdnego
(Example of Carrier Transport)

Gracz N’orr aktywowat system odlegty o dwa pola od swojego Transportowca. Poniewaz posiada technologie
,» Transporter XRD”, jego Transportowiec moze przemiesci¢ sie o dodatkowe pole. W zwiazku z tym zdota
dotrze¢ do aktywowanego systemu.

Przed wykonaniem ruchu, Transportowiec podejmuje 4 Sity Naziemne w systemie, w ktérym sie znagjduje. Teraz
gracz musi wybra¢ migdzy dwiematrasami do aktywowanego systemu.

1 Wybierajac te droge, Transportowiec przeleci przez system, ktéry N’orr aktywowat juz w tej rundzie. Cho¢ nie
wptynie to naruch samego statku, nie bedzie mogt podja¢ oddziatu Sit Naziemnych w zwiazku z wczesniejsza
aktywacja.
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2 Wybierajac te droge Transportowiec bedzie mogt podja¢ oddziat sit naziemnych z planety Fria.

Po dotarciu do aktywowanego systemu gracz N’orr bedzie mogt podjaé Sity Naziemne, ktore si¢ tam znajduja (o
ile nie przekroczy limitu 6 oddziatow, ktore Transportowiec moze przewozic).

Po zakonczeniu ruchu Transportowiec N’orr moze wytadowaé Sity Naziemne na neutralna planete podczas
kroku Desantow Planetarnych Sekwencji Aktywacji.

Transportowiec

Dostepne jednostki: 4
Koszt: 3

Transportowiec jest najwazniejszym motorem poszerzania terytorium, przewozi bowiem twoje Sity Naziemne i
PSD pomiedzy systemami. Procz przyziemnego zadania transportowania, Transportowiec moze rowniez stac sie
grozna bronia, gdy wiezie roj $miertelnie niebezpiecznych i niedrogich Mysliwcow.

Kazdy Transportowiec posiadatadownos¢ 6 — czyli 6 ,,miejsc”, naktorych przewozi¢ moze jeden oddziat Sit
Naziemnych, PSD lub Mysliwiec. W przeciwienstwie do Stacji Kosmicznej, ktorej tadownosé¢ 3 pozwala jg
utrzymywaé 3 Mysliwce (ale nie Sity Naziemne albo PSD), Transportowiec moze przewozi¢ wszystkie trzy
rodzaje oddziatéw (PSD, Sity Naziemnei Mysliwce). Nie musi przy tym ogranicza¢ si¢ do wozenia jednego na
raz i wolno mu dowolnie je taczy¢. Przykiad: Transportowiec moze wiesé 4 Mysliwce, 1 PSD i 1 jednostke S
Naziemnych, lub dowolng inng ich kombinacje.

« W Transportowcu nie mozna przewozi ¢ wigcej, niz 6 jednostek, pilnuj wiec, ile ich zatadowano. Nadliczbowe
oddzialy sa natychmiast niszczone (wybieraje wtasciciel Transportowca).

« Jesdli Transportowiec zostanie zniszczony, wiezione przez niego Sity Naziemnei PSD sa automatycznie
niszczone. Mysliwce moga przetrwac, jesli w systemie jest cos zdolnego je utrzymac (inny Transportowiec,
Stonce Bojowe lub Stacja Kosmiczna).

« Pamietaj, ze Sity Naziemne wiezione w Transportowcu nie biora udziatu w bitwach — analogicznie,
przewozone PSD nie moga strzela¢. Mysliwcow natomiast nie uwaza si¢ za ,,zatadowane” do Transportowcai
moga bra¢ udziat w Bitwach Gwiezdnych w tym systemie.

* Transportowiec moze ,,wytadowa¢” Sity Naziemne i PSD na planete lub do innego Transportowca wytacznie
podczas kroku Desantéw Planetarnych Sekwencji Aktywacji. Moze natomiast podja¢ oddziaty z dowolnego
systemu w ktorym zaczynaruch, przez ktory przelatuje lub w ktorym ruch konczy. Od tej zasady obowiazuja
nastepujace wyjatki:

- Transportowiec nie moze podja¢ jednostek w systemie, w ktérym znajduja sig statki przeciwnika. Innymi
stowy, nie moze ruszy¢ si¢ do systemu, podja¢ oddziatow a potem walczy¢ w Bitwie Gwiezdnej.

- Transportowiec nie moze podja¢ oddziatow w systemie aktywowanym przez tego gracza wczesniej w tej
rundzie.

Planetar ny System Defensywny (PSD)
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Dostepne jednostki: 6
Koszt: 2

Oddziaty PSD to systemy obrony przed flota i ladujacymi wojskami naziemnymi przeciwnika, ztozone z
poci skow
i ogromnych dziat energetycznych oraz generator ow tarcz planetarnych. Posiadaja one szereg zdolnosci:

Tarcza planetarna
Pancerniki przeciwnika nie moga, podczas kroku Inwazji Sekwencji Aktywacji, zbombardowa¢ planety, na
ktorej znajduja si¢ PSD. (Wigce o Inwazjach czytaj na stronie 17).

Dzialo miedzygwiezdne

PSD potrafi wykorzysta¢ swoj ogromny arsenat uzbrojenia, by niszczy¢ znajdujace sig w poblizu wrogie statki.
Podstawowy zasi¢g PSD to system, w ktérym oddziat sig znajduje, technologia ,,Dziato dalekiego zasigegu”
pozwalamu jednak ostrzela¢ sasiednie systemy.

Przyklady ostrzatu PSD
Examples of PDSfire

1. Gracz N’orr aktywowat wiasnie system, w ktérym znajduje sig flota Xxcha. Po tym, jak statki N’orr wkrocza do
systemu, N’orr moze ostrzela¢ flote Xxchaz PSD znajdujacych sie w sasiednim systemie. Umozliwia mu to
technologia,,Dziato dalekiego zasiegu”, pozwalajaca PSD ostrzela¢ sasiedni, aktywowany system.

2. Gracz N’orr aktywowat system, w ktorym znajduje si¢ planeta Xxcha z dwoma PSD.

Gdy flota N’orr zakonczy ruch do systemu, dwa oddziaty PSD Xxcha (i ewentualne inne PSD przeciwnik éw w
zasiegu) moga ostrzela¢ statki.

3. Podczas kroku Desantow Planetarnych Sekwencji Aktywacii gracz N’ orr decyduje sie wyladowaé trzema
jednostkami Sit Naziemnych na planecie zawierajacej jedna jednostke Sit Naziemnych Xxchal jego PSD.

Przed rozpoczeciem Inwazji, PSD Xxcha moze ostrzela¢ Sity Naziemne najezdzcy.
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,,Ostrzat z dziat miedzygwiezdnych” dokonuje sie zawsze podczas trzeciego kroku Sekwencji Aktywacji, jesli
spetniony zostat jeden z ponizszych warunkow:

« Po tym, gdy posiadacz PSD aktywowat system i ruszyt do niego swoje statki, kazdy PSD aktywnego gracza
w zasiegu moze wystrzeli¢ raz do floty przeciwnikaw aktywowanym systemie, przed rozpoczeciem Bitwy
Gwiezdng.

PSD aktywnego gracza (znajdujace Sie W zasi¢gu) moga ostrzelaé system rowniez, jesli gracz ten nie przemiescit
do niego zadnych statkéw podczas tej aktywacji. Innymi stowy, mozna aktywowaé system wytacznie po to, by
ostrzela¢ znagjdujaca sie w nim flote przeciwnika z PSD.

+ Gdy gracz aktywuje system bedacy w zasiegu PSD przeciwnikaten przeciwnik moze, gdy aktywny gracz
zakonczy juz krok Ruchu Sekwencji Aktywacji, ostrzelac statki aktywnego gracza, znagjdujace si¢ w
aktywowanym przez niego systemie. Pamietaj, ze jesli strzelasz z PSD podczas tury innego gracza, wolno Ci
strzelac wytacznie do jego floty. Nie mozna sciagna¢ ognia PSD na osobe trzecia, aktywujac system z
bezpieczng odlegtosci.

Obrona przed Inwazja

Tuz przed pierwsza runda Inwazji oddziaty PSD obroncy, znajdujace sie ha najezdzanej planecie moga, raz na
PSD, wystrzeli¢ do atakujacych Sit Naziemnych. Obronatego rodzaju mozliwa jest raz nawalke i nie powtarza
si¢ przed kolegjnymi rundami Inwazji.

Ostrzat PSD

Kiedy prowadzisz ostrzal PSD rzu¢ jedna kostka za kazda jednostke PSD, bioraca w nim udziat. Kazdy rezultat
wyzszy lub rowny wartosci bojowej PSD (wynoszacej zazwyczaj 6) oznacza, ze flota przeciwnika (lub atakujace
Sity Naziemne) musza natychmiast ponies¢ stratg. Na ostrzat PSD nie mozna odpowiedzie¢ ogniem.

Ograniczenia PSD
Najednej planecie moga znajdowa¢ sig¢ maksymal nie dwie jednostki PSD. Jesli na planecie znajduja si¢ dwa
takie oddziaty, nie mozna na nigj wybudowac trzeciego.

Transport PSD

Oddziaty PSD produkowane sa zawsze na planecie, na ktorej znajduje sie produkujaca je Stacja Kosmiczna. Nie
moga porusza¢ si¢ samodzielnie — podobnie jak Sity Naziemne, nainne planety przewoza je Transportowce i
Stonca Bojowe.

Mysliwiec

Dostepne jednostki: 10 (plus zetony dodatkowe)
Koszt: 1 (wyprodukowania dwéch Mysliwcéow)

Mysliwiec to najtanszy statek w arsenale gracza. Przewozone zwykle za pomoca Transportowcow, Mysliwce
potrafia zdominowaé bitwe sama iloscia i stanowia doskonata ochrong floty przed ogniem statkéw przeciwnika.
Rzadza si¢ nastepujacymi regutami:

» Mysliwce nie moga samodzielnie si¢ poruszac i przemieszczaja si¢ wraz z Transportowcami.
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» Mysliwce zawsze znajduja Sig W przestrzeni, nawet, jesli sa wiasnie transportowane. W zwiazku z tym moga
zawsze bra¢ udziat w toczonej w tym systemie Bitwie Gwiezdnej.

» Mysliwce wymagaja, by w systemie, w ktorym si¢ znajduja, byto zawsze dos¢ fadownosci, by je utrzymac.
Stacja Kosmiczna moze utrzymywat¢ 3 Mysliwce, Transportowiec (o ile nie przewozi Sit Naziemnych ani PSD)
moze utrzymywac 6, podobnie jak Stonce Bojowe (nie przewozace Sit Naziemnych ani PSD). Jesli w systemie
znajduje si¢ wiecej Mysliwcow, niz pozwala nato fadownosé, ich wiasciciel musi natychmiast przeniesé
nadwyzke do swoich uzupetnien.

Przykiad: W systemie znajduje si¢ Sacja Kosmiczna i jeden Transportowiec (przewozgcy wiasnie dwie jednostki
S Naziemnych) — w zwigzku z tym w systemie moze bezpiecznie znajdowac sie 7 Mysliwcow (trzy za Sacje
Kosmiczng i 4 za Transportowiec). Gdy Transportowiec sie ruszy, cztery Mysliwce muszgq przemiescié sie wraz z
nim, by w systemie nie powstaZa nadwyzka Mysliwcow.

Pamigtaj, ze mozliwos¢ utrzymywania Mysliwcow nie liczy sie podczas Bitwy Gwiezdng). Znaczy to, biorace w
nigj udzial Mysliwce moga walczy¢ nawet, jesli ich Transportowiec zostat zniszczony. Po bitwie jednak
wszystkie Mysliwce, ktorych system nie moze utrzymac, sa natychmiast usuwane.

Krazownik

Dostepne jednostki: 8
Koszt: 2

Krazowniki naleza do najefektywniejszych statkow w galaktyce TWILIGHT IMPERIUM. Kosztuja niewiele,
sprawdzaja si¢ w bitwiei dzigki duzej szybkosci pozwalaja zapewniaja elastycznosé reakcji.

Ponad to, nie rzadza si¢ zadnymi specjalnymi zasadami.

Niszczycidl

Dostgpnejednostki: 8

Koszt: 1

Niszczyciel, cho¢ mniej skuteczny w bitwie niz jego wigkszy kuzyn, Krazownik, to szybka, niedroga

i wszechstronna bron zdolna zniszczy¢ w mgnieniu oka flote, ktora za mocno polega na swoich Mysliwcach.

Zapor a przeciw Mysliwcom

Przed rozpoczgciem Bitwy Gwiezdnej kazdy Niszczyciel (zarowno atakujacy jak broniacy si¢) moze rzucié¢
dwiemakosé¢mi bojowymi. Kazdy rezultat wyzszy lub réwny ich wartosci bojowej (zazwyczaj wynoszacej 9)
oznacza, ze przeciwnik musi natychmiast zniszczy¢ jeden Mysliwiec. Zniszczone w ten sposob Mysliwce nie
odpowiadaja ogniem i nie biora udziatu w bitwie. Pamigtaj, ze z Zapory przeciw Mysliwcom korzysta si¢ tylko
raz, tuz przed rozpoczeciem bitwy, anie przed kazda jej runda.

Pancer nik
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Dostepne jednostki: 5
Koszt: 5

Zaden statek kosmiczny w gal aktyce, wyjawszy legendarne Stonce Bojowe, nie moze rownaé sie sita ogniai
potgga ze straszliwym Pancernikiem. Ten doskonale wyposazony, zdolny bombardowaé planety, cigzko
opancerzony okret jest bezdyskusyjnym filarem kazdej floty.

Pancerniki posiadaja dwie cechy specjalne — potrafia znies¢ obrazeniai bombardowaé planety.

Odpornosé na obrazenia

By zniszczy¢ Pancernik, trzeba go trafi¢ dwarazy. Po pierwszym trafieniu (otrzymanym w Bitwie Gwiezdnej,
na skutek ostrzatu PSD i tak dalej) obro¢ figurke nabok by oznaczy¢, ze statek jest uszkodzony. Dopiero, gdy
uszkodzony Pancernik zmuszony jest przyja¢ kolejne trafienie, zostaje zniszczony. Uszkodzenie nie wptywa na
statek w zaden sposob pozatym, ze zbliza go do zniszczenia

Wszystkie uszkodzone statki zostaja naprawione i wracaja do pierwotnego stanu podczas Fazy Statusu.

Bombar dowania planetar ne

Tuz przed rozpoczgciem Inwazji Pancerniki najezdzcy w aktywowanym systemie moga zbombardowaé Sity
Naziemne na planecie obroncy. W tym celu atakujacy rzuca jedna koscia bojowa za kazdy bombardujacy
Pancernik w swojegj flocie. Zniszczone na skutek bombardowania oddziaty nie odpowiadaja ogniem ani nie biora
udziatu w Inwazji. Pamigtaj, ze Pancernik nie moze zbombardowaé planety, na ktora jego wiasciciel nie dokonat
Inwazji, umieszczajac naniej swoje Sity Naziemne podczas segmentu Desantow Planetarnych Sekwencji
Aktywaciji.

Nie moznarowniez zbombardowad przy pomocy Pancernikow planety, na ktorej znajduje si¢ cho¢ jeden PSD.
Uzngje sig, ze generowana przez ten oddziat tarcza planetarna chroni przed atakami z orbity.

Jesli podczas tej samej aktywacii aktywy gracz najezdza kilka planet w tym samym systemie, musi rozdzieli¢
bombardujace sity. Kazdy Pancernik moze bombardowac tylko raz na Sekwencj¢ Aktywaci.

Stonce Bojowe

Dostepne jednostki: 2
Koszt: 12

Wiekszos¢ historykow galaktyki zaprzecza, jakoby podczas toczonych przed wiekami Wojen
Zmierzchu faktycznie powstafo ,Sforice Bojowe”. Nieliczni uczeni, bronigcy jego istnienia, powofujg sie
na niezliczone, w zaden sposéb nie powigzane, opowiesci ludowe i kilka ocalatych dokumentéw,
opisujgcych straszliwe okrety wojenne, nad ktérymi Jol Nar pracowafy pod koniec konfliktu. Wydajg
sig istnie¢ tez dowody, iz Jol Nar, desperacko bronigcy sie przed natarciem flot Sardakk N’orr, zdofali
przeciwstawic im te tajng bron podczas bitwy o system Saudor. Hipoteze
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0 uzyciu nowej broni potwierdza jedynie fakt, Zze N'orr nigdy juz nie zdofali wedrze¢ sie gfebiej w
przestrzen kontrolowana przez Jol Nar. Jesli Sforice Bojowe istniafo, niemal na pewno zostafo
zniszczone podczas tej bitwy, nie méwig o nim bowiem Zadne przekazy pochodzgce z pdzZniejszego
okresu. Kierujgcy sie tg teorig archeolog Xxcha odnalazt na Saudorze fragmenty wraku starozytnego
okretu niewiadomego przeznaczenia i pochodzenia. Najlepszym dowodem istnienia Sforica Bojowego
wydaje sie by¢ jednak niespdjne stanowisko Jol Nar w tej kwestii — uniwersytety czasem zaprzeczajg,
czasem milczg, a czasem ograniczajg dostep do dokumentéw na ten temat.

Stonce Bojowe to, bez dwoch zdan, ostateczna bron galaktyki, odpowiednik nie tyle pojedynczego statku, co

categ floty. Laczy niewiarygodna wrecz site ognia, potezne opancerzenie, ogromna szybkos¢, mozliwosé
transportu zotnierzy oraz mysliwcow i nieporéownana z niczym sitg bombardowania.

Stonce Bojowe rzadzi si¢ ponizszymi zasadami:
» Zaden z graczy nie moze produkowaé Stonc Bojowych poki nie opracuje technologii ,,Stonce Bojowe”.

+ Podobnie jak Pancernik Stonce Bojowe moze przetrwaé jedno trafienie, nim zostanie zniszczone. Dla
oznaczenia uszkodzenia figurke ktadzie si¢ na boku — jesli otrzyma kolejne trafienie, jest niszczona. Uszkodzone
Stonce Bojowe naprawia si¢ automatycznie podczas Fazy Statusu.

« Podobnie jak Pancernik, Stonce Bojowe moze bombardowaé planety, w przeciwienstwie jednak to tego statku
ignoruje tarcze planetarna PSD. Ponadto, moze zbombardowa¢ planete podczas kroku Inwazji Sekwencji
Aktywacji nawet, jesli nie laduja na niej oddziaty Sit Naziemnych.

* Podczas Bitew Gwiezdnych | bombardowania Stonce Bojowe rzuca az trzema kosémi bojowymi.

+ Podobnie jak Transportowiec, Stonce Bojowe posiada tadownosé¢ 6 i moze przewozi¢ Sity Naziemne, PSD oraz
utrzymywaé Mysliwce.

Uszk odzone/Nieuszkodzone oddziaty
Damaged/Undamaged Units

NIEUSZKODIONE USZKODZOME
ODDZIALY ODDZALEY

Gdy Pancernik i Stonce Bojowe zostaje trafione po raz pierwszy, zostaje uszkodzone, a nie zniszczone. By to
zaznaczy¢, potoz figurke na boku (jak na powyzszej ilustracii).

Zasady Opcjonalne
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(Optional Rules)

Ponizej zngjdziesz szereg opcji, ktore moga ubarwi¢ gre w Tl. Wszystkie maja konstrukcje modularna i mozesz
ich uzywa¢ w dowolnych kombinacjach. Zalecamy stosowac tylko te, ktore podobaja si¢ tobiei pozostatym
graczom.

Gradlatrzech, czterech i pieciu graczy

(Three, Four and Five Players Game)

Zasady podstawowe zakltadaja, zew T gracie w 6 0sob. Mozna jednak rownie dobrze — i z rowng satysfakcja —
gra¢ z mnigjsza iloscia uczestnikow. Jesli zamierzacie zagrac w Tl we troje, czworo lub piecioro, musicie
wprowadzié¢ drobne modyfikacje w sposobie uktadania planszy i stosowania kart strategii.

K olg nos¢ rozgrywki przy trzech i czterech graczach

(Order of Play with Three and Four Players)
Podczas gry trzy- i czteroosobowej gracze posiadaja dwie Karty Strategii. By okresli¢ kolejnosé rozgrywki
uzywa si¢ wyltacznie nizszej (Iepszej) sposroéd dwoch wartosci inicjatywy.

Trzech graczy

Podczas gry trzyosobowej wprowadza si¢ nastepujace zasady:

Twor zenie galaktyki w grze tr zyosobowej
Gracze powinni wylosowac swojerasy i odtozy¢ pozostate Systemy Ojczyste do pudetka. Na srodku stotu
ktadzie sig, jak zwykle, Mecatol Rex.

Przed tasowaniem pozostatych 32 systeméw usuwa si¢ 3 puste systemy (pola nie posiadaj ace planet) i jedno
Pole Asteroidow i odktada je powrotem do pudetka. Pozostate 28 systemow tasuje sig.

Nastepnie usuwa si¢ 4 losowe systemy i odktada je do pudetka bez ogladania. Pozostate 24 systemy rozdaje si¢
graczom, kazdemu po 8.

Nastepnie gracze uktadaja teraz galaktyke wedtug normalnych zasad w taki sposob, by finatowe ustawienie
zgadzato si¢ z ilustracja przedstawiajaca plansze dla 3 graczy z ilustracji ,,Ustawienie galaktyki dla3, 41 5
graczy”.

Karty Strategii w grze tr zyosobowej

Podczas Fazy Strategii rozgrywki trzyosobowej kazdy z graczy wybiera 2 Karty Strategii (anie, jak normalnie,
1). Rzecz dokonuje si¢ w dwoch rundach wyboru — podczas drugiej stosujcie te sama kolejnosé, co podczas
pierwszej.

Jako ze gracze posiadaja po dwie Karty Strategii podczas Fazy Akcji musza wykonaé¢ dwierozne Akcje
Strategiczne (po jednej na kazda karte), nim wolno im bedzie spasowaé. Kazda Karta Strategii dziata wedtug
normalnych zasad. Gracz sam wybiera, z ktorej Karty Strategii skorzysta najpierw.

Czterech graczy

Podczas gry czteroosobowej wprowadza si¢ nastepujace zasady:

Twor zenie galaktyki w gr ze czter oosobowej
Gracze powinni wylosowac swoje rasy i odtozy¢ pozostate Systemy Ojczyste do pudetka. Na srodku stotu
ktadzie sig, jak zwykle, Mecatol Rex.
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Pozostate 32 systemy tasuje si¢ (nie usuwaj ac wczesnigj zadnego). Pierwszy gracz rozdaje je nastepnie
graczom tak, by kazdy z nich miat 8 systemow.

Nastepnie gracze uktadaja teraz galaktyke wedtug normalnych zasad w taki sposob, by finatowe ustawienie
zgadzato si¢ z ilustracja przedstawigjaca plansze dla 4 graczy z ilustracji ,,Ustawienie galaktyki dla3, 4i 5
graczy”.

Karty Strategii w grze czter oosobowej
Podczas gry czteroosobowej stosuje si¢ te same zasady dotyczace Kart Strategii, co w grze trzyosobowej (gracze
wybiergja po dwie karty).

Poniewaz gracze wybieraja po dwie karty, we wspolnym obszarze nie pozostana zadne nie wybrane Karty
Strategii. W zwiazku z tym w grze czteroosobowej nie uzywa si¢ znacznikow premii.

Zaden gracz nie moze zdecydowac sig na Strategie Inicjatywy dwarazy pod rzad, chyba ze nie mainnego
wyboru.

Karty Akcji w grze czter oosobowej
Podczas gry czteroosobowej usuwa sie z Talii Akcji karty: ,,Elastyczna strategia” i ,,Zmiana strategii”.

Pieciu graczy

Podczas gry czteroosobowej wprowadza si¢ hastepujace zasady:

Twor zenie galaktyki w gr ze pigcioosobowe
Gracze powinni wylosowac swojerasy i odtozy¢ pozostate Systemy Ojczyste do pudetka. Na srodku stotu
ktadzie sig, jak zwykle, Mecatol Rex.

Przed utworzeniem galaktyki (i utozeniem Systemow Ojczystych) kazdemu z graczy losowo przypisuje sie
numer od 1 do 5 (przy uzyciu dowolnej metody |osowania). Wyznacza on pozycje kazdego gracza, jak pokazano
nailustracji przedstawigjacej plansze dla5 graczy (patrz: ,,Ustawienie galaktyki dla3, 4i 5 graczy™)

Before the galaxy is created (before placing any Home Systems).

Pierwszy gracz tasuje nastepnie pozostate 32 systemy, usuwa losowo jeden z nich i odktada go do pudetka bez
patrzenia. Nastepnie uktada jeden losowy, zakryty system w wybranym miejscu, sasiadujacym z Mecatol Rex.

Ustawienie galaktyki dla 3, 41 5 graczy
(Galaxy Setup for 3, 4 and 5 Players)
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Pozostate 30 systemow rozdaje graczom (kazdy otrzymuje 6 systemow).

Nastepnie gracze uktadaja teraz galaktyke wedtug normalnych zasad w taki sposob, by finatowe ustawienie
zgadzato si¢ z ilustracja przedstawigjaca plansze dla 5 graczy z ilustracji ,,Ustawienie galaktyki dla3, 4i 5
graczy”.

Po utworzeniu catej galaktyki odkrywa si¢ system, utozony losowo obok Mecatol Rex.

Uktad 5-osobowy sprawia, ze niektorzy gracze sa blizej siebie, niz inny. By im to zrekompensowa¢, gracze 1i 4
otrzymuja przed rozpoczeciem rozgrywki (i uktadaja na Kartach Ras) trzy Towary, agracz w pozycji 5— szes¢
Towarow.

Karty Strategii w grze pigcioosobowe
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W grze piecioosobowej uzywa sie tych samych zasad dotyczacych kart Strategii, co w grze dla szesciu 0sob.

Po kazde] Fazie Strategii w obszarze wspolnym pozostana trzy nie wybrane Karty Strategii. Potéz nanich
znaczniki premii, uktadajac co ture trzy, anie dwatakie oznaczenia.

Zasada opcjonalna: Niekonczaca sie¢ wojna
(Game Option: The Long War)

Cze$¢ graczy uzna zapewne, ze gra do 10 punktéw zwyciestwa jest za krotka. By¢ moze maja oni ochote na
bardziej ostateczna, epicka i dtuzsza zabawe.

By im ja zapewni¢, wystarczy odwroci¢ Tor Punktow Zwyciestwa na strong opcjonalna, umozliwiajaca gre do
14 Punktow Zwyciestwa.

Ponadto, podczas przygotowywania Talii Cel ow wylosujcie 5 Cel 6w Ogolnych Fazy Drugig (zamiast 3) oprocz
karty ,,Koniec gry” oraz 8 Cel 6w Ogolnych Fazy | (zamiast 10). W ten sposob Talia Celow liczy¢ bedzie 14 kart
(anie 10).

Wariant alternatywny: Tworzac Talie Celow tak, jak opisano powyzej spowodujecie, ze graskonczy si¢ migdzy
9

a 14 runda. Jesli to sie wam nie podoba, nie wktadajcie do talii karty ,,Koniec gry” — wéwczas zabawa trwaé
bedzie az do ostatniej Karty Celu.

Zasada Opcjonalna: W czasach Cesarstwa
(Game Option: Age of Empire)

System zwycigstwa T1 napisano tak, by premiowat graczy za utrzymywanie rownowagi miedzy planowaniem

i elastycznoscia strategii. Niektorzy gracze wola jednak bardziej przewidywalny sposob osiagania zwycigstwa
(podobny do stosowanego w dwaoch poprzednik edycjach TI), by mogli obra¢ bardziej dtugoterminows strategig.
Jesli cheecie zastosowaé taki system, postepuijcie nastgpujaco:

Po stworzeniu Talii Cel 6w zacznijcie ciaghac z nigj karty, poczawszy od gornej. Po odstonigciu karty uktadajcie
ja

w obszarze wspolnym tak, by stworzy¢ linig kart, ciagnacej si¢ z lewa naprawo. Gdy odstonicie ,,Koniec gry” i
w talii zostana jeszcze jakies karty, odtdzcie je do pudetka (nie bgda wam potrzebne).

Otrzymaliscie liczaca miedzy 7 a 10 kart linie Celéw Ogoélnych, ktérakonczy si¢ karta ,,Koniec gry”. Podczas
gry graczom wolno bedzie wypetni¢ dowolny odstoniety Cel Ogolny Fazy | juz od pierwszej rundy zabawy, aw
grze nie pojawia sie znienacka zadne Cele Ogolne. Cele Ogolne Fazy || moznarealizowaé poczawszy od
czwartej rundy gry. Dzigki temu wszyscy beda wiedzie¢ doktadnie, w jaki sposob mozna zapewnié sobie
podczastej partii zwyciestwo.

Po zakonczeniu Fazy Statusu pierwszej rundy gry utozcie Zeton rundy (szklany paciorek, naparstek, monete
czy co$ w tym rodzaju) na znajdujacej sie nalewym brzegu linii Karcie Celu. Po zakonczeniu kazdej kolejnej
Fazy Statusu przesuwajcie go o jedng karte w prawo. Gdy dotrze nakarte ,,Koniec gry”, rozgrywka natychmiast
si¢ skonczy

agracz posiadajacy najwieceg punktow zwyciezy (jak opisano w zasadach podstawowych). W ten sposob rzad
Kart Celow petni¢ bedzie rowniez role toru rund.

Zasada opcjonalna: Ku stoncom
(Game Option: Distant Suns)
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W pudetku z gra znajdziecie osmiokatne zetony ,,Znalezisk”, tworzace trzon opcji ,,Ku stocom”. Ich
zastosowanie dramatycznie zmienia strategie i nastroj pierwszych rund rozgrywki, symulujac niebezpieczenstwa
i korzysci ptynace z odkrywaniai kolonizowania nowych swiatow.

Po utozeniu planszy, ale przed rozpoczeciem gry wymieszajcie Zetony Znalezisk i umiesécie po jednym
zakrytym zetonie na kazdej neutralnej planecie na planszy (nie umieszczajcie ich w Systemach Ojczystych ani
na Mecatol Rex). Pozostate zetony odtézcie do pudetka bez ogladania.

Zetony Znalezisk
Zetony Znalezisk odzwierciedlaja tajemnice czajaca Si¢ na powierzchni nieznanych planet i dziataja nastepujaco:

» Zeton Znaleziska jest odstaniany (i wchodzi w zycie) natychmiast po tym, jak gracz ustawi na planecie
wszystkie Sity Naziemne, ladujace podczas kroku Desantéw Planetarnych Akcji Taktycznej.

Po odstonieciu Zetonu Znal eziska aktywny gracz nie moze posta¢ na planete dodatkowych Sit Naziemnych az
do nastepnej aktywacji systemul.

» Symbol umieszczony na Zetonie Znaleziska symbolizuje spotkanie-wydarzenie, ktére miato miejsce na
planecie. Natychmiast wprowadz je w zycie. Doktadnie opisy poszczegolnych symboli znajdziesz na ostatniej
stronie ninigjszej instrukc;i.

« Jesli planeta przechodzi pod kontrole gracza bez |adowania oddziatow podczas Akcji Taktycznej, Zeton
Znaleziska jest ignorowany i odktadany do pudetka bez wprowadzaniaw zycie.

» Jezeli z jakichs powodéw planeta odzyska neutral nosé nie uktada sie na nigj nowego Zetonu Znal eziska.

Sondowanie

Natychmiast po zakonczeniu kroku ruchu Akcji Taktycznej (ale nie Akcji Transferu) aktywny gracz moze
zdecydowaé sie wysondowaé Zeton Znaleziskaw aktywowanym systemie. Moze to zrobi¢, jesli maw nim
przynajmnigj jeden Mysliwiec.

Podczas sondowania gracz w tajemnicy podglada kazdy zakryty Zeton Znaleziskaw systemie, a nastepnie
uktada je, zakryte, na planetach, na ktorych znajdowaty si¢ pierwotnie. Nie moze znéw na nie zajrze¢, chyba, ze
podczas kolejnej aktywacji przeprowadzi powtorne sondowanie lub dokona desantu Sitami Naziemnymi.

Sity Naziemne nie moga wyladowac na planecie, ktoéra byta sondowana podczas tej samej aktywacji.

Zasada specjalna: Jesli podczas sondowania odkryto Zeton Dowodzenia ,,Ocalali Lazaxowie”, usuwasie go
natychmiast z gry. Gracz, ktory sondowat planete otrzymuje natychmiast jeden punkt zwyciestwai ciagnietrzy
Karty Akgji.

Niszczenie

Podczas segmentu Inwazji Akcji Taktycznej Stonce Bojowe i Pancernik znajdujace sie w aktywowanym
systemie moga zniszczy¢ zakryty Zeton Znaleziska. Gracz obwieszcza, ze oto niszczy zycie naplanecie i usuwa
Zeton Znaleziska z gry, nie wprowadzajac go w zycie.

©2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 62



| I LLAk L
PR

Nie mozna zniszczyé Zetonu Znaleziska, ktory zostat odstoniety.

Pamietaj, ze jeden Pancernik czy Stonce Bojowe moze zniszczyé tylko jeden Zeton Znaleziskaw systemie. Jesli
gracz zamierza zniszczyé dwatakie Zetony podczas tej samej aktywagji musi mie¢ w systemie dwa
Pancerniki/Stonca Bojowe.

Jesli Pancernik lub Stonce Bojowe niszczyto (lub zniszczy) Zeton Aktywagji po wykonaniu ruchu, podczas tej
same aktywacji nie moze bombardowac.

Akt niszczenia zycia na planecie jest natyle kontrowersyjny, ze po jego dokonaniu gracz musi stawi¢ czota
protestom wiasnych obywateli oraz Rady Galaktyki. Po zniszczeniu Zetonu Znaleziska rzuca kostka w ponizszej
tabeli:

Wynik Efekt

1-7 Brak efektu

8-9 Odrzué¢ 3 losowe Karty Akcji

0 Odrzué 3 losowe Karty Akcji i natychmiast wykorzystaj wszystkie niewykorzystane planety

Zasada specjalna: Jesli gracz zniszczy “Ocalatych Lazaxow”, natychmiast odrzuca wszystkie Karty Akgji,
wykorzystuje wszystkie swoje planety i traci wszystkie Towary. Ponadto, nie wolno mu gtosowa¢ nad najblizsza
uchwata polityczna.

Zasada opcjonalna: Dowodcy

Ay ro

W pudetku z gra znajdziesz 30 zetonéw Dowodcow (po 3 z kazdej rasy). To wyjatkowe osobistosci, ktore
prowadza swéj lud do walki o miedzygwiezdna dominacje.

Dowddcy dziela si¢ hapieé rodzajow: Generatow, Admiratéw, Dyplomatow, Agentow i Uczonych.

Dowaédcy na planszy

Jesli uzywacie tej zasady, trzej Dowodey kazdej rasy umieszczani s w Systemach Ojczystych jeszcze przed
rozpoczgciem rozgrywki, w charakterze oddziatow poczatkowych. Podobnie jak Sity Naziemne i PSD zawsze
znagjduja si¢ oni na planecie lub na poktadzie statku.

W przeciwienstwie do Sit Naziemnych i PSD Dowodcow (jednego lub wiecej) przewozi¢ moze kazdy statek,
nawet Mysliwiec. Stosuje si¢ w tym celu zwyczajne zasady transportu Sit Naziemnych w Transportowcach.
Dowdédcey nie odliczaja sig od tadownosci zadnego typu statku.

Dowddca nie moze wyladowaé na planecie neutralnej ani wrogiej, jesli nie towarzyszy mu przynajmniej jeden
oddzial Sit Naziemnych.
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Jesli Dowddca bierze udziat w Inwazji na przeciwnika (lub planete neutralna, jesli uzywacie opcji Ku stoncom),
trafia automatycznie DO NIEWOLL, je&sli Inwazja zakonczy si¢ porazka (lub ZABITY, jezeli walkg toczono na
neutralnej planecie).

Smieré i niewola dowédcy
Dowodcy zapewniaja potezna przewagg, nic wigc dziwnego, ze przeciwnicy beda starali si¢ ich eliminowaé lub
wiezié.

W pr zestr zeni
Jesli statek przewozacy Dowodce zostanie zniszczony podczas Bitwy Gwiezdnej, rzu¢ koscia.

Wynik 1-5 oznacza, ze Dowddca zostat ZABITY i zostaje nazawsze usunicty z gry. Wynik 6-8 znaczy, ze
zdotat uciec i gracz moze potozy¢ go na swojeg planecie (nie bedacej pod blokada). Jesli wyrzucono 9 lub 10,
Dowdédcatrafiado NIEWOLI przeciwnika, z ktorym toczono Bitwe Gwiezdna (patrz nizgj).

Jezeli statek zostanie zniszczony w inny, niz podczas Bitwy Gwiezdnej, sposob, Dowodca zostaje automatycznie
zabity i usuniety z gry.

Na planecie
Jesli przeciwnik dokona udanej inwazji na planete, na ktorel znajdowat sie¢ Dowédca, rzué¢ koscia.

Wynik 1-5 oznacza, ze dostat si¢ on do NIEWOLI. W wypadku rezultatéw 6-9 Dowodca uciekt i jego wiasciciel
moze potozy¢ go naswojej planecie, nie bedacej pod blokada. Jesli wyrzucono 10, Dowoédcaginiei jest
usuwany

zgry.

Jezeli Dowdédca znajdowat sie na planecie, ktora utracono w inny sposob, niz poprzez inwazje, automatycznie
uciekai moze zostat potozony na dowolnej inngj planecie tego gracza.

Dowddcy nie moga znajdowac sie na planetach neutralnych i kontrolowanych przez przeciwnika

ani samodzielnie przemierzac przestrzeni.

W niewoli

Gdy Dowdédcatrafiado niewoli, gracz, ktory go schwytat uktada jego zeton w swoim obszarze gry. Podczas
Fazy Statusu moze dobrowolnie przekaza¢ go innemu graczowi, w tym jego wiascicielowi (wowczas Dowddca
zostaje UWOLNIONY i trafia na dowolna planete swojego wiasciciela, nie beda pod blokada). Gracz, ktory
schwytat Dowodce moze tez przetrzymywat go kolejna runde lub przeprowadzi¢ na nim egzekucje. W tym
ostatnim przypadku gracz obwieszcza, ze wigzien zostat stracony, a Dowédca zostaje usuniety z gry.

Odbijanie Dowédcow z niewoli

Zakazdym razem gdy gracz dokona udanej Inwazji na planete przeciwnika przetrzymujacego w niewoli
jakichkolwiek Dowodcow, rzuca koscia. Rezultat 9 lub 10 oznacza, ze sity dokonujace inwazji odbity wigznia.
Jesli pokonany gracz przetrzymywat w niewoli wiecej, niz jednego Dowddce, zwyciezca wybiera, ktorego odbit.
Jesli Dowodca nalezy do innej rasy, trafiado niewoli gracza, ktory go odbit, aten decyduje o jego dalszym losie
podczas Fazy Statusu. Jesli gracz odbit wiasnego Dowddcg, ten zostaje natychmiast umieszczony na planecie
tego gracza (nie bedacej pod blokada).
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Jesli graczowi uda sie Inwazja na ostatnia planete przeciwnika, wszyscy przetrzymywani przez niego Dowodcy
trafigja do niewoli najezdzcy.

Zdolnosci dowédcéow
Zdolnosci Dowddcy zaleza od jego typu. Wszystkie 5 typow opisano ponizej.

E Uczony

+ Jesdli naplanecie posiadajacej specjanos¢ technologiczna znajduje si¢ przynajmniej jeden Uczony, zapewnia
onaznize niel, a2.

+ Jedli na planecie znajduje si¢ przynajmniej jeden Uczony, mozna tam wybudowaé Stacje¢ Kosmiczng za 2, anie
4 zasoby.

+ Oddziaty PSD naplanecie, naktorej znajduje si¢ przynajmniej jeden uczony orzymuja +1 do wszystkich
rzutow.

* Planet, na ktorych znajduje si¢ przynajmniej jeden Uczony i jeden PSD nie moga bombardowa¢ Stonca
Bojowe (ktore ignoruja w innych przypadkach tarczg planetarna PSD).

brdl Dyplomata

+ Jesli Dyplomata znajduje sig¢ na planecie, ktora wiasnie najecha¢ maja Sity Naziemne przeciwnika moze,
podczas kroku Inwazji, opozni¢ Inwazj¢ o jedna rundg. Sity Naziemne przeciwnika wracaja na Transportowce.
Planeta ochroniona przez Dyplomatg nie moze zosta¢ ochroniona znowu do koncatej i przez cata nastgpna
runde.

* Flota, ktorej towarzyszy przynajmniej jeden Dyplomata moze poruszac si¢ przez systemy, w ktérych znajduja
si¢ statki przeciwnika, pod warunkiem, ze ten przeciwnik nato pozwoli.

@ Generat

+ Jesli Generat bierze udziat w Inwazji po stronie atakujacego (ladujac wraz z Sitami Naziemnymi) atakujacy
moze, w kazdej rundzie Inwazji, przerzuci¢ do dwéch kostek.

« Pancerniki | Stonca Bojowe bombardujace planete, na ktorej znajduje sie przynajmniej jeden Generat
otrzymuja -
4 od rzutow.

« Podczas Inwazji na planete, na ktorej znajduje si¢ przynajmniej jeden General, Sity Naziemne obroncy
otrzymuja +1 do wszystkich rzutéw bojowych.

Ahee

kel Admirat
« Jesli Admirat bierze udziat w Bitwie Gwiezdnej (jako atakujacy lub obronca), jego wiasciciel rzucajedna
dodatk owa koscia bojowa za statek, na poktadzie ktorego sie znajduje. (Pamigtaj, ze rzuca sie zawsze jedna
dodatkowa koscia, nawet, jesli Admirat znajduje si¢ na Stoncu Bojowym).
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« Pancernik wiozacy Admirata otrzymuje +1 do predkosci

» Flota zaatakowana przez flotg posiadajaca Admirata nie moze dokona¢ odwrotu, jesli sama nie posiada
Admirata.

. Agent

« Jesli Agent bierze udziat w Inwazji po stronie atakujacego (ladujac wraz z Sitami Naziemnymi) PSD
przeciwnika nie moga ostrzela¢ ladujacych Sit Naziemnych

« Jesli Agent brat udziat w udanej Inwazji po stronie atakujacego (ladujac wraz z Sitami Naziemnymi), aktywny
gracz moze zastapi¢ PSD i Stacje Kosmiczne przeciwnika wiasnymi oddziatami tego samego typu (w
normalnych okolicznosciach zostatyby zniszczone).

» Agentamoznaw kazdej chwili poswieci¢, by postuzy¢ si¢ dziataniem identycznym z Karta Akcji ,,Sabotaz”.
Ogtos to, gdy przeciwnik zagra Karte Akgji, by anulowac je dziatanie, a nastepnie odrzu¢ Karte Akgji i usun
Agentaz gry.

Zasada opcjonalna: Desperacki atak
(Game Option: Sabotage Run)

Cho¢ potezne Stonca Bojowe sigja groze w calej galaktyce, historia dowodzi, ze rezultatem pychy ich twéorcow
jest czesto ukrytawada, ktora wykorzystac moze najmniejszy ze statkow.

Jesli korzystasz z tej opcji, Mysliwce zyskuja mozliwosé desperackiego ataku na znajdujace Si¢ w systemie
Stonce Bojowe przeciwnikatuz przed rozpoczeciem Bitwy Gwiezdnej.

Ogloszenie ataku
Desperacki atak odbywa si¢ tuz przed rozpoczeciem wiasciwej Bitwy, po Zaporze przeciw Mysliwcom
Niszczycieli.

Obydwaj gracze (atakujacy jako pierwszy) moga ogtosi¢, ze wykonuja Desperacji atak na Stonce Bojowe
przeciwnika (oczywiscie, jesli w uktadzie nie ma Stonca Bojowego, nie mozna skorzysta¢ z tef mozliwosci).

Jezeli obydwaj gracze dysponuja Stoncami Bojowymi, nagjpierw rozstrzyga si¢ desperacki atak atakujacego,
potem obroncy.

Po ogtoszeniu desperackiego ataku gracz decyduje, ile My sliwcow wezmie udziat w tym niebezpiecznym
zadaniu. Kiedy juz to ustali, rozpoczyna sie wiasciwy Desperacki atak, rozgrywany w dwoch seriach rzutow.

1) Obrona zewngtr zna

Rzu¢ koscia za kazdy Mysliwiec bioracy udziat w desperackim ataku. Rezultat 9 lub 10 (niezmodyfikowany w
zaden sposob) oznacza, ze Mysliwiec przebit si¢ przez zewngtrzna obrone przeciwnika Kazdy inny wynik
powoduje zniszczenie Mysliwca, ktory nie ma prawa odpowiedzie¢ ogniem.

2) Obrona wewnetrzna

Zakazdy Mysliwiec, ktory przebit sie przez obrone zewnetrzng rzu¢ jedna kostka (po jednej naraz). Jesli
wypadnie naniej 0, desperacki atak udaje sie i Stonce Bojowe zostaje natychmiast zniszczone, bez prawa do
odpowiedzenia ogniem. Kazdy inny wynik oznacza, ze Mysliwiec zostat zniszczony, bez prawa do
odpowiedzenia ogniem.

©2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 66



Ocalate Mysliwce moga wzia¢ udziat w rozpoczynajacej si¢ Bitwie Gwiezdnej. Jesli Stonce Bojowe przetrwa,
rowniez bierze w nigj udziat ni tracac zadnej ze swych mozliwosci.

Jesli przeciwnik ma dwa Stonca Bojowe, gracz moze przeprowadzi¢ desperackie ataki na obydwa, dzielac
pomigdzy nie swoje Mysliwce. Po okresleniu, ktory Mysliwiec atakuje ktore Stonce Bojowe przeprowadza sig
po prostu dwa desperackie ataki, po jednym naraz.

Problemy, pytaniai wsparcie
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Podsumowaniekart strategii
(Strategy Card Summary)

|  nmATIVE

v secondary whilidy

select the Initiative

1§ the next Stmsegy Phase

1. Strategia | nicjatywy

W przeciwienstwie do pozostatych kart Strategii, Strategia Inicjatywy nie daje dostepu do Akcji Strategiczne.
Zapewniaci zato zeton Moéwcy (i prawo wyboru pierwszej karty Strategii w nastepnej rundzie) i pozwala
korzysta¢ ze Zdolnosci Dodatkowych innych kart bez wydawania Zetonéw Dowodzenia.

Nie moznawybra¢ Strategii Inicjatywy dwarazy pod rzad.

£  DIPLOMACY

Primary Abillty
Diplomat

Mome an o
EE

el
Ceroumd Forces and PIIS),

Secondary Abdlity
Fus
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2. Strategia Dyplomagji

Wyboér i wykorzystanie Strategii I nicjatywy moze uratowaé gracza, ktory nie moze przeciwstawi¢ sie skutecznie
agresywnemu sasiadowi. Pozwala rowniez utrzymaé zdobyte terytorium, ktéremu zagraza inny gracz, poprzez
wskazanie go przy wykorzystywaniu Zdolnosci Podstawowej.

Nie mogac aktywowaé swoich systeméw, dwaj gracze nie moga w tej rundzie atakowac sie bezposrednio, co
jednak nie zabraniaim szkodzi¢ sobie w inny sposob — na przyktad poprzez najazd na system, w ktorym nie ma
oddziatow, zagrywanie Kart Akgji i tak dalgj.

Zdolnos¢ Dodatkowa pozwala odswiezy¢ dwie planety, wykorzystane w tej rundzie. Dzieki temu gracz moze
dwukrotnie uzy¢ zasobow i wptywow planety albo skorzysta¢ z planety, ktéra zdobyt w tej fazie (pamietaj, ze
Karty Planet zawsze otrzymuije sie wykorzystane).

{3, POLITICAL

Primary Abillty
The Galactic Coancil
1 « Al

Secondary Abdity: Seek Dastiny

3. Strategia Polityczna
Dzigki Strategii Politycznej gracz zyskuje spora porcje Kart Akcji, dodatkowy Zeton Dowodzenia— i jeszcze
moze mani pulowa¢ Polityka, decydujac, co pociagnie nastepny posiadacz Strategii Politycznej.

Informacje, co robi¢ po pociagnigciu Karty Polityki znajdziesz na stronie 23.

Zdolnos¢ Dodatkowa pozwala po prostu pociagnaé¢ dodatkowa Kartg AKcji.

©2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 69



£  LoGIsTICS

Primary Ability
Comprehencive Operations

4 Commansd
1ar

Secondary Ability
Domestic Mandats

resinds
Command Counter for every 3 mfleence

4

4, Strategia L ogistyczna

Zetony Dowodzenia to najwazniejsze narzedzie zarzadzania rasa, nic wiec dziwnego, ze Strategia Logistyczna
jest waznym i nieodzownym elementem gry. Jej potezna Zdolnosé¢ Podstawowa pozwala wziaé 4 Zetony
Dowodzenia

Z uzupetnien i umiesci¢ je, dowolnie, naKarcie Rasy.

YTl ST

Zdolnos¢ Dodatkowa to podstawowy sposob zdobywania nadliczbowych Zetonéw Dowodzenia dlainnych
graczy. Gracz ktory z nigj korzysta musi wykorzysta¢ wptywy swoich planet — i za kazde 3 wydane wptywy
dostaje dodatkowy Zeton.

WAZNA ZASADA DODATKOWA STRATEGII LOGISTYCZNEJ: W przeciwienstwie do
pozostatych Kart Strategii, korzystanie ze Zdolnosci Dodatkowej tej karty nie wymaga wydania

Zetonéw Dowodzenia z Zasobéw Strategicznych.
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5 TRADE

Primmry Ability: Inflsence
on the Merchant's Gulld

Ei-tﬁl'lﬂﬁrl:l Ahi"tg CommeErcs
Syl (o e fm

ol e s

5. Strategia Handlowa

Strategia handlowa pozwal a zai nicjowaé migdzygwiezdny handel. Wybierajac opcje ,,&” gracz korzysta od razu,
otrzymujac trzy darmowe Towary oraz Towary za wszystkie zawarte umowy handlowe. Nastepnie pozwala
wszystkim (w tym sobie) zawiera¢ nowe umowy — a zeby taka umowa mogta wejsé¢ w zycie, musi osobiscie ja
zatwierdzi¢. Stawia go to w idealnej pozycji do przyjmowania sporych tapowek, jesli ma po temu sktonnos¢.
Pamictaj, ze aktywny gracz nie mawtadzy nad zawartymi wczesniej umowami handlowymi (o ile nie skorzysta
z opcji ,,b”)

Zamiast zarabia¢ i pozwaa¢ narozwoj handlu aktywny gracz moze tez zdecydowaé si¢ na opcjg ,,b” —w tym
wypadku wszystkie obowiazujace umowy handlowe zostaja natychmiast zerwane a Karty Handlu wracaja do
wiascicieli (nawet, jesli wiascicielem jest Hactan).

Zdolnos¢ Dodatkowa pozwala czerpaé profity z zawartych umow handlowych, jak opisano na stronie 24.

Uwaga: Gracze nie moga zar abiaé¢ Towar 6w na umowach handlowych zawartych podczastej samej Akgji.
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6. Strategia Wojenna

Zdolnos¢ Podstawowa Strategii Wojennej jest bardzo potgznai niezmiernie elastyczna, zapewnia bowiem
aktywnemu graczowi szereg opcji taktycznych, w rodzaju dwukrotnego aktywowania tego samego systemu czy
dwukrotnego ruchu floty.

Zdolnos¢ Dodatkowa moze by¢ réwnie przydatnaw okreslonych okolicznosciach. Pozywa ona graczowi ruszy¢
do dwéch Niszczycieli/Krazownikow (z tego samego lub innych systemow) do sasiedniego, pustego systemu
(definicje pustego systemu znajdziesz na stronie 25). Moga one poruszy¢ sig¢ nawet, jesli w ich system
aktywowano w tej rundzie (co uniemozliwia zwyczajny ruch). | cho¢ systemy, do ktorych si¢ przemieszczaja
zostaja potem aktywowane, Zeton Dowodzenia ktérym rzecz sie dokonuje pochodzi z uzupetnien, anie z Karty

Rasy.

Statki moga rowniez przemiesci¢ sie do aktywowanego wczesnigj, pustego systemu — w takim wypadku nie
uktadasi¢ w nim drugiego Zetonu Dowodzenia.

Pamictaj, ze Zdolnos¢ Dodatkowa tej Strategii pozwala przemiesci¢ dwa Niszczyciele/Krazowniki do dwoch
roznych, lub do tego samego systemu. Jedyny warunek nakazuje im ruch do sgsiedniego systemu (i nie dag),
niezaleznie od ich predkosci.

A poniewaz ruch przez systemy, w ktorych znajduja sie statki przeciwnika (poza Mysliwcami) jest zabroniony,
samotny Niszczyciel lub Krazownik moze bez trudu zablokowaé¢ miazdzace uderzenie szybkiej floty
przeciwnika.
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7. Strategia Technologiczna

Strategia Technol ogiczna zapewnia podstawowy sposob zdobywania pomocnych i jakze ekscytujacych
technologii, znajdujacych sie w Talii Technologii. Zdolnos¢ Podstawowa pozwala graczowi wybra¢ jedno
darmowe rozwiniecie technologiczne — wybieraje z Talii i umieszcza, odkryte, w swoim obszarze gry. Od tej
pory moze cieszy¢ si¢ dobrodziejstwami zaawansowanej techniki.

Uwaga: Jak napisano na stronie 24, Karte Technologii mozna zdoby¢ wytacznie, jesli ma sie

wszystkie wymagane przez nig technologie (wypisane na Karcie).

Zdolnos¢ Dodatkowa pozwala graczom wykupywacé rozwiniecia technologiczne z Talii Technologii. Gracz musi
w tym celu wyda¢ 8 zasobow, a nastgpnie wybra¢ technologig i utozy¢ ja, odkryta, w swoim obszarze gry
(oczywiscie, musi wciaz spetniac¢ wszystkie wymagania).

8 IMPERIAL

Primary Abilikty
|m il Cliniim

Draw the e i

Secondiary Abllity
Ragpid Mobilization
e L cemimnnd ar

ACTIVE
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8. Strategia Imperialna
Zdolnos¢ Podstawowatej Strategii pozwala aktywnemu graczowi odstoni¢ jeden Cel Ogolny, a nastepnie
zapewnia mu 2 punkty zwyciestwa.

Jesli gracz odstoni karte ,,Koniec gry”, ta konczy sie natychmiast, zanim dostanie on swoje dwa punkty
Zwycigstwa.

Zdolnos¢ Dodatkowa pozwala budowa¢ oddziaty w systemie, ktory aktywowano wczesniej w tej turze lub
zbudowa¢ je bez potrzeby aktywowania systemu. To potezna zdolnos¢, pozwal ajaca skorzysta¢ dwarazy z tej
sameg Stacji Kosmicznej lub wybudowaé flote, ktora bedzie mogtaruszyé si¢ podczas Akcji Taktycznej lub
Transferu jeszcze w tej samej rundzie.

Od autora

Zaczeto sig w maju 1997. Po wielu perypetiach oraz niedolach finansowych moje nieopierzone jeszcze
wydawnictwo (Fantasty Flight Games, czyli ,,FFG”) wreszcie zdotato wyda¢ pierwsza edycje ,, Twilight
Imperium” (,,T1”). Z perspektywy czasu okazato sig, ze to byt doskonaty moment na wydanie nowej planszowki.
Oczywiscie, wtedy tego nie dostrzegtem, ae trafilismy w dziure pomiedzy ostatecznym krachem planow
wydawniczych upadajacego Avalon Hill i inwazj¢ wspaniatych gier w ,,Stylu niemieckim” na Stany.

Pierwsza edycja Ti (I zarazem debiut wydawniczy FFG) okazata si¢ przyzwoitym sukcesem i wciagu kilku
kolejnych lat sprzedalismy dwa naktady i kilka dodatkow. Ten sukces okazat si¢ decydujacy dla FFG,
wyznaczajac kurs, ktory doprowadzit nas tam, gdzie jestesmy dzisig).

Pod koniec 1999 wyprzedalismy drugi naktad Tl oraz prawie wszystkie dodatki. W tym samym czasie
wydalismy ,,Diskwars”, ktére okazaty si¢ hitem, zapewnity firmie stabilnos¢ finansowai pozwolity mi
skoncentrowa¢ si¢ naprzerobieniu TI. Po latach gry i rozméw z fanami doszedtem bowiem do wniosku i mozna
i warto poprawi¢ rownowagg rozgrywki, jej dtugosé i jakos¢ wykonania.

Twilight Imperium zostato przeprojektowanei przetestowane, a druga edycja ukazata si¢ pod koniec jesieni
2000. Wygladatai dziatata o niebo lepiej od poprzedniczki — i po bardzo udanym debiucie, latem 2001
moglismy juz wyda¢ dodatek ,,Hope’s End”. Do tego czasu z przyjemnoscia obserwowalismy, jak powstaje
srodowisko graczy

i fanow. Szczegolna radosé¢ sprawito mi, ze wielu graczy bardzo polubito historig i rasy, ktore stworzytem na
potrzeby gry.

Tymczasem FFG ewoluowato i rosto i rozwijato sie, a my poszerzali$my swojg wiedze i mozliwosci. Po
sukcesie ,Diskwars” i naszej linii gier fabularnych na d20 zaczeliSmy odchodzi¢ od ,,duzych” gier
planszowych

i koncentrowac sie na mniejszych produkcjach w rodzaju ,Drakon” Toma Jolly, ,Kingdoms” Reinera
Knizii czy ,Cytadeli” Brunona Faiduttiego.

Rynek gier planszowych przezywat wiasnie ngjazd gier niemieckich — mitosnicy planszéwek odkrywali i
pochtaniali wrecz cudowne tytuty, jak ,,Osadnicy z Catanu”, ,,Formula De”, ,,Zaginione Miasta” i tak dalej.
Koncentrujace si¢ nasymulacji srodowiska gry, ,,stare” gry amerykanskie byty w odwrocie i wielu uwazato je za
wymierajacy gatunek dawnej ery planszéwek. Cho¢ nieco nieprzyjemne, to przekonanie nie wzieto si¢ z niczego
— gry niemieckie przyniosty prostote i elegancje, zapewnigjaca udana rozgrywke i bardzo redukujaca czas
oczekiwania na swoja ture. Byty ponadto fantastycznie wykonane: miaty grube zetony, swietny papier, kolorowe
instrukcje i doskonale ptaskie plansze. W wiekszos¢ grato si¢ bardzo szybko, mnigj niz godzing, dzi¢ki czemu
mozna byto zagra¢ kilkarazy tego samego wieczora.
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Po kilku latach styl niemiecki zaczat przyjmowa¢ si¢ jako standard, stracit urok swiezosci i niesamowitosci,
aw $rodowisku graczy daty si¢ stysze¢ bardzo ciekawe pomruki niezadowolenia. Cho¢ oparte o wspaniate i
eleganckie zasady, niemieckie gry byty czesto ubogie w nastroj. Niektorzy gracze zaczeli powoli dostrzegad, ze
nie sa w zwiazku z tym az tak wciagajace jak dawne, ,,staromodne” gry.

Jeszcze zanim 2 edycja Tl wyprzedata si¢ do cna nawiosng 2003 zaczatem rozmyslatem nad przysztoscia
,»duzych” gier w FFG. Szczerze zainspirowany przez tworcow niemieckich zaczatem wyrabia¢ sobie zupetnie
nowy poglad na projektowanie planszéwek i czutem, ze da si¢ potaczy¢ atmosferg ,,starych” gier amerykanskich
z zatozeniami stylu niemieckiego. Uwazatem tez, ze w ciagu tych lat powaznie okrzeptem jako autor i oto
nadszedt czas oraz mozliwos¢, bym wecielit moja wizje w zycie.

FFG wydato mojg ,A Game of Thrones” (gre planszowg opartg na znakomitym cyklu George’a R. R.
Martina) jesienig 2003. Zachecony jej btyskawicznym sukcesem i pozytywnymi recenzjami

skoncentrowatem sie na nowej wersji Tl, ktéra chodzita mi po gtowie juz od miesiecy.

W tamtej chwili FFG byto w zupelnie innej sytuacji, niz podczas publikacji poprzednich dwaoch edycji. Wzrosty
nie tylko nasze mozliwosci produkcyjne oraz graficzne, ale i zasigg rynkowy. Wygladato nato, ze firma jest w
stanie stworzy¢ taka wersje Tl, o jakiej zawsze marzytem, zabratem si¢ wigc do jej przygotowania. Oczywiscie,
FFG mogto po prostu wyda¢ poprzednia wersjg z lepszymi ilustracjami i na ekstra papierze, jajednak chciatem
wznies¢ Tl na zupetnie nowy poziom rozgryweki.

Poprositem spotecznos¢ Tl o uwagi, przemyslatem wszystko i na wiosne 2004 zaczatem prace
projektowe.
Z poczatku szto mi opornie — szefowanie FFG czesto odciggato mnie od pracy tworczej, a na dodatek

postawitem sobie zdecydowanie ambitne zadania.

Nowa wersja Tl miata spetnia¢ nastepujace warunki:

1) Zwiekszy¢ zaangazowanie graczy (jak wiekszos¢ gier w tamtych czasach, poprzednie dwie edycje
oparte byty

o system, w ktérym gracze kolejno wykonywali tury, przez co gra mijata na dtugim oczekiwaniu na
swojg kolej);

2) Skroci¢ czas rozgrywki;

3) Zmniejszy¢ tendencje graczy do chowania sie w skorupie poprzez gromadzenie ogromne floty;

4) Ztozy¢ to wszystko w spojna, elegancka catosc.

Najwazniejszym rozwigzaniem tych problemoéw jest ,System Dowodzenia” — ta prosta mechanika
oparta na rozdzielaniu zasobéw pozwolita mi symulowac naprzemienny ruch po planszy i, przy
pomocy tego samego sktadnika, pilnowa¢ wielkosci floty. Rozbicie tury gracza na pojedyncze akcje,
wykonywane przy pomocy Zetonéw Dowodzenia usuneto problem czekania na swojg kolej, floty
zostaty zmniejszone i prawie wszystko znalazto sie ha swoim miejscu. System Dowodzenia nie tylko
usunat wiekszos¢ moich probleméw, ale radykalnie zmienit aspekt taktyczny gry zmieniajac jq tak, jak
zawsze chciatem. Zamiast koncentrowac sie na zmaganiach ogromnych flot, szachujgcych sie na

zasadzie ,kto pierwszy mrugnie”, ktére czesto dominowaly poprzednie edycje, system oparty
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0 pojedyncze ,aktywacje” spowodowat, ze nagte wagi nabrata kolejnos¢ manewréw taktycznych, a

reakcja na nie stata sie mozliwa.

System Dowodzenia sprawit, ze ruch zaczat odbywac sie prawie jednoczesnie, przydajac grze
realizmu i emocji. Mam nadzieje, ze gracz siadajacy do TI3 nie bedzie postrzegat sytuacji na planszy
jako statycznej i zamrozonej, lecz zobaczy jg w nowym $wietle, jako aktywnag, nieprzewidywalng i

Zywa.

Cho¢ System Dowodzenia rozwigzat wigkszos¢ problemow, wcigz zastanawiatem sie nad
uproszczeniem struktury gry dla utatwienia jej przebiegu. Nie wystarczyto poprawi¢ czesci taktycznej:
chciatem zachowac¢ elementy, ktére wyrdzniaty Tl, takie jak gtosowanie nad kartami polityki czy
miedzygwiezdny handel. Za inspiracje w tym wzgledzie postuzyt mi najciekawszy i najbardziej

nowatorski wynalazek ,niemieckiej szkoty” tworzenia gier.

Mechanika Kart Strategii wywodzi sie z inspiracji ewolucjg jaka przeszty niemiecki gry. Poczgwszy od
matej, ale inteligentnej gry ,Verrater” ktorej autorem Marcel-André Casasola Merle, przez ,Cytadele”
Brunona Faiduttiego, rozwingt sie mechanizm, ktéry — moim zdaniem — zmienit przysztos¢ gier
planszowych. Ich najwiekszg zdobyczg byt fakt ogromnego uproszczenia tradycyjnego systemu ,faz
gry” i eleganckie przesuniecie punktu ciezkosci gry

z dtugiej listy tego, co gracz moze zrobi¢, na sktadniki tego dziatania (w wypadku ,Cytadeli” sg nimi
Karty Postaci). Ten sam problem, cho¢ z innej strony, podjat Wolfgang Kramer w swoim znakomitym
,El Grande”, ktérego podstawowe sktadniki, czyli karty akcji, nie petnig wprawdzie funkcji faz gry, ale
popychaja ja do przodu wymuszajac na graczach wybor konkretnych strategii, optymalnej w danej
chwili. Wciggajace ,Vinci” Philippe Keyaertsa wprowadzito wspaniaty system ,wzrastajacej wartosci”,
ktory bilansowat nie wybierane zdolnosci zwigkszajgc ich znaczenie w kazdej turze, poki ktos ich nie
wybrat. Andreas Seyfarth uczynit kolejny krok na tej drodze, taczac wszystkie powyzsze elementy i
dodajgc witasne w fantastycznie zrobionej i bardzo popularnej grze ,Puerto Rico”, zawierajacej i
dynamiczne fazy (,Verrater”, ,Cytadela”), i system wyboru optymalnej strategii

(,El Grande”) i mechanike wzrostu wartosci (,Vinci”) — czyli zdobycze swych znakomitych

poprzednikow.

Ta grupa blyskotliwych autoréw data mi narzedzia, dzieki ktérym mogtem zerwac¢ ze statycznym,

linearnym przebiegiem fazy, ktory cigzyt na naszych starych grach symulujacych.

Z tych wiasnie wspaniatych wynalazkow zrodzity sie ,Karty Strategii”. Wymuszajac wykorzystanie
wybranej strategii w ramach fazy akcji mogtem gtadko wprowadzi¢ element ,Faz” do przebiegu gry.
Nie tylko pozwolito mi to zachowac¢ charakter Tl, ale doskonale wspétgrato z Systemem Dowodzenia.
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Uwazam, ze rezultat moich prac jest dos¢ ekscytujacy. | choc to gracze ocenia, czy udato mi sie
zrealizowaé moje cele, licze na to, ze nowa wersja Tl nie odstaje od swoich rywali w tym goracym

czasie nowatorskiego projektowania gier.
Mam nadzieje, ze nowe Tl sie wam spodoba.
Wszystkiego dobrego,

Christian T. Petersen
Pax Magnifica!

Efekty Znalezisk (Opcja Ku stoncom)
(Domain Effects (Distant Suns Option)

Promieniowanie

Planeta skazona jest nadspodziewanie mocnym promieniowaniem radioaktywnym. Zniszcz wszystkie Sity

Naziemne, ktére na niej wyladowaty a nastepnie usun ten zeton.

Skazenie biologiczne
&)

Nieprzyjazne srodowisko naturalne planety wymaga terraformowania. P 6ki ten zeton znajduje sie na planszy,
pierwsza jednostka Sit Naziemnych lgdujaca na tej planecie jest niszczona. Gracz, ktéry jako pierwszy zdota

wyladowa¢ moze usung¢ ten zeton.

Wrodzy tubylcy

Mieszkancy planety ani mysla si¢ podda¢. Numer na zetonie oznacza il os¢ lokalnych Sit Naziemnych, ktére
beda walczy¢ z kazdym najezdzcom (kosémi niech rzucainny gracz). Jesli Inwazja sig nie uda, zawsze wracaja
do tej wiasnie liczny oddziatow. Nie moznaich bombardowaé. Usun zeton po udangj Inwazji.
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Ocalali Lazaxowie

Odkrywasz starozytne proroctwo. Mozesz wzia¢ ten zeton by otrzymywa¢ 3 dodatkowe gtosy podczas
wszystkich gtosowan w Radzie Galaktyki. (dodatkowe zasady dotyczace ocalatych Lazaxéw znajdziesz na
stronach 42-43)

Osadnic

Wszystkie twoje Sity Naziemne wracaja do Transportowcal/Stonca bojowego. Rzu¢ koscia. Przy wyniku

rownym 6 i wigcej, potoz natej planecie dwie jednostki Sit Naziemnych ze swoich uzupetnien. Przy wyniku 1-5
wylosuj przeciwnika, ktory umieszcza na planecie dwa oddziaty Sit Naziemnych ze swoich uzupetnien. Usun ten
zeton.

Pokojowa aneksja

Ladowanie przebiegto sprawnie. Usun ten zeton.

Spotecznosé przemystowa

Planetg zamieszkuje przedsigbiorczai przyjazna spotecznosé. Mozesz natychmiast potozy¢ naniej Stacje
Kosmiczng ze swoich uzupetnien. Karta Planety, ktora otrzymujesz, nie jest wykorzystana. Usun ten zeton.

Spolecznosé naukowa

Gracz po twojej lewej musi przejrzeé twoja Talie Technologii i wybraé jedno rozwiniecie, ktérego wymagania

spetniasz. Otrzymujesz je za darmo. Usun ten zeton.

Tunel czasopr zestr zenny
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W poblizu planety tego systemu odkrywasz nowy tunel czasoprzestrzenny. Utz ten zeton posrodku systemu, dla
oznaczenia tunelu. Potaczony jest z pozostatymi tunelami tego samego rodzaju (alfalub beta) wedtug
normalnych zasad.

Bogactwa naturalne

Na planecie znajduja si¢ ztoza gotowe do natychmiastowej eksploatacji. Otrzymujesz, jesli to mozliwe,
wyszczegolniona na zetonie ilos¢ Towarow. Nastgpnie usuwasz ten zeton.

Wiecg informacji na stronie:

WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM
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Oferujemy dostawe

BEBEL do domu w 2 dni oraz
H PI_ dziesieciodniowg gwarancje

Centrum gier mozliwosci zwrotu
zakupionych gier!

Internetowy sklep z grami wszelkiego rodzaju oraz akcesoriami. Tylko u

nas masz okazje przejrze¢ bogate galerie zdje¢ oferowanych produktow,
przeczyta¢ komentarze innych graczy i porozmawiac ze sprzedawcg na

Gadu-Gadu.

261 gier planszowych i towarzyskich

170 polskich podrecznikéw do RPG

240 angielskich podrecznikow do RPG

300 akcesoriow do gier i zestawow kosci

156 talii do karcianek kolekcjonerskich i nie tylko

U nas z pewnoscig znajdziesz cos dla siebie :-)

Pisze w zwigzku z zabdjczym wrecz wrazeniem, jaki wywarta na mnie
Wasza firma - jej solidnos$¢ i niezawodno$¢ jest absolutnie na najwyzszym
poziomie. Troche podrecznikéw juz od Was kupitem i za kazdym razem
mogtem sie cieszy¢ profesjonalng i szybka ( <--tu potrojne podkreslenie!l)
transakcja. Mysle, ze rodzice i caty RPGowy swiat moze by¢ z Was
dumny!

(...) paczka w dwa dni, niezte (i czeste) promocje, spory wyboér, mile
powiadomienia o nowosciach (prawie jak ze starymi znajomymi :P) oraz
solidnos¢ pracy, w moich oczach czynig z Was lideréw na tym rynku i z
przyjemnoscig stwierdzam, iz z dniem dzisiejszym przechodze na
monosklepowos¢ )

Pozdrawiam! Wojciech "Awen" Cysdorf

Ponad 10.000 zadowolonych Klientéw. Nam mozesz zaufaé.

http://www.REBEL.pl
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