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Dla J.R.R. Tolkiena, za nie ko n czaca sie inspiracje i odwage marzen  o nowych swiatach 

Dla Georgeóa Lucasa, ktory kiedys  zrozumiaż gwiazdy przed oczyma naszych dusz 

Dla Franka Herberta, ktory doskonale przyprawiż podroz e do gwiazd 

Dla Geneóa Roddenberryóego, za jego nie kon czaca sie misje 

Dla Isaaca Asimova, ktory pokazaż nam, jak spojrzec do wnetrza, by moc patrzyc na zewnatrz 

Dla Taty, za poszukiwanie wiedzy i za gry 

Dla Gretchen, za jej miżos c 

Dla Larsa, na zawsze 

- CTP 

Imie  moje Mahthom Iq Seerva. 
Jestem winnarianskim straznikiem Kroniki Opiekuno w, a sąowa te zapisuje  przebywaja c w 

starozytnej Wiezy Kronik, wniesionej w pradawnym Mies cie Mecatol. Odka d odziedziczyąem 

pozycje  po ojcu, moje serce wcia z nie moze nasycic sie  widokiem, rozcia gaja cym sie  za 
szerokimi oknami mojego mieszkania: z rados cia  spogla dam na wzniesione przed wiekami 

budynki, starozytne wieze i s wiatąa, kto re cia gna  sie  dumnie az po horyzont. Tak jednak, jak nie 

moge  uciec przed wąasnym cieniem, nie potrafie  wyrzucic z pamie ci straszliwej granicy miasta. 

Wcia z wracam mys la  do tego, ze niecaąe sto mil od mej wiezy znajduja  sie  tarcze obronne, 
wzniesione, by chronic nas przed truja cym pyąem Oceanu Spustoszenia, straszliwego 

pustkowia, w kto re zmieniąa sie  nasza planeta. 

 

Mo j lud, Winnarianie, opiekuje sie  tym miastem juz trzy tysia ce lat, od czasu pogromu 
sprawuja c piecze  nad tronem imperium, imperialnymi archiwami i rada  galaktyki, kto ra zbiera 
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sie  tutaj, na Mecatol Rex. Tak oto wywia zujemy sie  ze zobowia zania, kto re naąozyą na nas 
ostatni cesarz. 

 

Pisze  te sąowa drza cymi dąonmi, bowiem stoimy u progu wydarzen, kto re zmienia  oblicze 

wszechs wiata. Przeczuwam, ze jeszcze za mojego zycia nasza opieka przestanie byc 
potrzebna. Dlatego wąas nie pisze  do ciebie. Ponizej znajdziesz skro cona , lecz prawdziwa , 

relacje  dotycza ca  historii naszej galaktyki „ darowuje  ci ja , gdyz wiem, ze doąozysz staran, by 

jak najszerzej propagowac te  wiedze . Przed nami niebezpieczne lata, a galaktyka jak nigdy 
potrzebowac moze wąasnej przesząos ci. 

 

Powiadaja , ze cesarstwo Lazaxo w narodziąo sie  na gruzach kro lestwa Mahactu. Niewiele wiemy 

o ich pochodzeniu, nie sposo b jednak zaprzeczyc, ze Lazaxowie musieli byc rasa  gąe boko 

inteligentna , dobrotliwa  i dalekowzroczna . Choc pocza tki ich panowania gina  w pomroce 

dziejo w, wiemy na pewno, ze na swo j dom wybrali planete  Mecatol Rex, a rok ich przybycia na 

nasz glob oznaczony jest w Cesarskich Kronikach jako ”pierwszy’  

i stanowi pocza tek zapiso w, do kto rych mam doste p.  
 

Lazaxowie wąadali galaktyka  przez niezliczone wieki. W miare , jak ich imperium napotykaąo 

kolejne rasy, Rada Galaktyki poszerzaąa sie  o ich przedstawicieli, reprezentuja cych potrzeby i 

za dania nowego ludu cesarstwa.  

U schyąku imperium Lazaxo w w Radzie zasiadali wie c reprezentanci wszystkich Wielkich Ras: 

Xxcha, Hacano w, Letnevo w, Hylaro w, Sol, oraz N'orr. 

 

Mijaąy lata, a tempo odkrywania kolejnych ras oraz ukąado w gwiezdnych coraz to sąabąo. 
Rozwo j intelektualny 

 i technologiczny stawaą sie  coraz wolniejszy, a imperium zacze ąo, krok po kroku, zmieniac sie . 

Rza dne pote gi Wielkie Rasy zacze ąy spozierac ąakomie na bogactwa sa siado w i samych 
Lazaxo w. Serca me zo w stanu i senatoro w zatruąa ambicja. Cesarstwo staąo sie  ojczyzna  

pomo wien i strachu. Imperialne Kroniki tych czaso w opisuja  pierwsze konflikty mie dzy wielkimi 

rasami, wiemy tez, ze o wczesna Rada Galaktyki zmieniąa sie  w gniazdo intryg, roja ce sie  od 

szpiego w oraz zabo jco w. Wielkie rasy zacze ąy, pocza tkowo potajemnie, w koncu zas  jawnie 

rozwijac siąy zbrojne i sie gac po terytoria, kto rych nigdy im nie dano. Spory graniczne i 

konflikty o zasoby podkopaąy fundamenty imperium. Tak zacza ą sie  czas narastaja cej 

ciemnos ci, kto ry dzis  nazywamy Era  Po ąmroku. 

 
Przez wie ksza  cze s c tego okresu Lazaxowie utrzymywali absolutna  wąadze  nad cesarstwem i, 

wyja wszy kilka nieudanych rebelii, nikt nie os mielią sie  rzucic im wyzwania. Pewni, ze ich 

wąadza przetrwa po wiek wieko w cesarze okazali sie  s lepi na wzrastaja ca  wsze dzie woko ą nich, 

nienasycona  ambicje . Mijaąy lata, a spory pomie dzy rasami oraz gąo d pote gi stawaąy sie  coraz 
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wie ksze. Wreszcie wielkie rasy zdaąy sobie sprawe , ze ąa czy je juz tylko jedno „ nienawis c 
wobec dobrotliwej arogancji Lazaxo w. 

 

Iskra , kto ra sprawiąa, ze caąe cesarstwo stane ąo w pąomieniach, okazaą sie  drobny spo r o tunel 

czasoprzestrzenny  
w poblizu Quannu. Rozpocza ą sie  od blokady tranzytu handlowego, kto ra  naąozyą na tunel 

Baron Letnevo w, protestuja c w ten sposo b przed cesarskim nadzorem handlowym. Choc nie 

byą to pierwszy problem z Letnevami, niefrasobliwy cesarz pro bowaą zazegnac go bez uzycia 
siąy, wyąa cznie na forum Rady Galaktyki. 

 

Tymczasem blokuja ce tunek statki Letnevo w zostaąy bez ostrzezenia zaatakowane i zniszczone 

przez korpus ekspedycyjny Federacji Sol, dziaąaja cy bez cesarskiego przyzwolenia. Utraciwszy 

lukratywny szlak handlowy Federacja straciąa bowiem cierpliwos c i postanowiąa wzia c sprawy 

w swoje re ce. 

 

Rozząoszczony cesarz podja ą pro be  przeje cia kontroli nad sytuacja , ogąaszaja c edykt Maandu, 
na mocy kto rego wszystkie statki wojenne miaąy przejs c pod bezpos rednie rozkazy imperium. 

Decyzja ta okazaąa sie  kamieniem, kto ry poruszyą lawine  „ natychmiast po jej wydaniu 

cywilizacje Sol, Letnevo w i Jol Nar ogąosiąy, ze wycofuja  sie   

z Rady. Galaktyke  ogarne ąa wojna. 

 

Konflikt o Quann wyznacza pocza tek Ery Zmierzchu. 

 

Wkro tce ruszyąa lawina pretensji terytorialnych i rasy rzuciąy sie  sobie do gardeą. Lazaxowie 
desperacko starali sie  zachowac legitymacje  sprawowanej wąadzy. Usiąuja c powstrzymac 

rozpad imperium, floty cesarskie wdaąy sie  w wojny w kazdym zaka tku galaktyki. Kres ich 

panowania przyszedą w siedemdziesia tym trzecim roku wojny, gdy  zjednoczone siąy Sol, N�orr 
oraz Hactano w bez ostrzezenia zaatakowaąy Mecatol Rex. 

 

W caąej galaktyce nie znajdziesz planety, na kto rej wojna pozostawiąaby straszliwsze pie tno. 

Wystarczyąo kilka lat, by bombardowania zmieniąy klimat Mecatol Rex, wyniszczyąy populacje  i 

przeksztaąciąy zielone pola w bezludne pustkowia, wypeąnione toksycznym pyąem. Cesarz 

Lazaxo w i caąa jego rodzina stracone zostaąy podczas pierwszego najazdu Sol. Tron imperialny 

pozostaą bez naste pcy. 

 
Po s mierci ostatniego cesarza znikna ą ostatni pozo r wąadzy Lazaxo w, a przedstawiciele tej rasy 

stali sie  obiektem morderczego polowania, kto re ogarne ąo caąa  galaktyke  „ dzis  nazywamy je 

pogromem. Choc trwaą przez zaledwie dwadzies cia lat, doprowadzią do caąkowitego 
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wyniszczenia rasy niegdysiejszych wąadco w. Do dzis , choc mine ąo juz trzy tysia ce lat, w 
galaktyce nie pojawią sie  ani jeden jej przedstawiciel. 

 

Wojny o Zmierzchu trwaąy przez setki lat i zadna rasa nie okazaąa sie  dos c silna, by zagarna c 

tron i spus cizne  Lazaxo w. Przecia gaja cy sie  konflikt zniszczyą gospodarke  wielkich cywilizacji i 
doprowadzią do technologicznego regresu, a zwas nione strony zacze ąy powoli sąabna c.  

 

Wojny o Zmierzchu ustaąy z cichym westchnieniem. Po nich nadesząy Lata Ciemnos ci, okres 
upadku kulturalnego, ekonomicznego i intelektualnego. Wielkie Rasy wycofaąy sie  do maąych, 

bezpiecznych enklaw przestrzeni.  

 

W koncu jednak zakonczyąy sie  i Lata Ciemnos ci, a po nich nasta pią wzgle dnie spokojny okres 

odbudowy. Gdy pisze  te sąowa, Wielkie Rasy zdoąaąy juz odzyskac cze s c niegdysiejszej siąy i 

rozpocze ąy powto rna  kolonizacje  sa siednich systemo w, opuszczonych podczas Lat Ciemnos ci. 

Wzrasta tez znaczenie zbieraja cej sie  w moim mies cie Rady Galaktyki. 

 
Wsze dzie widac znaki nadchodza cych przemian. Czuje  je w powietrzu, kto rym oddycham. W 

tym roku, niby z kart prastarej przepowiedni, Lazaxowie wychyne li z mroko w przesząos ci, choc 

przyje li ząowieszcza , cybernetyczna  postac. Moi zdaniem ich powro t to pierwszy powiew 

zwiastuja cy straszliwa  burze . Oto galaktyka budzi sie , niczym prastara bestia, otrza saja ca sie  z 

dąugiej drzemki w swej jaskini. 

 

Wkro tce powstanie nowe cesarstwo. Dla dobra nas wszystkich miejmy nadzieje , ze jego wąadca 

be dzie miaą nie tylko dos c siąy, by wywalczyc sobie tron, lecz i dla zapewnienia pokoju. 
 

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

 

Witaj! 
Witaj w galaktyce, bedacej arena ogromnych podbojow, miedzygwiezdnego handlu i intryg 

politycznych. TWILIGHT IMPERIUM to fascynujaca gra planszowa, w ktorej 3-6 graczy bierze w rece 

los jednej z miedzygwiezdnych raz  

i probuje przy pomocy szczwanej strategii, sprawnej dyplomacji i wżas ciwego zarzadzania zasobami 

zbudowac galaktyczne imperium. Kaz dy z nich ma ten sam cel: zajac Cesarski Tron na Mecatol Rex i 

sprawic, by nastaż nowy Zżoty Wiek. 

 

Droga do Cesarskiego Tronu jest jednak dżuga, a galaktyka roi sie od niebezpieczen stw. Czy zdożasz 

wyprowadzic swoja rase z niespokojnej Ery Zmierzchu? Czy twoja determinacja i umiejetnos c 

dokonania wyboru pomiedzy dyplomacja, precyzyjna strategia i brutalna siża wystarcza, by zapewnic 
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jej rozwoj? Czy jestes  gotow objac zarzad nad rozwojem naukowym, siża militarna i ekonomia cażej, 

miedzygwiezdnej rasy?  

Jes li tak, wiedz, z e nadszedż twoj czas! 

 

Cel gry  
(The Object of Game) 
By zwycie zyc  w TWILIGHT IMPERIUM (TI), gracz zgromadzic  musi sume  10 punktow zwycie stwa, 

ktore otrzymuje za realizacje  celow i precyzyjny wybor węas ciwych strategii. Gra kon czy sie , kiedy 

pierwszy grac 

z zgromadzi 10 punktow zwycie stwa lub nastapi inna okolicznos c  kon czaca gre  (patrz nizej). 

 

Elementy gry oraz przygotowanie  
(Game Content and Preparation) 
W pudeęku TI znajdziesz naste pujace elementy:  

 
ś  Szesc ramek precyzyjnie wykonanych, plastikowych elementow w szesciu kolorach. Na kazdej z nich 
znajduje sie:  
- 5 Pancernikow 
- 4 Transportowce 
- 8 Kra zownikow 
- 8 Niszczycieli 
- 2 Sńonca Bojowe 
- 12 Siń Naziemnych 
- 10 Mysliwcow 
- 6 Planetarnych Systemow Defensywnych (PSD) 
- 3 Stacje Kosmiczne 
ś  144 Kart Technologii (szesc talii zawieraja cych po 24 karty)  
ś  51 Kart Planet 
ś  103 Karty Akcji 
ś  60 Kart Polityki 
ś  30 Kart Celow (Tajnych i Ogolnych)  
ś  20 Kart Handlu (2 dla kazdej z 10 ras) 
ś  10 Kart Ras 
ś  30 Z etonow Dowodcow 
ś  8 Kartonowych Kart Strategii 
ś  160 Z etonow Dowodzenia (16 dla kazdej z 10 ras) 
ś  150 Znacznikow Kontroli (15 dla kazdej z 10 ras) 
ś  8 Znacznikow Premii 
ś  40 Z etonow Towarow 
ś  23 Z etony dodatkowych Mysliwcow 
ś  23 Z etony dodatkowych Siń Naziemnych 
ś  1 Z eton Mowcy 
ś  1 Tor Punktow Zwyciestwa 
ś  43 Szescioka tne elementy planszy 
ś  Niniejsza  broszure z zasadami 
ś  4 Kosci dziesiecioscienne (pamietaj, ze w TI”0“ zawsze oznacza ”10“) 
ś  44 Z etony Znalezisk 
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Zanim po raz pierwszy przysta picie do gry w TWILIGHT IMPERIUM, precyzyjnie oddzielcie elementy 
plastikowe od ramek i rozdzielcie wszystkie karty na oddzielne talie. Ostroznie wypchnijcie elementy 
kartonowe, tak, by ich nie podrzec. Wszystkie skęadniki gry przechowujcie w miejscu niedostepnych dla maęych 
dzieci i zwierza t.  
 

Omowienie elementow gry  
(Component Overview) 
Ponizej omowimy kolejne skęadniki TI, by uęatwic  ich identyfikacje podczas lektury zasad.  

 

Elementy mapy 

 
Przed rozpoczeciem kazdej partii TI gracze tworzyc beda  unikatowa  plansze, ęa cza c jej szes cioka tne elementy. 
Kazdy z nich nazywany jest ” systememó  i reprezentuje fragment przestrzeni, znajduja ce sie w nim planety oraz 
inne ciekawe fenomeny. Systemy obwiedzione po wewnetrznej stronie krawedzi zoęta  obwodka  nazywamy 
Systemami Ojczystymi ń to z nich wywodza  sie wielkie rasy. Systemy obwiedzione na czerwono to Systemy 
Specjalne  
(w rodzaju pola asteroidow), rza dza ce sie specjalnymi zasadami. 
 

Plastikowe figurki oddziańow 

 
Szczegoęowo wykonane plastikowe elementy TI (zbiorczo nazywane oddziaęami) reprezentuja  personel 
wojskowy, stocznie, systemy obrony oraz statki kosmiczne, ktorymi bedziesz dowodzic. Oddziaęy, ktorych nie 
umieszczono na planszy, znajduja  sie w strefie uzupeńnien. 
 

Karty Planet  

 
Kart Planet, reprezentuja cych rozliczne planety wszechswiata TI, uzywa sie dla okres lenia, kto sprawuje nad 
danym globem kontrole. Kiedy węas ciciel ” wydajeó  zasoby lub wpęywy planety, zostaje ” wykorzystanaó  
(odwrocona koszulka  do gory). 
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Karty Technologii 

 
Na pocza tku gry kazdy z graczy otrzymuje identyczna  Talie Technologii (roznia ca  sie od pozostaęych wyęa cznie 
kolorem koszulek), na ktora  skęadaja  sie 24 rozwiniecia technologiczne. Gdy podczas gry gracz wykupuje (lub 
otrzymuje w inny sposob) technologie, wyjmuje z talii stosowna  Karte Technologii i ukęada odkryta  przed soba . 
 

Karty Akcji  

 
Karty Akcji reprezentuja  rozmaite pomys lne sploty okolicznos ci, sprytne manewry, premie i wszelkiego rodzaju 
przewagi, ktore gracz moze wykorzystac. Podczas gry gracze otrzymuja  je na wiele rozmaitych sposobow. 
 

Karty Polityki 

 
Przedstawiciele wielkich ras spotykaja  sie czesto w przestronnych salach Rady Galaktyki, by dyskutowac, 
debatowac i aranzowac zmiany w prawach imperialnych. Gdy ktorys  z graczy korzysta ze Zdolnos ci 
Podstawowej karty Strategii Politycznej podczas Fazy Akcji (patrz nizej), musi pocia gna c i wprowadzic w zycie 
gorna  karte  
z Talii Polityki. Na kazdej z nich znajduje sie uchwańa, nad ktora  przeprowadza sie gęosowanie. Efektem 
uchwaęy moze byc zarowno drobna formalnosc, jak gruntowna zmiana porza dku i zasad gry. 
 

Karty Celow (Ogolnych i Tajnych) 

 
By zwyciezyc w TI, kazdy z graczy musi zgromadzic 10 punktow zwyciestwa. Podstawowa  metoda  ich 
zdobywania jest speęnianie wymagan opisanych na Kartach Celow. Punkty zwyciestwa pochodza ce z Kart 
Celow Ogolnych dostepne sa  dla wszystkich graczy, natomiast dany Cel Tajny zrealizowac moze tylko 
konkretny uczestnik rozgrywki. 
 

Karty Handlu  
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Kazda z ras posiada dwa Kontrakty, za pomoca  ktorych moze zawierac umowy handlowe z pozostaęymi 
graczami. Dany Kontrakt ma wartosc, ktora moze roznic sie zaleznie od rasy. 
 
Karty Strategii  

 
Kazda z osmiu Kart Strategii reprezentuje krotkoterminowa , lecz potezna  strategie. Podczas Fazy Strategii, 
otwieraja ca  kazda  runde gry, gracze wybieraja  po jednej z Kart Strategii, potem zas  musza  skorzystac z jej 
zdolnos ci podstawowej. Poza tym na kazdej z tych kart znajduje sie zdolnosc uzupeęniaja ca, dostepna dla 
pozostaęych graczy, gdy jej posiadacz wykorzysta zdolnosc podstawowa . 
 

Znaczniki Premii 

 
Gdy wszyscy gracze wybiora  juz Karty Strategii, w obszarze wspolnym pozostana  (przy 6 graczach) dwie Karty 
Strategii. Nim zakonczycie Faze Strategii, na pozostaęych Kartach nalezy poęozyc po jednym Znaczniku Premii. 
Kiedy na dalszym etapie gry Karta taka zostanie wybrana, gracz, ktory sie na nia  zdecydowaę, bedzie mogę 
zamienic Premie na Towary lub Zetony Dowodzenia. 
 

Z etony Dowodzenia 

 
Zetony Dowodzenia reprezentuja  w TI element nienamacalny, lecz istotny: sięe spoęecznej legitymacji twojej 
węadzy, budzet, organizacje, logistyke i gotowosc do dziaęania twojej rasy. Gdy otrzymujesz Zeton Dowodzenia  
z uzupeęnien, musisz uęozyc go w obszarze Zaopatrzenia Floty, Zasobow Strategicznych lub Puli Dowodzenia na 
karcie twojej rasy. Musisz zarza dzac nimi ma drze ń Zetony Dowodzenia sa  niezbedne, gdy chcesz wykonywac 
akcje taktyczne (czyli przesuwac oddziaęy, budowac je lub wszczynac bitwy), korzystac ze zdolnosc 
sekundarnych Kart Strategii lub zarza dzac flota . 
 

Znaczniki Kontroli  
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Na pocza tku gry kazdy gracz otrzymuje spora ilosc niewielkich flag oznaczonych symbolem jego rasy, czyli 
Znacznikow Kontroli. Przy ich pomocy oznacza wszystko, co oznaczyc nalezy: ukęada je na Torze Punktow 
Zwyciestwa, na Kartach Celow, ktore zrealizowaę oraz (najczes ciej) by zaznaczyc, ze kontroluje planete. 
 

Z etony Towarow  

 
Zetony te oznaczaja  twoje bogactwo oraz korzys ci, ktore czerpiesz z miedzygwiezdnego handlu. Otrzymuje sie 
je przede wszystkim dzieki zawartym kontraktom, gdy korzysta sie ze Strategii Handlowej. Towary 
wykorzystywac mozna jako substytut zasobow i wpęywow, czesto tez sęuza  jako waluta, przy pomocy ktorej 
gracze przekupuja  sie wzajemnie czy zapewniaja  trwaęosc sojuszom. 
 

Tor Punktow Zwyciestwa  

 
Toru Punktow Zwyciestwa uzywa sie, by na bieza co okres lac, ile punktow zwyciestwa posiada kazdy gracz. 
Zwroc uwage, ze na awersie toru znajduja  sie liczby od 0 do 10, na rewersie zas  ń od 0 do 14. Z rewersu 
korzysta sie, gdy uzywacie opcjonalnej zasady ” Niekoncza cej sie wojnyó  ze strony 32. 
 

Z eton Mowcy (pierwszego gracza) 

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

Z etony dodatkowych Mysliwcow i Siń Naziemnych 

        
Sięy Naziemne i Mys liwce to jedyne rodzaje oddziaęow, ktorych kazdy z graczy moze posiadac nieskonczenie 
wiele ń pozostaęe ogranicza liczba figurek. Zetony dodatkowych Mys liwcow i Się Naziemnych reprezentuja  
węasnie nadliczbowe oddziaęy, ktorymi mozesz zasilic swoja  armie. 
 

Karta Rasy 
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W pudeęku z gra  znajdziesz tez 10 duzych kart, z ktorych kazda reprezentuje jedna  z wielkich ras wszechswiata 
TI. Wybrawszy rase, ktora  bedzie graę, kazdy gracz otrzymuje odpowiednia  karte, na ktorej znajduja  sie wazne 
informacje o danej rasie oraz przydatne podczas gry zestawienia i tabele. Karty Rasy uzywa sie rowniez, by na 
bieza co zaznaczac ilosc Zetonow Dowodzenia oraz Towarow, ktorymi gracz moze dysponowac.  

 
Liczba Graczy 
(Number of Players) 
Niniejsze zasady napisano z mys la  o szes ciu graczach, w TI mozna jednak grac rowniez przy mniejszej liczbie 
osob. Reguęy gry w 3-5 graczy znajdziesz na stronie 31 niniejszej broszury. 

 
Przygotowanie do gry 
(Game Setup) 
Nim zaczniecie gre, przeprowad“cie ponizsze czynnos ci, w podanej kolejnos ci: 
 
1. Oddzielcie 10 Systemow Ojczystych od pozostaęych elementow planszy. Zakryjcie je i potasujcie, a nastepnie 
niech kazdy z graczy wylosuje jeden z nich ń w ten sposob ustala sie, nad ktora  rasa  dany gracz bedzie 
sprawowaę kontrole podczas tej partii. Nastepnie gracze otrzymuja  stosowna  Karte Rasy, Znaczniki Kontroli, 
Karty Handlu  
i Zetony Dowodzenia. 
 
2. Kazdy z graczy wybiera jeden z dostepnych kolorow i otrzymuje oddziaęy oraz Talie Technologii w tym 
węasnie kolorze. 
 
3. Wybierzcie czesc stoęu, do ktorej kazdemu graczowi wygodnie bedzie siegna c. W tym miejscu utworzcie 
” wspolny obszar gryó  Nastepnie potasujcie talie Kart Akcji oraz talie Kart Polityki i uęozcie je w tymze 
obszarze. Poęozcie tam rowniez zetony dodatkowych Mys liwcow i Się Naziemnych. 
 
4. Kazdy z graczy otrzymuje Karty Planet znajduja cych sie w jego Systemie Ojczystym ń ukęada je, odkryte,  
w swoim obszarze gry. Reszte Kart Planet, reprezentuja cych planety zachowuja ce na pocza tku gry neutralnosc, 
poęozcie w obszarze wspolnym. 
 
5. Uęozcie wszystkie Towary na jednym stosie (•Magazynie Towarowó ) w obszarze wspolnym. 
 
6. Nastepnie uęozcie 8 Kart Strategii, jedna obok drugiej, w porza dku okres lonym przez znajduja ce sie na nich 
cyfry, w centralnym miejscu obszaru wspolnego.  
 
7. Skonstruujcie Talie Celow, stosuja c sie do zasad w ramce ” Przygotowanie Talii Celowó . Pamietajcie, by cele, 
ktorych nie bedzie sie uzywac, uęozyc powrotem w pudeęku, by zaden gracz nie mogę ich podejrzec. 
 
8. Teraz uęozcie w obszarze wspolnym Tor Punktow Zwyciestwa i umiesccie Znacznik Kontroli kazdego z 
graczy na polu oznaczonym ” 0ó .  
 
9. Nastepnie wszyscy gracze tworza  plansze (czyli ” galaktykeó ) ń zanim sie do tego zabierzecie, zapoznajcie sie  
z zasadami opisanymi w ramce ramka  ” Ukęadanie galaktykió , na stronie 8. 
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10. Po stworzeniu galaktyki wszyscy gracze ukęadaja  swoje ” pocza tkowe oddziaęyó  (wyszczegolnione na Karcie 
Rasy) w Systemach Ojczystych. Jes li w Systemie znajduje sie wiecej, niz jedna planeta, mozesz rozdzielic 
miedzy nimi Stacje Kosmiczne, Sięy Naziemne i PSD wedle uznania. Nastepnie kazdy gracz wyjmuje z Talii 
Technologii ” pocza tkowe Technologieó  i ukęada ich karty odkryte w swoim obszarze gry. 
 
11. Wszyscy gracze otrzymuja  teraz pocza tkowe Zetony Dowodzenia ń zabieraja  je z uzupeęnien i ukęadaja  na 
Karcie Rasy wedęug nastepuja cych wytycznych: 2 Z etony Dowodzenia w Zasobach Strategicznych, 3 Z etony 
Dowodzenia z Puli Dowodzenia oraz 3 Z etony Dowodzenia w Zaopatrzeniu Floty (te uęozcie strona  z ” Flota ó  
do gory). 
 
Jestes cie gotowi do rozpoczecia gry. 
 
Uzupeńnienia 
(Reinforcements) 
Kazdy gracz posiada obszar ” uzupeęnienó , w ktorym znajduja  sie oddziaęy i Zetony Dowodzenia, ktorych 
aktualnie nie posiada. Za kazdym razem, kiedy budujesz oddziaę, we“ jedna  z figurek znajduja cych sie w 
uzupeęnieniach  
i uęoz na planszy (wyja tkiem sa  Mys liwce i Sięy Naziemne, patrz nizej). Analogicznie, kiedy otrzymujesz Zeton 
Dowodzenia, we“ go z uzupeęnien i uęoz na jednym z trzech pol Karty Rasy (Puli Dowodzenia, Zaopatrzeniu 
Floty lub Zasobach Strategicznych). 
 
Przygotowanie Talii Celow 
(Preparing the Objective Cards) 
Nim przysta picie do gry, musicie rozdzielic pomiedzy gracze Tajne Cele i odpowiednio przygotowac talie 
Celow Ogolnych. 
 
Po pierwsze, podzielcie Karty Celow na trzy rodzaje: Cele Tajne, Ogolne ” Fazy Ió  i Ogolne ” Fazy IIó . Nastepnie 
dziaęajcie, jak nastepuje: 
 
1) Potasujcie 10 Kart Celow Tajnych i rozdajcie jedna  zakryta  karte kazdemu graczowi. Graja cy powinni 
nastepnie przeczytac po cichu swoj Tajny Cel i uęozyc jego karte, zakryta , w swoich obszarach gry. Gracz nie 
moze, pod zadnym pozorem, pokazac swojego Tajnego Celu innemu uczestnikowi gry. Nastepnie węozcie 
pozostaęe Tajne Cele do pudeęka, tak, by nikt ich nie widziaę i nie mogę podejrzec. 
 
2) Nastepnie we“cie 10 Kart Celow Ogolnych Fazy II i odęozcie karte ” Imperium Rexó . Potasujcie pozostaęe 9 
kart  
i wylosujcie 3 z nich (caęy czas pilnuja c, by nikt ich nie zobaczyę). Potasujcie nastepnie trzy wylosowane karty 
oraz odęozona  wczesniej karte ” Imperium Rexó . W ten sposob uzyskacie stos czterech Kart Celow Ogolnych 
Fazy II, pos rod ktorych znajduje sie ” Imperium Rexó . Poęozcie go w obszarze wspolnym, a pozostaęe karty 
węozcie do pudeęka tak, by nikt nie mogę ich zobaczyc. 
 
3) Nastepnie potasujcie 10 Kart Celow Ogolnych Fazy I i wylosujcie 6 z nich. Poęozcie je na stosie 
zawieraja cym Karty Celow Ogolnych Fazy II, uzyskuja c tym samym znajduja ca  sie w obszarze wspolnym, 
licza ca  10 kart talie. Skęada sie na nia  6 Kart Celow Ogolnych Fazy I i 4 karty Fazy II, w tym karta ” Imperium 
Rexó . Talie te nazywamy ” Talia  Celow Ogolnychó . 
 
UWAGA: Waznym jest, by Karty Celow, ktorych nie uzywacie, caęy czas znajdowaęy sie w pudeęku, ukryte 
przed graczami zarowno przed rozpoczeciem, jak i w trakcie gry. W innym wypadku doswiadczeni gracze moga  
odgadna c, jakie karty znajduja  sie w Talii Celow, nim te zostana  odkryte. 
 
Tworzenie galaktyki 
(Creating the Galaxy) 
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W TI uzywa sie jedynej w swoim rodzaju planszy, uęozonej z wielu szes cioka tnych elementow (” systemowó ), ktore, 
ęa czone ze soba , tworza  inne warunki gry dla kazdej rozgrywanej partii. Nim rozpoczniecie rozgrywke, musicie 
zatem uęozyc plansze, wedęug nastepuja cych reguę: 
 
1) Gdy wszyscy gracze wylosuja  •Systemy Ojczysteó , znajd“cie system Mecatol Rex i uęozcie go na s rodku stoęu. 
Nastepnie okres lcie losowo, ktory gracz bedzie ” pierwszyó  i dajcie mu zeton ” Mowcyó . Tasuje on pozostaęe 32 
systemy i odkęada dwa z nich (wkęadaja c je do pudeęka tak, by ani on, ani pozostali nie mogli ich zobaczyc). 
Nastepnie rozdaje kazdemu graczowi po piec zakrytych systemow. Kazdy gracz moze zobaczyc, jakie systemy 
dostaę, nie powinien jednak pokazywac ich pozostaęym. 
 
2) Pierwszy gracz wybiera jeden z bokow Mecatol Rex i ukęada swoj System Ojczysty o okoęo poę metra w linii 
prostej od wybranego boku (patrz rysunek). Nastepnie to samo robi gracz siedza cy po jego lewej, i tak dalej, poki 
wszystkie Systemy Ojczyste nie znajda  sie na planszy (zwroc uwage, ze szosty gracz musi wybrac jedyny pozostaęy 
bok Mecatol Rex). Gracz powinni usia sc tak, by znale“c sie jak najblizej Systemu Ojczystego. 
 
3) Gdy Systemy Ojczyste zostana  uęozone, gracze zaczynaja  tworzyc galaktyke. Zaczynaja c od pierwszego gracza  
i kontynuuja c zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy z nich ukęada jeden system w sa siedztwie Mecatol Rex. 
Po zamknieciu pierwszego piers cienia, otaczaja cego Mecatol Rex, gracze ukęadaja  systemu w drugim piers cieniu, 
poki i ten nie zostanie ukonczony. Wreszcie przechodza  do trzeciego piers cienia ń a kiedy go zamkna , galaktyka jest 
gotowa. 
 
Ukęadaja c systemy pamietac trzeba o nastepuja cych reguęach:  
 
… Nie mozna uęozyc systemu w drugim piers cieniu, poki pierwszy piers cien, otaczaja cy Mecatol Rex, nie zostanie 
zamkniety. Analogicznie, nie wolno poęozyc systemu w trzecim piers cieniu przed ukonczeniem drugiego (patrz 
ilustracja). 
 
… Kiedy to tylko mozliwe, doęa cz System Ojczysty do galaktyki, we węas ciwym miejscu (dokęadnie trzy systemy od 
Mecatol Rex, patrz ilustracja). Doęa czenie Systemu Ojczystego jest automatyczne i nie powoduje utraty mozliwos ci 
uęozenia systemu w danej ” turzeó  ukęadania. 
 
… Systemu Specjalnego (obwiedzionego na czerwono) nie mozna uęozyc obok innego Systemu Specjalnego, o ile to 
tylko mozliwe. 
 
… Gdy wszyscy gracze uęoza  po jednym systemie, kolejka zmienia sie na przeciwna  do ruchu wskazowek zegara, 
nastepnie zas  wraca do pierwotnego porza dku i tak dalej. Dzieki temu gracz, ktory poęozyę w danej turze system 
jako ostatni, rozpoczyna ture kolejna  (a wiec ukęada dwa systemy pod rza d). Schemat ukęadania galaktyki wygla da 
wiec nastepuja co: G1, G2, G3, G4, G5, G6, G6, G5, G4, G3, G2, G1, G1, G2 ’  i tak dalej.   
 
… Jes li uęozyęes  system nie zawieraja cy planet, nastepny system, ktory uęozysz, musi zawierac planete, o ile to 
mozliwe. Jes li nie masz takiego systemu, musisz pokazac wszystkie swoje systemy pozostaęym graczom, a nastepnie 
uęozyc jeden z nich. 
 
Dokęadny ukęad planszy i umiejscowienie Systemow Ojczystych zalezy od liczby graja cych. Jes li gracze w mniej, 
niz szesc osob, zapoznaj sie z zasadami opcjonalnymi ze strony 31. 
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Runda gry 
(The Game Round) 
Gdy skonczycie przygotowania, mozecie rozpocza c zabawe, poczynaja c od Fazy Strategii pierwszej rundy 
gry.  
 
W TWILIGHT IMPERIUM gra sie, rozgrywaja c kolejne rundy, z ktorych kazda skęada sie z nastepuja cych faz: 
 
1) Faza Strategii 
2) Faza Akcji 
3) Faza Statusu 
 
Po zakonczeniu Fazy Statusu, jes li zaden z graczy nie ogęasza zwyciestwa, zacznijcie po prostu kolejna  Faze 
Strategii. Gra toczy sie, powtarzaja c powyzsze fazy, az do chwili, w ktorej ktos  zdobedzie 10 punktow 
zwyciestwa lub nasta pi inna okolicznosc koncza ca gre.  
 
Punkty zwyciestwa zdobywa sie, zasadniczo, podczas Fazy Statusu, gdy gracze wypeęniaja  wymagania 
wydrukowane na Kartach Celow Ogolnych i Tajnych. By im sprostac, graja cy musza  rozszerzac swoje 
panowanie, zawierac sojusze z innymi rasami, negocjowac korzystne dla siebie gęosowania w Radzie Galaktyki i 
wybierac najkorzystniejsza  w danym momencie strategie podczas Fazy Strategii. 
 

Faza Strategii 
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Karta Strategii 
Podczas kazdej Fazy Strategii wszyscy gracze musza  wybrac jedna  ze znajduja cych sie w obszarze ogolnym 
Kart Strategii (kazda z nich zapewnia dodatkowe mozliwos ci podczas najblizszej Fazy Akcji). Na pocza tku 
kazdej tury  
w obszarze ogolnym znajduje sie 8 Kart Strategii: Wojenna, Polityczna, Handlowa, Inicjatywy, Imperialna, 
Logistyczna, Dyplomatyczna oraz Technologiczna. Gracze wybieraja  spos rod nich. 
 
Karty Strategii nie tylko zapewniaja  istotne zdolnos ci, ale okres laja  rowniez kolejnosc gry (zgodnie  
z wydrukowanymi na nich cyframi ń szczegoęy znajdziesz w ramce na stronie 11). 
 
Na pocza tku kazdej Fazy Strategii gracz, ktory posiada Zeton Mowcy (czyli ” Mowcaó ) wybiera jedna  ze 
znajduja cych sie w obszarze wspolnym Kart Strategii. W tym celu zabiera jedna  z nich i ukęada przed soba  
(strona  ” aktywna ó  do gory). Tej karty nie moze juz wybrac nikt inny. Gdy Mowca wybierze juz karte, do 
wyboru przystepuja  kolejni gracze, w kolejnos ci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. W ten sposob 
wszyscy wybieraja  po jednej Karcie Strategii, nim rozpocznie sie Faza Akcji. Pamietaj, ze im dalej od Mowcy 
sie znajdujesz, tym z mniejszej ilos ci Kart Strategii mozesz wybierac (co znaczy, ze gracz siedza cy na prawo od 
Mowcy wybiera spos rod trzech zaledwie kart).  
 
Gdy wszyscy wybiora  juz Karty Strategii, w obszarze wspolnym pozostana  dwie z nich. Mowca umieszcza na 
nich wowczas Znaczniki Premii. 

 
Znacznik premii 
 
Dzieki temu na karcie, ktorej nikt nie wybiera przez kilka rund znajdzie sie wiele Znacznikow Premii. Ich 
obecnosc podnosi atrakcyjnos c danej Karty w kolejnych rundach, kiedy bowiem ktorys  z graczy sie na nie 
decyduje, moze natychmiast zamienic kazdy Znacznik Premii na Towar lub Zeton Dowodzenia (ktore 
natychmiast umieszcza na swojej Karcie Rasy). 
 
Gdy wszyscy gracze wybiora  juz Karty Strategii, a na pozostaęych umieszczone zostana  Znaczniki Premii, Faza 
Strategii konczy sie i zaczyna sie Faza Akcji. 
 
Pamietaj, gracz, ktory posiada Zeton Mowcy zatrzymuje go, poki podczas ktorejs  z Faz Strategii inny gracz nie 
wybierze Strategii Inicjatywy. 
 

Sugerowany ukńad obszaru gracza 
(Suggested Player Area) 
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Faza Akcji 
Faza Akcji to najwazniejsza czesc TI ń to podczas niej gracze wykorzystuja  specjalne zdolnos ci Kart Strategii, 
produkuja  nowe oddziaęy w Gwiezdnych Portach, podbijaja  planety i rozpoczynaja  bitwy gwiezdne. Na Faze 
Akcji skęada sie wiele tur graczy: podczas kazdej z nich dany gracz moze wykonac jedna  akcje. Gracze 
wykonuja  tury zgodnie z kolejnos cia  gry (patrz margines na nastepnej stronie), jeden po drugim, wykonuja c po 
jednej akcji. Gdy ostatni gracz wykona swoja  ture, kolejka wraca do gracza, ktory przedsiebraę akcje jako 
pierwszy w tej rundzie, ktory znow moze wykonac ture. Nastepnie gra drugi gracz i tak dalej ń kolejni gracze 
wykonuja  akcje, poki wszyscy nie zdecyduja  sie powiedziec ” pasó . Wowczas Faza Akcji konczy sie. 
 
Gracz, ktory w danym momencie wykonuje swoja  ture (czyli akcje) nazywany jest graczem aktywnym.  
 

Akcja gracza  
Kiedy gracz ma wykonac akcje, musi wybrac jedna  z ponizszych opcji: 
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1) Akcja Strategiczna 
2) Akcja Taktyczna 
3) Akcja Transferu 
4) Pas 
 
Dokęadny opis kazdej z nich znajduje sie w dalszych sekcjach niniejszej broszury. 
 

Akcja Strategiczna 
(The Strategic Action) 
W ktoryms  momencie Fazy Akcji gracz musi wykonac Akcje Strategiczna  (chyba, ze wybraę Strategie 
Inicjatywy, ktora takiej akcji nie posiada). Kiedy sie na to decyduje, czyta, a nastepnie wykonuje Zdolnosc 
Podstawowa  swojej Karty Strategii.  
 
Gdy skonczy, kazdy z pozostaęych graczy moze, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, moze wydac jeden Zeton 
Dowodzenia, umieszczony w puli Zasobow Strategicznych jego Karty Rasy, by skorzystac ze Zdolnos ci 
Dodatkowej rozpatrywanej Karty Strategii.  
 
Wyja tek: Gracze nie musza  wydawac Z etonow Dowodzenia z puli Zasobow Strategicznych gdy chca 
skorzystac ze Zdolnosci Dodatkowej karty Strategii Logistycznej. 
 
Gracz aktywny nigdy nie moze skorzystac ze Zdolnos ci Dodatkowej swojej Karty Strategii.  
 
Gdy wszyscy gracze skorzystaja  juz ze Zdolnos ci Dodatkowej (lub zrezygnuja  z tego prawa), Karta Strategii 
gracza aktywnego odwracana jest na strone ” Nieaktywna ó  i jego akcja sie konczy.  
 
Gracz moze wykonac tylko jedna  Akcje Strategicznej na runde. Ponadto, z kazdej Zdolnos ci Dodatkowej 
rowniez wolno mu skorzystac tylko raz (moze jednak, jes li wystarczy mu Zetonow Dowodzenia w puli Zasobow 
Strategicznych, wykorzystac Akcje Dodatkowe wielu Kart Strategii).  
 
Wartosc inicjatywy na Kartach Strategii determinuje wyęa cznie kolejnosc rozgrywki. Gracze moga  wykonywac 
Akcje Strategiczna  w dowolnym momencie Fazy Akcji, niezaleznie od wartos ci na karcie. Przykęadowo, gracz 
posiadaja cy Strategie Handlowa  moze wykonac Akcje Strategiczna  przed graczem, ktory wybraę Strategie 
Logistyczna , mimo ze ta druga ma nizsza  wartosc inicjatywy. 
 

Szczegoęowy opis poszczegolnych Kart Strategii znajdziesz na stronach 36-38. 

 

 

 

 

 

 

 

Sugerowany ukńad obszaru wspolnego 
(Suggested Common Play Area) 
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Akcja Taktyczna 
(The Tactical Action) 
Akcja Taktyczna to podstawowy sposob rozstrzygania konfliktow ń to podczas niej przemieszczasz flote sie po 
planszy, wszczynasz bitwy gwiezdne, przenosisz Sięy Naziemne na nowe planety, budujesz kolejne jednostki i 
tak dalej. 
 
Procedura przeprowadzania Akcji Taktycznej zawsze przebiega wedle ponizszej ” Sekwencji Aktywacjió : 
 
Sekwencja Aktywacji 
1) Aktywowanie systemu 
2) Ruch statkow do systemu 
3) Ostrzań PSD 
4) Bitwy gwiezdne 
5) Desanty planetarne 
6) Inwazje 
7) Produkcja oddziańow 
 
Kazdy element Sekwencji Aktywacji (wyja wszy pierwszy, czyli sama  aktywacje) zachodzi wyęa cznie, gdy 
speęnione sa  odpowiednie warunki lub gracz aktywny decyduje sie go wykonac. Gracz moze wiec aktywowac 
system by wybudowac nowe oddziaęy w kroku 7, nie musi jednak przemieszczac statkow do systemu (krok 2). 
Analogicznie, jes li gracz przemieszcza statki do systemu w kroku 2, i nie ma tam wrogiej floty, nie dochodzi do 
bitwy gwiezdnej  
w kroku 4.  
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Z drugiej strony, nie mozna przeprowadzic krokow od 2 do 7, jes li nie doszęo do aktywacji systemu. Jes li wiec 
gracz nie ma Zetonow Dowodzenia w Puli Dowodzenia, nie moze wykonywac Akcji Taktycznych, czyli ani 
przemieszczac statkow, ani wszczynac bitew, produkowac oddziaęow i tak dalej. 
 

”Twoj“ i ”Przeciwnika“  
(”Friendlył and ”Enemył) 
Kiedy zasady i karty mowia  o ” twoimó  oddziale lub planecie, mowa jest o oddziale lub planecie kontrolowanych 
przez ciebie (czyli ” tego węasnie graczaó ). Kiedy natomiast mowa o oddziaęach i planetach ” przeciwnikaó , 
chodzi  
o oddziaęy i planety pozostaja ce pod kontrola  kazdego innego gracza (czyli takie, ktorych nie kontrolujesz). 
Niezaleznie od tego, czy zawaręes  sojusz z innym graczem i czy uwazacie sie prywatnie za przyjacioę ń na 
potrzeby zasad TI wszyscy uczestniczy rozgrywki, poza toba , to ” przeciwnicyó . 
 

Kolejnosc rozgrywki 
(Order of Play) 
W gornej czes ci kazdej Karty Strategii znajduje sie Wartosc Inicjatywy. Liczby te oznaczaja  kolejnosc, w 
ktorej posiadaja cy je gracze wykonuja  swoje tury. Znaczy to, ze posiadacz Strategii Inicjatywy zawsze dziaęa 
jako pierwszy, po nim ture wykonuje gracz, ktory wybraę Strategie Dyplomatyczna  i tak dalej. Kolejnosc ta 
prezentuje sie nastepuja co:  
 
1 Strategia Inicjatywy 
2 Strategia Dyplomatyczna 
3 Strategia Polityczna 
4 Strategia Logistyczna 
5 Strategia Handlowa 
6 Strategia Wojenna 
7 Strategia Technologiczna 
8 Strategia Imperialna 
 
Kiedy przychodzi kolej na Karte Strategii, ktorej nikt nie wybraę i wcia z znajduje sie we wspolnym obszarze 
rozgrywki, powinnis cie przeskoczyc ja  i pozwolic dziaęac posiadaczowi karty nastepnej w kolejnos ci. 
Przykęadowo, jes li podczas Fazy Strategii nikt nie wybraę Strategii Inicjatywy, jako pierwszy gra posiadacz 
Strategii Dyplomatycznej. 

 
Analiza Sekwencji Aktywacji  
(The Activation Sequence In Detail) 
Ponizej znajdziesz szczegoęowy opis kazdego kroku Sekwencji Aktywacji. Zasady rozstrzygania Bitew 
Gwiezdnych oraz Inwazji znajduja  sie na stronach 15 ń 18. 
 

1) Aktywacja systemu 
We“ Zeton Dowodzenia z Puli Dowodzenia i poęoz go w systemie, ktory chcesz aktywowac (strona  z symbolem 
twojej rasy do gory). System zostaę aktywowany. 
 
Nie mozesz aktywowac systemu, jes li znajduje sie w nim twoj Zeton Dowodzenia (poęozony w nim podczas 
wczesniejszej aktywacji lub z innych powodow), wolno ci jednak aktywowac system zawieraja cy jeden lub 
wiecej Zetonow Dowodzenia innych ras (po prostu je ignorujesz).  
 
System, w ktorym znajduje sie Zeton Dowodzenia danego gracza, zostaę przez tego węasnie gracza 
aktywowany.  
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Podsumowanie: Gdy zasady mowia  o ” aktywowanymó  systemie, chodzi o system, w ktorym znajduje sie Zeton 
Dowodzenia gracza, o ktorym mowa. Na potrzeby aktywacji systemu oraz ruchu statkow gracz ignoruje 
umieszczone na planszy Zetony Dowodzenia innych graczy. Znaczy to, ze kazda rasa moze w jednej Fazie Akcji 
aktywowac ten sam system. W takiej sytuacji znajda  sie w nim Zetony Dowodzenia wszystkich ras i uznawany 
bedzie za ” aktywowanyó  przez wszystkich graczy. 
 
Choc Zetony Dowodzenia innych graczy, uęozone przez nich na planszy, w zaden sposob cie nie ograniczaja , 
warto zwracac uwage na ich poęozenie, gdyz dany gracz nie moze aktywowac tego samego systemu dwa razy ń a 
co za tym idzie nie moze przemies cic statkow do systemow, ktore juz aktywowaę. 
 

2) Ruch statkow do systemu 
Po aktywowaniu systemu mozesz przemies cic do niego twoje statki (beda ce w zasiegu ruchu). Wolno 
wykonywac ruch wyńa cznie do aktywowanych systemow. 
 
Zasady przemieszczania statkow w ramach Akcji Taktycznej brzmia : 
 
… Kazdy statek (poza Mys liwcami, przemieszczaja cymi sie z Transportowcami i Sęoncami Bojowymi) posiada 
wartosc predkos ci wyszczegolniona w tabeli na Karcie Rasy. Predkosc ” 1ó  oznacza, ze statek moze przemies cic 
sie  
z systemu, w ktorym sie znajduje, do sa siedniego. Predkosc ” 2ó  pozwala przemies cic statek o dwa systemu i tak 
dalej.  
 
… Transportowiec i Sęonce Bojowe moga  przyja c na pokęad Sięy Naziemne oraz PSD w na dowolnym etapie 
ruchu (przed jego rozpoczeciem, w trakcie, a nawet po zakonczeniu, juz w aktywowanym systemie). Sięy 
Naziemne i PSD nie moga  natomiast opus cic Transportowca az do kroku Desantow Planetarnych Sekwencji 
Aktywacji. Gdy ostatnia jednostka Sią Naziemnych zostaje umieszczona w Transportowcu gracz kontrolujacy 
planete  musi poąozyc  na niej Znacznik Kontroli, by oznaczyc , ze nalezy do niego. 
 
… Statek nie moze wykonac ruchu sie przez system, w ktorym znajduja  sie statki przeciwnika (oprocz 
Mys liwcow). Jedynym sposobem, by dostac sie do takiego systemu, jest jego aktywowanie. 
 
… Statek nie moze wykonac ruchu, jes li znajduje sie w systemie, ktory aktywny gracz wczesniej aktywowaę (czyli 
systemie, w ktorym lezy jego Zeton Dowodzenia). Znaczy to, ze gdy statek dotrze do systemu, ten sam Zeton 
Dowodzenia, ktory ten system aktywowaę, nie pozwoli statkowi wykonac dodatkowego ruchu w tej samej 
rundzie. Statki moga  przemieszczac sie przez systemy zawieraja ce Zetony Dowodzenia kontroluja cego je 
gracza.  
 
Niektore efekty kart Strategii i Akcji pozwalaja  usuna c z planszy Zeton Dowodzenia ń dzieki temu gracz moze 
aktywowac ten sam system po raz drugi (a znajduja ce sie w nim statki moga  sie znow poruszyc i tak dalej). 
 
Podsumowanie: Poruszac sie moga  wyęa cznie statki wlatuja ce do aktywowanego systemu. Statki znajduja ce sie 
poza zasiegiem, nie moga ce omina c systemu w ktorym znajduje sie flota przeciwnika lub znajduja ce sie w 
systemie wczesniej aktywowanym poruszyc sie nie moga . Pamietaj, ze statek musi zawsze konczyc ruch w 
systemie, ktory węasnie aktywowaęes . Ilustracje przedstawiaja ca  przykęad Akcji Taktycznej znajdziesz na stronie 
13. 
 

3) Ostrzań PSD 
Gdy aktywny gracz skonczy przemieszczanie statkow do aktywowanego systemu, PSD przeciwnikow 
znajduja ce sie w zasiegu moga  ostrzelac jego flote. Za kazde ” trafienieó  flota aktywnego gracza ponosi strate 
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(pamietaj, ze Pancerniki i Sęonca Bojowe moga  otrzymac ” Uszkodzenieó  zanim zostana  zniszczone, patrz strona 
30). 
 
Po tym, jak PSD przeciwnika wystrzela , PSD kontrolowane przez aktywnego gracza moga  ostrzelac statki 
przeciwnika znajduja ce sie w aktywowanym systemie. Wiecej szczegoęow znajdziesz na stronie 29. 
 

4) Bitwy Gwiezdne 
Po pierwsze, ustal, czy w aktywowanym systemie dojdzie do Bitwy Gwiezdnej. 
 
Jes li aktywny gracz ruszy jeden lub wiecej statkow do systemu, w ktorym znajduja  sie statki kontrolowane przez 
przeciwnika (nawet Mys liwce), musi dojsc miedzy nimi do Bitwy Gwiezdnej. Trwa ona, dopoki w systemie nie 
pozostana  wyęa cznie statki kontrolowane przez jednego z graczy. 
 
Od chwili rozpoczecia Bitwy Gwiezdnej aktywny gracz staje sie atakujacym, a gracz, ktorego flota znajdowaęa 
sie  
w systemie ń obronca. Szczegoęowe zasady Bitew Gwiezdnych znajdziesz w poswieconej im sekcji na stronie 
15.  
 

5) Desant Planetarny 
Po zakonczeniu ewentualnej Bitwy Gwiezdnej aktywny gracz moze dokonac Desantu Planetarnego, przenosza c 
Sięy Naziemne i PSD z Transportowcow na planety aktywowanego systemu. 
 
Jes li w systemie znajduje sie wiele planet, aktywny gracz moze rozdzielic dokonuja ce desantu oddziaęy 
pomiedzy nie, wedle uznania. Nie wolno mu jednak zmienic zdania w tym wzgledzie gdy rozpocznie sie krok 
Inwazji.  
 
Desanty Planetarne dziela  sie na trzy odmiany: 
 
Przyjazny desant: Gracz umieszcza oddziaęy na planetach, ktore kontroluje ń w tym celu po prostu dodaje je do 
jednostek, ktore juz wczesniej znajdowaęy sie na planecie (jes li tam byęy). 
 
Desant neutralny: Oddziaęy gracza dokonuja  desantu na neutralna planete (ktorej nie kontroluje zaden z 
graczy). Po umieszczeniu przynajmniej jednego oddziaęu Się Naziemnych na takiej planecie, aktywny gracz 
bierze jej karte z Talii Planet i umieszcza ja , wykorzystana , w swoim obszarze gry.  
 
Pamietaj, ze kontrole nad planeta  przejmowac moga  tylko Sięy Naziemne. Jes li PSD wyla duje samotnie na 
neutralnej lub wrogiej planecie, zostaje natychmiast zniszczony. 
 
Wrogi desant (czyli ”Najazd“): Oddziaęy gracza la duja  na planecie, na ktorej znajduje sie jedna lub wiecej 
jednostek Się Naziemnych przeciwnika. W rezultacie dochodzi do Inwazji, w stosownym kroku Sekwencji 
Aktywacji. 
 
Jes li oddziaęy gracza wyla duja  na planecie kontrolowanej przez przeciwnika, ale pozbawionej jego Się 
Naziemnych, poddaje sie ona bez walki. Naje“d“ca usuwa Znacznik Kontroli przeciwnika i zabiera mu 
odpowiednia  Karte Planety, ktora umieszcza nastepnie, wykorzystana , w swoim obszarze gry.  
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6. Inwazja 
Jes li po zakonczeniu Desantow Planetarnych na planecie znajduja  sie Sięy Naziemne dwoch roznych graczy, 
musi dojsc do Inwazji. Jezeli w systemie znajduje sie wiele planet, na ktore dokonano Inwazji, bitwy rozstrzyga 
sie po kolei, w kolejnos ci wyznaczonej przez aktywnego gracza.  
 
Desant PSD podczas Inwazji: Naje“d“ca moze, podczas Desantow Planetarnych, dokonac desantu swoich 
PSD,  
o ile towarzysza  Sięom Naziemnym. Takie PSD nie biora  udziaęu w walce podczas Inwazji i nie moga  peęnic roli 
strat. Jes li ostatni oddziaę Się Naziemnych naje“d“cy zostanie zniszczony, wszystkie la duja ce wraz z nim 
jednostki PSD zostana  rowniez zniszczone bez dodatkowych efektow. 
 
Szczegoęowy opis rozstrzygania Inwazji znajdziesz w stosownej sekcji, na stronie 17. 
 

6) Produkcja oddziańow 
Podczas ostatniego kroku Akcji Taktycznej aktywny gracz moze wyprodukowac w nowe oddziaęy swoich 
Gwiezdnych Portach, znajduja cych sie w aktywowanym systemie. 
 
Podczas tego kroku aktywny gracz moze rowniez wybudowac nowa  Stacje Kosmiczna  na dostepnej planecie, 
znajduja cej sie w aktywowanym ukęadzie (pod warunkiem, ze byęa pod jego kontrola  przez caęa  runde).  
 
Wiecej informacji o produkcji oddziaęow w Gwiezdnych Portach znajdziesz na stronie 26. 
 

 

 

 

Zakonczenie Akcji Taktycznej 
Po rozstrzygnieciu wszystkich krokow Sekwencji Aktywacji (Aktywowaniu systemu, Ruchu, Ostrzale PSD, 
Bitwach Gwiezdnych, Desantach Planetarnych, Inwazjach i Produkcji) Akcja Taktyczna konczy sie. Teraz akcje 
wykonac moze nastepny (zgodnie z kolejnos cia  rozgrywki) gracz. 
 

Definicja floty 
(Definition of Fleet) 
Na potrzeby kart i zasad TI za flote uznaje sie wszystkie statki (Mys liwce, Kra zowniki, Transportowce, 
Pancerniki, Niszczyciele oraz Sęonca Bojowe) kontrolowane przez tego samego gracza i znajduja ce sie w tym 
samym systemie w tym samym czasie. 

 

Akcja Transferu 
(The Transfer Action) 
Akcja Transferu to prosta reorganizacja się, ktore nie mozna efektywnie przeprowadzic przy pomocy Akcji 
Taktycznej. Pozwala ona jednoczesnie aktywowac dwa sa siaduja ce systemy, w ktorych znajduja  sie oddziańy 
aktywnego gracza i przemies cic jednostki pomiedzy nimi. Ponadto, gracz moze wyprodukowac oddziaęy w 
jednym z tych systemow, o ile posiada tam Stacje Kosmiczna . 
 
Akcje Transferu przeprowadza sie wedęug nastepuja cej Sekwencji Transferu:  
 
Sekwencja Transferu 
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1) Aktywacja dwoch systemow 
2) Ruch miedzy systemami 
3) Ostrzań PSD 
4) Desanty Planetarne 
5) Produkcja (w jednym systemie) 
 
Ponizej znajduje sie szczegoęowy opis Sekwencji Transferu: 
 

1) Aktywacja dwoch systemow 
Po zadeklarowaniu Akcji Transferu aktywny gracz bierze aktywuje system k ęada c w nim jeden Zeton 
Dowodzenia  
z Puli Dowodzenia. Nastepnie bierze Zeton Dowodzenia, znajduja cy sie w jego uzupeąnieniach i przy jego 
pomocy aktywuje inny system, sa siaduja cy z systemem, ktory węasnie aktywowaę. W obydwu systemach musi 
znajdowac sie przynajmniej jeden oddziaę aktywnego gracza i nie moga  zawierac zadnych oddziaęow 
przeciwnikow (w tym Się Naziemnych i PSD). 
 
PRZYPOMNIENIE: •Aktywuja c systemó  aktywny gracz kęadzie na odpowiednim polu planszy Zeton 
Dowodzenia, symbolem razy do gory. W zadnych okolicznos ciach nie moze aktywowac systemu, ktory 
aktywowaę wczesniej (czyli znajduje sie w nim jego Zeton Kontroli). 
 

2. Ruch 
Aktywny gracz moze przemies cic swoje statki pomiedzy dwoma aktywowanymi systemami. Podobnie jak 
podczas Akcji Taktycznej, Sięy Naziemne, Mys liwce i PSD moga  byc transportowane wyęa cznie za pomoca  
Transportowcow i Sęonc Bojowych.  
 

3) Ostrzań PSD 
Gdy gracz aktywny zakonczy ruch, PSD przeciwnikow, w zasiegu ktorych znajduja  sie aktywowane systemy, 
moga  ostrzelac jego floty. PSD, w zasiegu ktorych znajduja  sie obydwa systemy moga  ostrzelac tylko jeden z 
nich. 
 

 
 
Przykńad aktywacji i ruchu  
(Example of Activation and Movement) 
W powyzszym przykęadzie gracz kontroluja cy N‘orr zadeklarowaę węasnie Akcje Taktyczna  podczas Fazy Akcji. W 
zwia zku z tym wykonuje pierwszy krok ń bierze Zeton Dowodzenia z Puli Dowodzenia i umieszcza go w systemie, 
w ktorym znajduje sie flota i planeta Xxcha. 
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Po aktywowaniu systemu przystepuje do drugiego kroku Sekwencji Aktywacji. Statki N‘orr moga  ruszyc sie do 
aktywowanego systemu, w zwia zku z czym: 
 
1. Predkosc Pancernika wynosi 1. Poniewaz aktywowany system znajduje sie o 2 pola od niego, odlegęosc nie 
pozwala Pancernikowi wykonac ruchu. 
 
2. Choc te dwa Kra zowniki znajduja  sie w roznych systemach, ich Predkos c, wynosza ca 2, sprawia, ze aktywowany 
system znajduje sie w ich zasiegu. Obydwa moga  ruszyc sie do aktywowanego sytemu. Kra zownik znajduja cy sie 
wyzej bedzie musiaę w tym celu przemies cic sie przez system zawieraja cy Zeton Dowodzenia N‘orr, co jest 
dozwolone. 
 
3. Flota zęozona z Niszczyciela, Transportowca i czterech Mys liwcow znajduje sie w zasiegu ruchu, w zwia zku z 
czym wszystkie statki moga  przemies cic sie do aktywowanego systemu. Jes li gracz sobie tego zyczy, moze 
rozdzielic flote i ruszyc tylko czesc statkow (pamietaja c, ze Mys liwce musza  pozostac z Transportowcem). 
 
 
4. Dwa Niszczyciele znajduja  sie w zasiegu ruchu i mogęyby przemies cic sie do aktywowanego systemu, ale ich 
system zostaę wczesniej aktywowany przez gracza N‘orr. To uniemozliwia im ruch. 
 
5. Choc Predkosc tego Kra zownika pozwala mu wykonac ruch, nie moze przemies cic sie ani przez Supernowa , ani 
przez system, w ktorym znajduja  sie dwa Niszczyciele Xxcha. To uniemozliwia mu ruch. 
 
Wykonuja c ruch, gracz musi pamietac, by nie przekroczyc limitu Zaopatrzenia Floty. Po zakonczeniu ruchu statki 
N‘orr rozpoczna  Bitwe Gwiezdna  z flota  Xxcha, znajduja ca  sie w systemie.  
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4) Desanty Planetarne 
Podczas tego kroku Sięy Naziemne oraz PSD znajduja ce sie na pokęadzie Transportowcow w aktywowanych 
systemach moga  wyla dowac na ich planetach. Pamietaj, ze podczas Akcji Transferu mozesz dokonywac 
wyęa cznie desantu na twoje planety ń nigdy na planety neutralne ani oznaczone Znacznikiem Kontroli 
przeciwnika. 
 

5) Produkcja 
Aktywny gracz moze teraz wyprodukowac oddziaęy w Stacji Kosmicznej znajduja cej sie jednym z 
aktywowanych systemow (ale nie w obydwu). 
 

Pasowanie 
(Passing) 
Jes li gracz nie ma chce wykonywac w tej rundzie dalszych akcji, moze powiedziec pas. Wolno mu spasowac 
wyęa cznie, jes li wykonań juz  Akcje Strategiczna  (chyba, ze wybraę Strategie Inicjatywy, ktora takiej akcji nie 
posiada). Znaczy to, ze kazdy gracz musi, w ktoryms  momencie Fazy Akcji wykonac Akcje Strategiczna  (i 
umozliwic pozostaęym skorzystanie ze Zdolnos ci Dodatkowej swojej Karty Strategii).  
 
Gracz, ktory powiedziaę pas, nie moze wykonywac kolejnych akcji w tej rundzie. Jego kolejne tury przepadaja  ń 
od tej pory omijajcie go podczas kolejki. 
 
Wyja tek: Gracz, ktory spasowań, wcia z  moze korzystac ze Zdolnosci Dodatkowych Kart Strategii, ktore 
wchodza  w zycie w dalszych etapach fazy. 
 
Przykęad:Po wykonaniu kilku akcji, w tym Akcji Strategicznej, gracz Xxcha decyduje sie  powiedziec pas. Runda 
toczy sie  dalej, omijaja c go ś  a po jakims czasie graja cy Letnevem decyduje sie  wykonac Akcje  Strategiczna . 
Gdy Letnev skorzysta juz  z jej Zdolnosci Podstawowej, wszyscy pozostali gracze, w tym Xxcha, moga  skorzystac 
ze Zdolnosci Dodatkowej. 

 
Zakonczenie Fazy Akcji 
Faza Akcji trwa a kolejnosc rozgrywki powtarza sie dopoki wszyscy gracze nie spasuja . W zwia zku z tym 
mozliwe jest, by ostatni gracz wykonaę kilka akcji pod rza d, a pozostali uczestnicy gry, ktorzy spasowali 
wczesniej, musza  czekac, az skonczy. Gdy wszyscy powiedza  pas, rozpoczyna sie Faza Statusu. 

 
Faza Statusu 
(The Status Phase) 
W porownaniu 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 ń odrzucone i 
tak dalej. Ponadto podczas Fazy Statusu gracze zdobywaja  punkty, realizuja c wymagania Celow Ogolnych i 
Tajnych. 
 
Faza Statusu rozgrywa sie wedle nastepuja cej sekwencji: 
 
Sekwencja Statusu 
1) Wypeńnianie Celow Ogolnych i Tajnych. 
2) Naprawa uszkodzonych statkow 
3) Usuwanie Z etonow Dowodzenia 
4) Odswiezanie Kart Planet 
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5) Kazdy otrzymuje 1 Karte Akcji i 2 Z etony Dowodzenia 
6) Rozmieszczanie Z etonow Dowodzenia 
7) Zwrot Kart Strategii 
 
Kroki Sekwencji Statusu opisane sa  ponizej:  
 

1) Realizacja Celow Ogolnych i Tajnych  
Kazdy z graczy moze, zgodnie z kolejnos cia  gry, ogęosic, ze zrealizowaę wymagania jednego odkrytego Celu 
Ogolnego i/lub swojego Tajnego Celu. 
 
Nastepnie musi on pokazac przeciwnikom, ze faktycznie speęnia wymagania. Jes li weryfikacja bedzie pomys lna, 
gracz umieszcza swoj Znacznik Kontroli na karcie wypeęnionego Celu (oznaczaja c, ze go zrealizowaę) a 
nastepnie przesuwa swoj Znacznik Kontroli na Torze Punktow Zwyciestwa o podana  na Karcie Celu ilosc pol. 
 
Raz otrzymawszy Punkty Zwyciestwa za realizacje konkretnego Celu, gracz nie moze zrealizowac go ponownie. 
 
Ponadto, jes li gracz speęnia wymagania swojego Tajnego Celu, moze odkryc jego karte, udowodnic, ze 
wymagania zostaęy speęnione i otrzymac Punkty Zwyciestwa. 
 
Wazny wyja tek: Gracz nie moze nigdy speęnic warunkow Celu Ogolnego ani Tajnego, jes li nie kontroluje 
wszystkich planet w swoim Systemie Ojczystym. 
 

Karta Celu ”Imperium Rex– 
(The ”Imperium Rexł Objective Card) 
Gdy gracz korzysta ze Zdolnos ci Podstawowej Strategii Imperialnej, moze pocia gna c z Talii Celow karte 
” Imperium Rexó . Gdy tak sie stanie, gra konczy sie natychmiast. Okres la sie zwyciezce, ktorym zostaje gracz 
posiadaja cy najwieksza  ilosc Punktow Zwyciestwa (pamietaj, ze aktywny gracz nie otrzymuje 2 Punktow 
Zwyciestwa). W razie remisu decyduje liczba zrealizowanych Celow. Jes li wcia z jest remis, zwycieza gracz 
kontroluja cy wieksza  liczbe planet, nastepnie posiadacz wiekszej ilos ci niewykorzystanych Zetonow 
Dowodzenia,  
i wreszcie ń wiekszej ilos ci Zetonow Dowodzenia na Karcie Rasy. Jes li i to nie wyęoni zwyciezcy, gra konczy 
sie remisem. 
 

Zwyciestwo  
Gdy gracz przemieszcza swoj Znacznik Kontroli na 10 pole Toru Punktow Zwyciestwa, osia ga potege niezbedna  
do zagarniecie Imperialnego Tronu na Mecatol Rex. Straznicy Winnarianscy oddaja  węadze w rece nowego 
cesarza, ktory prowadzic ma galaktyke w nowa  ere pokoju i dobrobytu. Poniewaz gracze deklaruja  realizacje 
Celow w kolejnos ci rozgrywki, jeden z nich zawsze zdobywa 10 Punkt Zwyciestwa jako pierwszy. To on 
węasnie wygrywa, nawet jes li pozostali gracze zdobyliby 10 Punkt Zwyciestwa w dalszej kolejnos ci. 
 
Mozliwe rowniez, ze gracz zwyciezy, gdy podczas realizacji Celow speęni warunki ŁSupremacjió  lub 
” Dominacjió   
(o ile ktoras  z kart znajduje sie, odkryta, we wspolnym obszarze gry). 
 

2) Naprawa uszkodzonych statkow 
Wszystkie uszkodzone Pancerniki i Sęonca Bojowe na planszy wracaja  do wyjs ciowego, normalnego  uęozenia. 
Nie sa  juz uszkodzone. 
 

3) Usuwanie Z etonow Dowodzenia 
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Kazdy z graczy usuwa teraz swoje Zetony Dowodzenia z planszy i umieszcza je w uzupeęnieniach. 
 

4) Odswiezanie Kart Planet 
Kazdy gracz odswieza swoje wykorzystane Karty Planet, ukęadaja c je koszulka  w doę. 
 

5) Gracze otrzymuja  1 Karte Akcji i 2 Z etony Dowodzenia 
Kazdy z graczy otrzymuje jedna  Karte Akcji z Talii Akcji oraz dwa Zetony Dowodzenia ze swoich uzupeęnien 
(ukęada je w odpowiednich obszarach Karty Rasy). 
 

6) Rozmieszczanie Z etonow Dowodzenia 
Kazdy z graczy (w kolejnos ci gry, jes li jest potrzebna) moze teraz rozmies cic posiadane Zetony Dowodzenia 
dowolnie pomiedzy Zasoby Strategiczne, Pule Dowodzenia i Zaopatrznie Floty. Jes li ilosc Zetonow w 
Zaopatrzeniu Floty zmniejszyęa sie, pamietaj by sprawdzic, czy wszystkie floty na planszy mieszcza  sie 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 
pocza tek nastepnej rundy. 
 
Koniec Rundy  
(End of Round) 
Po zakonczeniu Fazy Statusu (o ile nikt nie zwyciezyę), konczy sie runda gry. Nowa rozpoczyna sie od Fazy 
Strategii. Kolejne rundy nastepuja  po sobie az do chwili wyęonienia zwyciezcy. 
 
Eliminacja 
(Elimination) 
Gracz, ktory nie kontroluje zadnych planet i nie ma oddziaęow na planszy zostaje wyeliminowany z gry. Nie 
moze od tej pory wykonywac akcji ani wybierac Kart Strategii. Po wyeliminowaniu gracza gra toczy sie dalej 
normalnie, bez zmian w ilos ci wybieranych Kart Strategii itd.  
 
Bitwy Gwiezdne 
(Space Battles) 
Jes li w aktywowanym systemie znajduja  sie statki aktywnego gracza oraz jego przeciwnika, musza  one stoczyc 
Bitwe Gwiezdna . Rozstrzyga sie ona w cia gu nastepuja cych po sobie rund walki, rozgrywanych, poki w 
systemie nie pozostana  wyęa cznie statki jednego gracza (lub statki obydwu stron zostana  jednoczesnie 
zniszczone). 
 
Przed walka  
Zanim rozpocznie sie węas ciwa Bitwa, rozstrzygnijcie wszystkie akcje nastepuja ce przed nia , jak Zapora przeciw 
Mys liwcom Niszczycieli czy Desperacki atak (ktory jest zasada  opcjonalna  ń znajdziesz ja  na stronie 35). 
 
Zapora przeciw Mysliwcom 
Przed pierwsza  runda  Bitwy Gwiezdnej rzuc dwiema koscmi za kazdy Niszczyciel w twojej flocie. Za kazdy 
rezultat wyzszy lub rowny wartos ci bojowej Niszczyciela (wszystkie wartos ci bojowe znajduja  sie w tabelkach 
na Kartach Ras) przeciwnik odnosi natychmiast jedna  strate ws rod swoich Mys liwcow. Wyeliminowane w ten 
sposob Mys liwce sa  bezzwęocznie zdejmowane z planszy i umieszczane w uzupeęnieniach kontroluja cego je 
gracza ń nie strzelaja   
w rewanzu ani nie biora  udziaęu w Bitwie Gwiezdnej. Jes li we flocie nie ma Mys liwcow, ta zdolnosc 
Niszczycieli nie moze wyrza dzic jej krzywdy. 
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Runda Bitwy 
Po zakonczeniu akacji rozstrzyganych ” przed bitwa ó  rozpoczyna sie węas ciwe starcie. Bitwa Gwiezdna zawsze 
rozgrywa sie wedęug Sekwencji Bitwy Gwiezdnej: 
 
Sekwencja Bitwy Gwiezdnej 
1) Ogńoszenie wycofania/odwrotu 
2) Rzut koscmi bojowymi 
3) Ponoszenie strat 
4) Wycofanie/odwrot 
 
Po zakonczeniu kroku 4, jes li obydwaj gracze posiadaja  w systemie statki, powtorz caęa  Sekwencje. Powtarza sie 
ona do chwili, gdy w systemie pozostana  wyęa cznie statki jednego gracza lub wszystkie statki zostana  
zniszczone.  
 

Ponizej opisano szczegoęowo kazdy krok Sekwencji Bitwy Gwiezdnej: 

 

1. Ogńoszenie wycofania/odwrotu 
Atakuja cy jako pierwszy moze ogęosic, ze wycofuje sie z bitwy. Jes li nie zdecyduje sie na to, obronca moze 
ogęosic odwrot. Pamietaj, ze jes li atakuja cy ogńosi, ze sie wycofuje, obronca nie moze zdecydowac sie na 
odwrot. Węas ciwe wycofanie/odwrot jest ostatnim krokiem Sekwencji, co znaczy, ze kazda Bitwa Gwiezdna 
skęada sie co najmniej  
z jednej rundy. 
 

2. Rzut koscmi bojowymi 
Podczas tego kroku obydwaj gracze jednoczesnie rzucaja  jedna  kostka  za kazdy kontrolowany przez siebie 
statek  
w bitwie (z wyja tkiem Sęonc Bojowych, ktore rzucaja  trzema koscmi). Kazdy rezultat wyzszy lub rowny 
wartos ci bojowej statku oznacza ” trafienieó  (podstawowe wartos ci bojowe znajdziesz w tabelce na Karcie Rasy). 
Gracze musza  zapamietac ilosc zadanych trafien i przejsc do nastepnego kroku.  
 
Pamietaj, ze ” rzuty koscmi bojowymió  to wyęa cznie rzuty przeciwko Wartos ci bojowej, maja ce na celu ustalenie 
czy doszęo do trafienia. Wszystkie inne rzuty, wykonywane ń na przykęad ń podczas Desperackiego ataku nie sa  
” rzutami bojowymió . 
 
Przykęad: Flota atakuja cego skęada sie  z trzech Kra z owniko w i Pancernika. Podczas pierwszej rundy bitwy 
rzuca za kaz dy ze swoich statko w. Po pierwsze, rzuca trzema kostkami za Kr a z owniki (Wartosc Bojowa 7), 
osia gaja c 2, 5 i 7, czyli jedno trafienie. Nastepnie rzuca jedna  koscia  za Pancernik ś  wyrzucone 6 oznacza 
trafienie. Atakuja cy obwieszcza zatem, z e zadaę dwa trafienia flocie obroncy. Obronca ma w systemie dwa 
Mysliwce (utrzymywane przez Stacje  Kosmiczna ) oraz Niszczyciela. Rzuca dwiema kostkami za Mysliwce, 
wyrzucaja c 3 i 5 ś  dwa pudęa. Nastepnie rzuca koscia  za Niszczyciela ś  rezultat to 0 (czyli 10), oznaczaja ce 
trafienie. Obronca ogęasza, z e trafię flote  atakuja cego raz. 
 

3. Ponoszenie strat 
Kazdy z graczy musi teraz poniesc tyle strat, ile razy przeciwnik trafię go w kroku 2. Jako pierwszy straty ponosi 
atakuja cy, ktory musi za kazde trafienie zniszczyc wybrany przez siebie statek lub uszkodzic Pancernika czy 
Sęonce Bojowe (jes li uszkodzony statek zostanie trafiony po raz drugi, zostaje zniszczony). Zniszczone statki 
trafiaja  do uzupeęnien gracza i moga  zostac zbudowane ponownie. Gdy atakuja cy poniesie wszystkie straty, 
swoje straty ponosi obronca. Pamietaj, ze zawsze, gdy w TI przyjdzie do ponoszenia strat, niszczone statki 
wybiera gracz, ktory je ponosi. Poniewaz najtaniej jest produkowac Mys liwce, to one zwykle stanowia  ” mieso 
armatnieó  i sa  niszczone jako pierwsze. 
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Przykęad: Obronca trafię raz, wiec atakuja cy decyduje sie  uszkodzic Pancernik (i w ten sposo b nie tracic 
z adnego statku). Atakuja cy trafię dwa razy, wiec obronca postanawia poniesc straty w postaci obydwu 
Mysliwco w ś  ich figurki trafiaja  do uzupeęnien. 
 

3. Wycofanie/Odwrot 
Jes li atakuja cy ogęosię, ze sie wycofuje, lub obronca obwies cię odwrot podczas kroku 1 Sekwencji Bitwy 
Gwiezdnej, moze teraz faktycznie przeprowadzic ten manewr, zgodnie z ponizszymi reguęami. 
 
… Wycofanie i odwrot nie sa  dozwolone jes li, w tym momencie bitwy, przeciwnik nie posiada zadnych statkow 
w tym systemie. Nawet, jes li gracz ogęosię na pocza tku rundy, ze sie wycofa, a nastepnie w jakis  sposob 
zniszczyę statki przeciwnika, wycofanie/odwrot zostaje anulowane i jego statki musza  pozostac w systemie. 
… Przeprowadzaja c wycofanie lub odwrot gracz musi przemies cic caęa  flote do sa siedniego systemu, ktory 
wczesniej zostań przez niego aktywowany i w ktorym nie znajduja  sie statki przeciwnika (obecnosc Się 
Naziemnych, PSD i Stacji Kosmicznych nie wpęywa na mozliwosc wycofania). Jes li gracz ten aktywowaę 
wczesniej zadnego sa siedniego systemu nie moze wycofac sie ani dokonac odwrotu. Po zakonczeniu 
wycofania/odwrotu sprawdzic nalezy, czy floty gracza wcia z mieszcza  sie w limitach okres lonych przez 
Zaopatrzenie Floty (patrz Zaopatrzenie Floty, strona 21) i czy ma wystarczaj a ca  ęadownosc Mys liwcow (patrz 
Mys liwce, strona 29). Jes li nie, musi natychmiast zniszczyc nadliczbowe statki. 
 

Zakonczenie Bitwy Gwiezdnej 
Gdy pierwsza runda Bitwy Gwiezdnej sie skonczy i obydwaj gracze wcia z posiadaja  w systemie statki, 
rozpoczyna sie kolejna. Bitwa trwa, poki w systemie nie pozostana  statki tylko jednego gracza lub floty obydwu 
graczy zostana  jednoczesnie zniszczone. 

 
Przykńad Bitwy Gwiezdnej 

 
W niniejszym przykęadzie grajacy Xxcha aktywowaę węas nie system N„orrow i przemies cię jeden 

Transportowiec (wiozacy dwie jednostki Się Naziemnych), trzy Mys liwce (utrzymywane przez ten 

sam Transportowiec) oraz jeden Krazownik.  

 



  
 

 

ł 2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 
 

29 
 

Poniewaz N„orr ma dwa Niszczyciele a we flocie Xxcha znajduja sie  Mys liwce, gracz N„orr be dzie 

rzucaę za kazdy dwiema kostkami jeszcze przed bitwa, w ramach ”Zapory przeciw Mys liwcom–. 

Wyrzuca 2, 2, 5 i 6 (same pudęa). Naste pnie gracze rozpoczynaja Sekwencje  Bitwy Gwiezdnej. 

Xxcha ogęasza, ze sie  nie wycofa, N„orr rowniez nie zamierza ogęaszac  odwrotu. 

 
Gracz Xxcha rzuca teraz kostkami za kazda ze swoich jednostek. Mys liwce wyrzucaja 3, 5 i 10 

(jedno trafienie), Transportowiec wyrzuca 6 (pudęo), a Krazownik 8 (trafienie). W ten sposob 

Xxcha zadaja  

2 trafienia.  

 

Tymczasem N„orr rzuca trzema kostkami za swoje statki Ż jego Krazownik wyrzuca 8 (trafienie), 

a dwa Niszczyciele 9 i 10 (dwa trafienia). N„orr ogęasza, ze trafię 3 razy.  

 

Gracz Xxcha decyduje, ze w ramach strat zniszczy wszystkie trzy Mys liwce. N„orr zdejmuje z 

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

 

Xxcha wyrzuca 9 za Krazownik (trafienie) i 1 za Transportowiec (pudęo). Krazownik N„orr 

wyrzuca 3 (pudęo). N„orr musi teraz ponies c  jedna strate  i niszczy swoj ostatni statek. Bitwa 

kon czy sie  zwycie stwem Xxcha, ktory zamierza, podczas Desantu Planetarnego, umies cic  swoje 

Jednostki Naziemne na planecie N„orr i rozpoczac  Inwazje . 
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Rasy TWILIGHT IMPERIUM 
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Otrzymywanie Kart Planet 
(Receiving Planet Cards) 
Zawsze, gdy gracz otrzymuje Karte Planety, czy to przejmuja c kontrole nad planeta  neutralna  czy poprzez 
inwazje na planete przeciwnika, otrzymuje stosowna  Karte i ukęada ja , wykorzystana , w swoim obszarze gry. 
Karte Planety otrzymuje sie zawsze wykorzystana , nawet, jes li poprzedni węas ciciel jej jeszcze nie wykorzystaę. 
 

Inwazja 
(Invasion Combat) 
Gdy oddziaęy Się Naziemnych aktywnego gracza zostana  podczas kroku Desantow Planetarnych umieszczone na 
planecie, gdzie znajduja  sie oddziaęy przeciwnika, dochodzi pomiedzy nimi do walki nazywanej Inwazja . 
Odbywa sie ona wedęug schematu znanego z Bitew Gwiezdnych z tym wyja tkiem, ze dopuszcza ona mozliwos ci 
wycofania sie. 
 

Przed walka  
Zanim zacznie sie węas ciwa Inwazja, gracze rozstrzygna c musza  akcje zachodza ce przed jej rozpoczeciem,  
w rodzaju bombardowania planetarnego czy ostrzaęu PSD. 
 

Bombardowania 
Znajduja ce sie w aktywowanym systemie Pancerniki i Sęonca Bojowe moga  zbombardowac planete tuz przed 
rozpoczeciem Inwazji (wyja tek: Sęonca bojowe moga  bombardowac planety nawet, gdy nie ma rozpocza c sie 
Inwazja). W tym celu rzuc kos cia  za kazdy Pancernik i trzema koscmi za kazde Sęonce Bojowe a nastepnie usun  
z bombardowanej planety jeden oddziaę Się Naziemnych za kazdy rezultat wyzszy lub rowny wartos ci bojowej 
bombarduja cego statku. Pamietaj, ze Pancerniki nie moga  bombardowac planet, na ktorych znajduje sie jeden 
lub wiecej oddziaę PSD ń chroni je wowczas tarcza planetarna. Sięy Naziemne zniszczone w wyniku 
bombardowania sa  usuwane natychmiast, nie rewanzuja  sie ogniem i nie biora  udziaęu we węas ciwej Inwazji. 
 

Ostrzań PSD 
Gdy atakuja cy zakonczy bombardowanie, obronca moze wystrzelic raz z kazdego PSD znajduja cego sie na 
najezdzanej planecie. Rzuca w tym celu jedna  kostka  za kazda  jednostke PSD i usuwa jeden oddziaę la duja cych 
Się Naziemnych za kazdy rezultat wyzszy lub rowny wartos ci bojowej PSD. Atakuja ce Sięy Naziemne 
zniszczone  
w wyniku ostrzaęu sa  usuwane natychmiast, nie rewanzuja  sie ogniem i nie biora  udziaęu we węas ciwej Inwazji. 
 

Runda Inwazji 
Po zakonczeniu bombardowania i ostrzaęu PSD gracze rozpoczynaja  węas ciwa  Inwazje. Podobnie jak Bitwy 
Gwiezdne, rozstrzygaja  sie one podczas serii nastepuja cych po sobie rund walki poki na planecie nie pozostana  
Sięy Naziemne tylko jednego (lub zadnego) gracza. By przeprowadzic Inwazje postepuj zgodnie z Sekwencja  
Inwazji. 
 
Sekwencja Inwazji 
1) Rzut kos cmi bojowymi 

2) Ponoszenie strat 

 
Sekwencja opisana jest ponizej: 
 

1) Rzut koscmi bojowymi 
Obydwaj gracze jednoczesnie rzucaja  koscmi za kazdy kontrolowany przez siebie oddziaę Się Naziemnych na 
planecie. Kazdy rezultat wyzszy lub rowny ich wartos ci bojowej to ” trafienieó .  
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3. Ponoszenie strat 
Kazdy z graczy musi teraz poniesc tyle strat pos rod Się Naziemnych, ile razy przeciwnik trafię go w kroku  
1. Zniszczone oddziaęy trafiaja , jak zwykle, do uzupeęnien gracza. Gdy po tym punkcie obydwaj gracze wcia z 
posiadaja  Sięy Naziemne na planecie, rozpoczyna sie kolejna runda Inwazji. Inwazja sie w chwili, gdy na 
planecie pozostaja  Sięy Naziemne tylko jednego (lub zadnego) gracza. 
 

Udana Inwazja? 
Jes li wszystkie Sięy Naziemne obroncy zostaęy zniszczone i przynajmniej jedna jednostka Się Naziemnych 
atakuja cego przetrwaęa, inwazja konczy sie sukcesem. Kontrolowane przez obronce PSD i Stacje Kosmiczne 
zostaja  natychmiast zniszczone, atakuja cy otrzymuje Karte Planety od jej poprzedniego węas ciciela i umieszcza 
ja , wykorzystana , w swoim obszarze gry.  
 
Poniewaz obie strony walcza  jednoczesnie moze zdarzyc sie, ze Sięy Naziemne obydwu graczy zostana  
zniszczone. W takim wypadku obronca utrzymuje kontrole nad planete i, by to zaznaczyc, kęadzie na niej 
Znacznik Kontroli. 

 
Pozostańe elementy i zasady gry 
(Other Game Concepts and Rules) 
 
Systemy 
W TWILIGHT IMPERIUM wyrozniamy trzy rodzaje systemow: 

 
Systemy ojczyste (Zońta obwodka) 
Reprezentuja  ukęady gwiezdne, z ktorych wywodzi sie kazda z 10 wielkich ras. Na pocza tku gry gracze losuja  
jeden z nich, by okres lic, ktora  rasa  beda  grali.  
 

Systemy specjalne (Czerwona obwodka) 
Systemy specjalne reprezentuja  trzy rodzaje przestrzeni miedzygwiezdnej, rza dza ce sie ponizszymi reguęami:  
 

 
Pole Asteroidow 
Statki graczy nie moga  wykonywac ruchu przez Pole Asteroidow poki nie zdobedzie on technologii Deflektora 
Masy (Czerwonej). Statki gracza, ktory ja  posiada moga  przemieszczac sie przez Pole Asteroidow, nigdy 
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jednak, w zadnych okolicznosciach, nie moga  zakonczyc na nim ruchu. Pola Asteroidow nie mozna 
aktywowac. 
 

 
Mgńawica 
Mgęawica rza dzi sie nastepuja cymi zasadami: 
… Flota bronia ca Mgęawicy otrzymuje +1 do rzutow bojowych podczas toczonej w niej Bitwy Gwiezdnej. 
… Statek nie moze wykonac ruchu przez Mgęawice (choc moze wleciec do niej, po aktywowaniu tego systemu). 
… Predkos c statku opuszczaja cego Mgęawice zmniejsza sie zawsze do 1 (niezaleznie od modyfikacji 
technologicznych i Kart Akcji). 
 

 
Supernowa 
Systemy, ktorych gwiazdy, umieraja c, zmienięy sie w rozpalone piekęo sa  niewiarygodnie niebezpieczne i 
absolutnie niemozliwe do przebycia. Supernowej nie mozna nigdy aktywowac. 
 

  
Zwyczajne systemy  
Zwyczajne systemy bywaja  puste, zawieraja  jedna  lub dwie planety (patrz margines ” Planety TWILIGHT 
IMPERIUMó ). W niektorych z nich znajduje sie poza tym tunel czasoprzestrzenny Alfa lub Beta. Znakomita 
wiekszosc galaktyki TI skęada sie ze zwyczajnych systemow, ktore staja  sie polem walki i obiektem sporow 
wielkich ras.  
 
Choc Mecatol Rex uznawany jest za zwyczajny system, stanowi tez centrum galaktyki i w zwia zku z tym nie 
tasuje sie go wraz z innymi systemami podczas tworzenia planszy.  
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Tunele czasoprzestrzenne 
Tunele czasoprzestrzenne (lub pros ciej: tunele) to w TI anomalnie, ęa cza ce bezpos rednio oddalone od siebie 
obszary przestrzeni. System, w ktorym znajduje sie jeden koniec takiego tunelu uwazany jest za sa siaduja cy 
(nawet na potrzeby Akcji Transferu) z systemem zawieraja cym drugi koniec tunelu tego samego typu (Alfa lub 
Beta). 
 
Przykęadowo, statek o Predkos ci 1 moze przemies cic sie z jednego systemu, w ktory znajduje sie Tunel Beta do 
innego, zawieraja cego taki sam Tunel (pamietaj, ze taki ruch rowniez jest czes cia  Sekwencji Aktywacji i statek 
musi zakonczyc go w aktywowanym węasnie systemie). 
 
Jes li w grze znajduje sie Tunel tylko jednego typu, nie ma on zastosowania i jest ignorowany.  
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Limity oddziańow 
Wyja wszy Mys liwce i Sięy Naziemne, gracze dysponowac moga  tylko taka  ilos cia  oddziaęow danego typu, ile 
figurek znajduje sie w pudeęku z gra . Jes li wszystkie jednostki danego rodzaju znajduja  sie na planszy, gracz nie 
moze produkowac dalszych, poki jedna z nich nie zostanie zniszczona i jej figurka nie trafi do uzupeęnien. 
 
Przykżad: Podczas ataku na Letnev gracz wykorzystuje wszystkie 5 Pancernikow. W poprzedniej 

rundzie nie mogż budowac kolejnych Pancernikow, poniewaz  wszystkie wyobraz ajace je figurki 

znajduja sie w grze. W tej jednak rundzie dochodzi do Bitwy Gwiezdnej i jeden z Pancernikow zostaje 

zniszczony. Jego figura trafia do uzupeżnien  i znow gracz moz e wybudowac Pancernik (oczywis cie, 

jes li ma dos c zasobow i Zeton Dowodzenia w Puli Dowodzenia, by aktywowac system ze Stacja 

Kosmiczna). 

Planety w TWILIGHT IMPERIUM 
(The Planets of TWILIGHT IMPERIUM) 
 

 
Najwazniejszym obiektem zainteresowania sa  w TI planety. Kazda z nich posiada wartosc zasobow, wartosc 
wpńywow i moze miec specjalnosc technologiczna . Gdy gracz dokonuje udanej inwazji na neutralna  lub 
naleza ca  do przeciwnika planete, natychmiast otrzymuje jej Karte. 
 
Zasoby symbolizuja  potencjaę ekonomiczny planety i sęuza  do budowania oddziaęow i kupowania technologii. 
 
Wpęywy okres laja  wielkosc populacji planety, zgromadzona  na niej wiedze i jej znaczenie polityczne. Przy ich 
pomocy zdobywa sie Zetony Dowodzenia, zagrywa niektore Karty Akcji i gęosuje w Radzie Galaktyki. 
 
Specjalnosc technologiczna oznacza naukowa  skęonnosc mieszkancow planety lub znajduja ce sie na niej dobra 
naturalne, niezbedne w okres lonej dziedzinie nauki. Zapewnia planety posiadaczowi znizke podczas 
wykupywania rozwiniec technologii danego koloru. 
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Zńomowanie oddziańow 
W dowolnym momencie Fazy Statusu gracz moze zęomowac (zniszczyc) dowolny ze swoich oddziaęow na 
planszy. Zęomowane jednostki trafiaja  do uzupeęnien i mozna je zmow budowac podczas Fazy Akcji. 
 

Dodatkowe zetony Mysliwcow i Siń Naziemnych 

   
Mys liwce i Sięy Naziemne roznia  sie od pozostaęych oddziaęow tym, ze gracze moga  wybudowac ich wiecej, niz 
posiadaja  figurek. W tym celu posęuguja  sie zetonami dodatkowych Mys liwcow i Się Naziemnych. Nie sa  one 
zwia zane z zadna  rasa  i pozostaja  do dyspozycji kazdego gracza, pod warunkiem przestrzegania ponizszych 
reguę: 
 
Obecnosc Dodatkowego Zetonu informuje: ” jest tu jeszcze jeden oddziaę tego typu!ó . Dlatego musi im zawsze 
towarzyszyc przynajmniej jedna węas ciwa figurka oddziaęu, naleza ca do tego samego gracza. 
 
Gracz moze, w kazdej chwili, zamienic dowolna  ilosc Się Naziemnych i/lub Mys liwcow znajduja cych sie w 
systemie/na planecie na Zetony Dodatkowe pod warunkiem, ze pozostawi na miejscu przynajmniej jedna  
figurke. Usuniete z planszy figurki wracaja  do uzupeęnien, a ich miejsce zajmuja  stosowne Dodatkowe Zetony, 
pobrane  
z obszaru wspolnego. 
 
Analogicznie, gracz moze w kazdej chwili zasta pic Zetony Dodatkowe na planszy figurkami oddziaęow ze 
swoich uzupeęnien (uzupeęnien ile jakies  posiada). Musi tak posta pic, jes li rozdziela oddziaęy tak, ze jednej 
flocie nie towarzyszyęaby węas ciwa figurka.   
 
Przykęad: Na jednej z planet znajduja  sie  trzy Sięy Naziemne gracza Xxcha. Moz e on w kaz dej chwili zamienic 
dwa z nich na Zetony Dodatkowych Się Naziemnych (odkęadaja c figurki do uzupeęnien i ukęadaja c dwa z etony 
pod trzecia  z figurek). Na planecie pozostaja  wcia z  trzy jednostki Się Naziemnych, a gracz Xxcha moz e w 
dowolnej chwili zasta pic Zetony Dodatkowe figurkami. Gracz nie mo gę wymienic wszystkich trzech figurek na 
Zetony ś  zawsze musi im towarzyszyc przynajmniej jedna figurka węasciwego typu. 
 
Zwracaj uwage, by w systemach, w ktorych znajduje sie kilka planet z Zetonami Dodatkowych Się Naziemnych, 
na kazdej z nich umieszczac przynajmniej po jednej figurce tego typu oddziaęu. 
 
Tak naprawde, Zetonow Dowodzenia uzywac trzeba wyęa cznie, gdy graczowi koncza  sie stosowne figurki w 
uzupeęnieniach. Czasem jednak zdarza sie, ze w konkretnym systemie lub na planecie jest za maęo miejsca, by 
zmies cięy sie wszystkie jednostki ń wowczas warto wymienic nieco Mys liwcow i Się Naziemnych na 
odpowiadaja ce im Zetony. 
 
Graczowi wolno, oczywis cie, produkowac oddziaęy w postaci Zetonow Dodatkowych, musi jednak pamietac, by 
po zakonczeniu produkcji w systemie znajdowaęa sie przynajmniej jedna figurka odpowiedniego typu. 
 
Jak zaznaczono powyzej, Zetony Dodatkowe to po prostu kolejne oddziaęy i w zwia zku z tym obowia zuja  je 
wszystkie zasady, ktore dotycza  oddziaęu tego typu. Innymi sęowy, Zetony Dodatkowych Mys liwcow musza  byc 
utrzymywane przez odpowiednia  ilosc Transportowcow/Stacji Kosmicznych/Sęonc Bojowych, Zetony 
Dodatkowych Się Naziemnych moga  przemieszczac sie na inne planety wyęa cznie na pokęadzie Transportowcow 
i tak dalej. 
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Pamietaj, ze kiedy transportujesz Zetony Dodatkowe za pomoca  Transportowca lub Sęonca Bojowego wcia z 
musi im towarzyszyc umieszczona w tym samym statku węas ciwa figurka.  
Jezeli w systemie znajduje sie Zeton Dodatkowy, ktoremu figurka nie towarzyszy, jest on natychmiast usuwany. 
Najęatwiej radzic sobie z Zetonami Dodatkowymi, ukęadaja c je w stos pod towarzysza ca  im węas ciwa  figurka  ń 
poki sie pod nia  znajduja , zawsze wypeęniaja  powyzsze reguęy. 
Karta Rasy  
(The Race Sheet) 

 
Karta Rasy to “rodęo wielu pozytecznych informacji i podstawowe narzedzie zarza dzania Zetonami Dowodzenia. 
Oto, co sie na niej znajduje: 
 
1. Nazwa i symbol rasy 
Nazwa symbol rasy, ktora  Karta przedstawia. 
2. Pocza tkowe oddziańy i Zdolnosci Specjalne 
Oddziaęy i technologie, z ktorymi rasa zaczyna gre oraz jej dodatkowe zdolnos ci. 
3. Tabele Faz i Sekwencji 
Szczegoęowe wyliczenie faz i sekwencji rundy gry.  
4. Dane oddziańow 
Szczegoęowa tabela zawieraja ca koszt, wartosc bojowa , predkosc i specjalne zdolnos ci kazdego typu oddziaęu.  
5. Obszar Zasobow Strategicznych 
Znajduja ce sie tu Zetony Dowodzenia sęuza  do korzystania z Dodatkowych Zdolnos ci Kart Strategii (i kilku innych 
rzeczy).  
6. Zaopatrzenie Floty 
Umieszczone tu Zetony Dowodzenia odwraca sie na strone ” Flotyó , by nie pomieszaęy sie z innymi. Ich liczba 
wyznacza maksymalna  wielkosc floty gracza. 
7. Pula Dowodzenia 
Zetony Dowodzenia z tej puli wydaje sie, by aktywowac systemy na planszy (podczas Akcji Taktycznej i Transferu). 
8. Strefa Towarowa 
Tu znajduja  sie Towary, ktore gracz posiada. Moze w kazdej chwili przekazac je innemu graczowi lub wykorzystac 
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jako substytut zasobow oraz wpęywow. 
Z etony Dowodzenia 
(The Command Counters) 

 
Na pocza tku gry kazdy z graczy otrzymuje 16 Zetonow Dowodzenia, ktore podczas rozgrywki beda  sie 
znajdowaęy na Karcie Rasy lub w uzupeęnieniach. 
 
Zawsze, kiedy gracz otrzymuje Zeton Dowodzenia z uzupeęnien, musi natychmiast umies cic go na Karcie Rasy  
w jednym z ponizszych obszarow: 
 
- w Zasobach Strategicznych  

- w Zaopatrzeniu Floty 
- w Puli Dowodzenia 

 
Reprezentuja  one trzy bardzo roznie, lecz rownie istotne aspekty sprawowania rza dow nad rasa . Umies ciwszy 
Zeton Dowodzenia w jednym z obszarow gracz nie moze go przeniesc az do Fazy Statusu. Decyzje o 
rozmieszczeniu  
i wydawaniu Zetonow Dowodzenia naleza  do najwazniejszych elementow rozgrywki.  
 
Gdy gracz wydaje Zeton  Dowodzenia lub uzywa go by aktywowac system, musi usuna c go z odpowiedniego 
obszaru na Karcie Rasy i umies cic w uzupeęnieniach lub na planszy. 
 
Opis zasad rza dza cych poszczegolnymi obszarami znajduje sie ponizej:  
 

Zaopatrzenie Floty 
Liczba Zetonow Dowodzenia w Zaopatrzeniu Floty gracza okres la maksymalna  ilosc statkow (nie wliczaja c 
Mysliwcow), ktore gracz moze zgromadzic w jednym systemie na planszy. Gracz nie moze poruszac oddziaęow, 
budowac nowych ani zdobywac ich w zaden sposob, gdyby ich liczba (wyęa czywszy Mys liwce) miaęa 
przekroczyc ilosc umieszczonych w Zaopatrzeniu Floty zetonow. Jes li, z jakichs  powodow, liczba statkow w 
systemie przewyzszy Zaopatrzenie Floty, gracz musi natychmiast usuna c tyle jednostek z systemu (i przeniesc je 
do uzupeęnien), by wielkosc floty nie przekraczaęa dęuzej jej Zaopatrzenia. 
 
Kiedy gracz umieszcza Zeton Dowodzenia w Zaopatrzeniu Floty, ukęada go strona  z ” Flota ó  do gory, 
zaznaczaja c  
w ten sposob, ze jest on czes cia  Zaopatrzenia. Dzieki temu gracze siedza cy po drugiej stronie stoęu z ęatwos cia  
zorientuja  sie, ile statkow mozesz umies cic w jednym systemie, a Zetony nie beda  mieszac sie z umieszczonymi  
w pozostaęych obszarach.  
 
Gdy gracz zwiekszy liczbe Zetonow Dowodzenia w Zaopatrzeniu Floty moze odpowiednio zwiekszyc ilosc 
statkow w systemach.  
 
Pamietaj przy tym, ze gracz moze miec dowolnie duzo flot na planszy, dopoki liczba statkow w kazdej z nich 
jest mniejsza lub rowna ilos ci Zetonow w Zaopatrzeniu Floty.  
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Jak napisano powyzej, do wielkos ci floty nie wlicza sie Mys liwcow. Gracz moze zatem posiadac w systemie 
dowolna  ilosc Mys liwcow, Mys liwcow ile jest w stanie je utrzymac (patrz Mys liwce, strona 29). 
 

Pula Dowodzenia 
By gracz mogę wykonac Akcje Taktyczna  lub Transferu musi aktywowac system przy pomocy Zetonu 
Dowodzenia znajduja cego sie w Puli Dowodzenia. Jezeli wiec jego Pula Dowodzenia jest pusta, nie moze 
wykonywac Akcji Taktycznej ani Transferu. Innymi sęowy, ilosc Zetonow Dowodzenia w tym obszarze 
decyduje, jak aktywne sa  wojska gracza na planszy.  
Zasoby Strategiczne 
Zetony Dowodzenia umieszczone w obszarze Zasobow Strategicznych sęuza  przede wszystkim do korzystania 
ze Zdolnos ci Dodatkowych Kart Strategii. Zdolnos ci niektorych ras i czesc kart akcji wymaga jednak 
wydawania Zetonow Dowodzenia z obszaru Zasobow Strategicznych.  
 

Korzystanie z Zasobow i Wpńywow 
(Spending Resources and Influence) 
Podczas gry w TI czesto i z wielu powodow musiaę bedziesz wydawac zasoby i wpęywy, ktorymi dysponujesz 
dzieki sprawowaniu kontroli nad planetami. W tym celu posęugiwac sie bedziesz Kartami tych planet.  
 

 
Wykorzystywanie planet 
Zawsze, kiedy chcesz skorzystac z zasobow lub wpęywow musisz wykorzystac jedna  z twoich Kart Planet ń w 
tym celu odwroc ja  koszulka  do gory. Dzieki temu mozesz posęuzyc sie zasobami lub wpęywami tej planety. Na 
kazdej Karcie Planety (oraz na planetach na planszy) znajduja  sie informacje, z ilu zasobow i wpęywow mozesz 
skorzystac, gdy wykorzystasz te planete (patrz rysunek, powyzej). Raz wykorzystane, planety nie moga  zostac 
wykorzystane ponownie, poki nie odswieza  sie podczas Fazy Statusu (lub w inny sposob). Gdy karta zostaje 
odswiezona, odwroc ja  koszulka  w doę.  
 
Kiedy wykorzystujesz planete dla jej zasobow lub wpęywow, otrzymujesz wszystkie jej zasoby lub wpęywy. Nie 
mozesz uzyc tylko czes ci z nich ani zachowac kilku punktow na potem. 
 
Pamietaj, ze kiedy wykorzystujesz planete, otrzymujesz jej zasoby lub wpęywy, ale nie obydwa na raz. Nim 
wykorzystasz planete musisz zadeklarowac, czy interesuja  cie jej zasoby, czy wpęywy (choc zwykle jest to 
oczywiste ze wzgledu na cel, dla jakiego planete wykorzystujesz).  
 

Opńacanie kosztu  
Zawsze, gdy gracz postanawia wydac zasoby lub wpęywy, ogęasza, jaka  ich liczbe wydaje a nastepnie 
wykorzystuje tyle planet, by suma ich zasobow/wpęywow byęa rowna (lub wieksza) zadeklarowanej liczbie. 
 
Innymi sęowy, kiedy gracz produkuje oddziaęy w Gwiezdnym Porcie podczas kroku Produkcji Sekwencji 
Aktywacji, ogęasza na pocza tek ile zasobow w sumie wydaje. Nastepnie wykorzystuje stosowna  ilosc planet, a 
wreszcie ukęada wyprodukowane oddziaęy na planszy (zasady produkowania oddziaęow w Gwiezdnym Porcie 
znajdziesz na stronie 26). To znaczy, ze nie produkujesz oddziaęow po kolei (i nie wydajesz osobno zasobow), 
ale kupujesz je ” w pakiecieó . Powyzsza zasada dotyczy rowniez wydawania wpęywow.  
 
Nadliczbowe zasoby lub wpęywy, uzyskane dzieki wykorzystaniu planety, przepadaja . 
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Uwaga dodatkowa: Jesli produkujesz oddziańy na konkretnej planecie nie musisz wykorzystywac Karty 
tej wńasnie planety Ś liczy sie tylko suma zasobow. 
 

Przykńad wydawania zasobow i produkcji 
(Example of Spending Resources and Production) 
 

 
Gracz N‘orr aktywowaę węasnie system, w ktorym znajduje sie jego Stacja Kosmiczna. Nadchodzi ostatni krok 
Sekwencji Aktywacji i gracz przystepuje do produkowania oddziaęow w tym systemie. 
 
Gracz bierze z uzupeęnien 1 Transportowiec, 1 Niszczyciel i 1 Kra zownik. Na Karcie Rasy sprawdza ich koszt, 
ktory prezentuje sie nastepuja co:  
 
1 Transportowiec 3 Zasoby 
1 Niszczyciel 2 Zasoby 
1 Krazownik 1 Zasob 
Suma = 6 Zasobow 

 
Na tej planecie zbudowac mozna do 5 oddziaęow, wiec mozliwos ci produkcyjne nie stanowia  problemu. By 
zapęacic za swoje trzy statki N‘orr musi jednak wydac 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 
pęaci za budowane oddziaęy. 
 
Po opęaceniu kosztu gracz N‘orr ukęada trzy nowe oddziaęy w aktywowanym systemie. Poniewaz znajdowaę sie  
w nim juz Transportowiec, flota N‘orr w tym systemie skęada sie teraz z czterech jednostek (pamietaj, Mys liwce sie 
nie licza ). Poniewaz w Zaopatrzeniu Floty N‘orr znajduja  sie cztery Zetony Dowodzenia, nowa flota nie przekracza 
limitu wielkos ci. 
 

Karty Akcji 
(The Action Cards) 
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Podczas gry gracze otrzymywac beda  Karty Akcji, ktorych nie powinni pokazywac przeciwnikom.  
 
Karty Akcji uzyc mozna wyęa cznie w okres lonych okolicznos ciach (lub Fazach), wyszczegolnionych na 
konkretnych kartach.  
 
Gracz nie moze miec nigdy wiecej, niz 7 Kart Akcji na raz. Jes li, po otrzymaniu nowych kart Akcji, przekracza 
ten limit, musi natychmiast odrzucic wybrane, nadliczbowe Karty. Kiedy gracz posiadaja cy 7 Kart ma docia gac, 
powinien cia gna c i odrzucac po jednej. 
 
Gracz nie moze nigdy zagrac dwoch takich samych Kart Akcji w tej samej sytuacji/na te sama  rzecz podczas 
jednej rundy. Przykęadowo, podczas jednej rundy nie wolno mu zagrac dwoch ” Predkos ci manewrowychó  na te 
sama  flote. Oczywis cie, moze zagrac ” Predkos ci manewroweó  na dwie rozne floty podczas tej samej rundy.  
 

Zagrywanie Kart Akcji 
Kiedy gracz zamierza zagrac Karte Akcji, musi publicznie oswiadczyc, ze ma taki zamiar. Nastepnie pozostali 
gracze, po kolei, moga  ogęosic, ze rowniez zagrywaja  Karte Akcji. Gdy kazdy gracz uzyska juz taka  mozliwosc, 
wszystkie zagrane Karty Akcji zostaja  odsęoniete o wchodza  w zycie zgodnie z kolejnos cia  rozgrywki.  
 
Jes li Karty Akcji zagrywa sie w chwili, gdy gracze nie maja  Kart Strategii, wchodza  one w zycie w kierunku 
zgodnym z ruchem wskazowek zegara, poczynaja c od Mowcy. 
 

Karta Sabotazu  
Gracz nie musi obwieszczac, ze zagrywa karte Sabotazu. Po prostu zagrywa ja , kiedy Karta Akcji zostaje 
odsęonieta, anuluja c jej dziaęanie. Nastepnie obydwie karty sa  odrzucane. 
 

”Zagraj jako Akcje“ 
Na niektorych kartach napisane jest: ” Zagraj: jako Akcjeó . Taka  karte gracz zagrywa podczas Fazy Akcji, 
zamiast wykonywania normalnej akcji. 
 

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

 
Kiedy gracz kontroluja cy Karte Strategii Politycznej korzysta z jej Akcji Strategicznej, odkrywa sie gorna karte 
z Talii Polityki, a Rada Galaktyki zbiera sie, by debatowac i gęosowac nad nowym porza dkiem. 
 

Uchwańy polityczne 
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Na kazdej Karcie Polityki znajduje sie uchwańa, wymagaja ca gęosowania Rady Galaktyki (czyli graczy). Obrady 
zaczynaja  sie od gęosnego odczytania pocia gnietej Karty Polityki przez aktywnego gracza i okres lenia rodzaju 
gęosowania.  
 
Istnieja  dwa rodzaj gęosowan: 
 

”Wybory“ 
Gdy uchwaęa polityczna nakazuje Radzie Galaktyki wybrac cos  lub kogos , kazdy z graczy moze wybrac, co lub 
kogo nominuje (czyli wybiera), oddaja c swoje gęosy. Wszystkie gęosy gracza popieraja  od tej pory tego węasnie 
kandydata. Kandydat ktory zdobedzie najwiecej gęosow (choc niekoniecznie wiekszosc) zostaje wybrany. Po 
dokonaniu wyboru postepujcie zgodnie z instrukcjami na Karcie Polityki.  
 
Gńosowanie ”za lub przeciw“ 
Wiekszosc Kart Polityki nakazuje Radzie Galaktyki gęosowac za lub przeciw konkretnej uchwale. W tym typie 
gęosowania gracze decyduja  sie albo poprzec, albo odrzucic uchwaęe i gęosuja c popieraja  wszystkimi swoimi 
gęosami jedna  z tych opcji. agenda rezultacie decyduje wiekszosc gęosow.  
Prawa 
Niektore uchwaęy sa  jednoczesnie ” Prawemó . Oznaczaja  one permanentne modyfikacje zasad lub przebiegu gry. 
Gdy prawo zostanie Przegęosowane wprowad“cie w zycie opcje ” zaó , a nastepnie uęozcie odkryta  karte w 
obszarze wspolnym gry ń dziaęa ona do konca rozgrywki. Jes li wiekszosc zagęosowaęa ” przeciwó , wprowad“cie 
w zycie efekt oznaczony ” przeciwó , a nastepnie odrzuccie karte.  
 
Prawo przyjete przez Rade w pocza tkowej fazie gry moze stac sie bardzo niepopularne, gdy odwroci sie 
rownowaga się. Jak, w takim wypadku, pozbyc sie starego, niewygodnego Prawa? 
 
Ws rod Kart Polityki znajduja  sie uchwaęy, ktore pozwalaja  powtornie gęosowac lub odrzucac Prawa. Pamietaj 
jednak, jest ich niewiele i wiekszosc uchwalonych Praw pozostanie w grze juz do konca ń gęosujcie rozwaznie! 
 

Gńosowanie w Radzie Galaktyki 
Gdy aktywny gracz odczyta uchwaęe, Rada Galaktyki postepuje nastepuja co: 
 
1) Gracze debatuja , groza , mamia  i przekonuja  innych, by gęosowali zgodnie z ich interesem. Dozwolone jest 
przekupywanie sie Towarami ń pamietaj jednak, ze zadne obietnice ani umowy nie sa  w TI wia za ce (nawet, jes li 
poprzedzaęa je ęapowka). 
 
2) Nastepnie gracze gęosuja  nad uchwaęa , pojedynczo, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, pocza wszy od 
gracza siedza cego na lewo od Mowcy (dzieki czemu Mowca zawsze gęosuje ostatni). Podczas gęosowania, kazdy 
gracz dysponuje tyloma gęosami, ile wynosi suma wpńywow jego niewykorzystanych planet (minimum 1). 
 
Przykęad: Letnev kontroluje piec planet, z kto rych trzy sa  wyczerpane. Dwie niewykorzystane planety posiadaja , 
odpowiednio, wpęywy ”1䀃 i ”2䀃. Podczas gęosowania w Radzie Galaktyki Letnev dysponuje w zwia zku z tym 3 
gęosami.  
 
Podczas gęosowania gracz korzysta ze wszystkich gęosow lub nie wykorzystuje zadnego. Gęosow nie mozna 
dzielic. Gęosowanie nie powoduje ani nie wymaga wykorzystania planet.  
 
Gracz nie moze zwiekszyc puli gęosow poprzez wydawanie Towarow. 
 
Rada Galaktyki to miejsce, w ktorym gracze moga  do woli angazowac sie w debaty, zawia zywac sojusze, 
korzystac z mozliwos ci politycznych, potrza sac szabelka  i ” odgrywac swoja  raseó . Gdy pod gęosowanie 
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poddawane sa  wazne uchwaęy, sęabsi gracze moga  zaszkodzic politycznie silniejszym sa siadom, przeforsowuja c 
niewygodne dla nich Prawa. 
 

Wstrzymywanie sie od gńosu i remisy 
Podczas gęosowania nad uchwaęa  gracz moze zawsze wstrzymac sie od gęosu ń wowczas jego gęosy nie licza  sie 
nawet na potrzeby okres lenia wiekszos ci. W razie remisu, nawet, gdy ilosc oddanych gęosow wynosi 0 (czyli 
wszyscy wstrzymali sie od gęosowania), o losach uchwaęy decyduje gracz posiadaja cy Zeton Mowcy.  
 

Zasady i karty  
(Rules and Cards) 
Jes li dziaęanie karty wydaje sie sprzeczne z zasadami gry, zawsze postepuj zgodnie z tres cia  karty.  
 
Postep technologiczny 

 
Przed rozpoczeciem gry kazdy z graczy otrzymuje identyczna  Talie Technologii, zawieraja ca  24 karty i wycia ga  
z niej kilka ” Pocza tkowych Technologiió . Za kazdym razem, gdy graczowi uda sie zdobyc (lub otrzyma na 
pocza tku gry) rozwiniecie Technologii, wybiera odpowiednia  Karte Technologii i ukęada ja , odkryta , w swoim 
obszarze gry. W ten sposob gracze powoli zbieraja  Karty Technologii, z ktorych kazda zapewnia im opisane na 
niej korzys ci.  
 
Przykżad: Po zdobyciu przez gracza technologii ”Dziażo dalekiego zasiegu„ kontrolowane przez niego 

PSD moga ostrzelac nie tylko system, w ktorym sie znajduja, ale i sasiedni. 

 
Karty technologii zdobywa sie zazwyczaj dzieki Strategii Technologicznej, zapewniaja  je rowniez niektorej 
Karty Akcji i Polityki. 
 
Gracze nie moga przekazywac rozwinie c Technologii przeciwnikom. 

 
Wyrozniamy cztery obszary technologii, z ktorych kazdy oznaczony jest kolorem: 
 
Technologia wojskowa = Czerwony 
Biotechnologia = Zielony 
Technologia nape dow = Niebieski 
Technologia ogolna = Z olty 

 

Zdobywanie rozwiniec technologii 
Rozwiniecie Technologii zdobywa sie zazwyczaj gdy podczas Fazy Akcji uzywana jest Karta Strategii 
Technologicznej. Aktywny gracz otrzymuje rozwiniecie Technologii za darmo, pozostali musza  zapęacic za nie  
8 zasobow.  
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Wiekszosc rozwiniec Technologii (choc nie wszystkie) posiada wymagane technologie. Zanim bedziesz mogę 
zdobyc to rozwiniecie musisz wejsc w posiadanie wszystkich wymaganych technologii, wypisanych na karcie.  
 

Przykżad: źMikrotechnologia„ wymaga, by gracz posiadaż wczes niej źKapsuży podtrzymujace z ycie„ lub 

źNarzedzia sarwin skie„. Jes li w jego obszarze gry nie znajduje sie ani jedna, ani druga z wymaganych 

technologii, gracz nie moz e zdobyc źMikrotechnologii„.  

 
Graczowi nigdy nie wolno wejsc w posiadanie rozwiniecia technologii (za pomoca  Kart Akcji ani w zaden inny 
sposob), jes li w jego obszarze gry nie leza  odkryte wszystkie wymagane przez to rozwiniecie Karty Technologii. 
 
Na stronach 42-43 niniejszej broszury znajdziesz ” Drzewko technologiió , wskazuja ce wszystkie wymagania. 
Analogiczne drzewko pobrac mozesz z witryny www.fantasyflightgames.com. 
 

Specjalnosci technologiczne planet 

 
Niektore planety posiadaja  specjalnosc technologiczna  (symbol technologii, wydrukowany na samej planecie 
oraz na jej Karcie). Oznacza ona naukowa  skęonnosc mieszkancow planety lub znajduja ce sie na niej dobra 
naturalne, niezbedne w okres lonej dziedzinie nauki. Obecnosc specjalnos ci technologicznej pozwala 
kontroluja cemu planete graczowi obnizyc o 1 koszt wykupienia technologii (danego typu: czerwonej, zielonej 
lub niebieskiej) podczas korzystania ze Zdolnos ci Dodatkowej Strategii Technologicznej. Jes li gracz kontroluje 
kilka planet o tej samej specjalnos ci technologicznej, kazda z nich zmniejsza ten koszt o 1.  
 
Przykęad: Jesli gracz kontroluje trzy planety z zielon a  specjalnoscia  technologiczna  (Biotechnologia), moz e 
odja c 3 od kosztu wykupywania zielonych Kart Technologii.  
 
Znizki za specjalnosc technologiczna  nie mozna wykorzystac, jes li Karta Planety, ktora ja  zapewnia, jest 
wykorzystana. (Nie trzeba jednak wykorzystywac planety, by zdobyc znizke ani uzywac jej podczas 
wykupywania konkretnego rozwiniecia Technologii). 
 
Kontrakty i umowy handlowe 
(Trade Contracts and Trade Agreements) 

 
Handel to w TI wazny kanaę, za pomoca  ktorego gracze zdobywaja  dodatkowe zasoby i wpęywy. Moze rowniez 
byc narzedziem poteznego nacisku na wrogow i metoda  pieczetowania sojuszy. 
 
Na pocza tku gry kazda z ras otrzymuje dwie Karty Handlu. Na kazdej z nich, po stronie ” umowy handlowejó  
wydrukowano liczbe (zwroc uwage, ze niektore rasy posiadaja  Karty handlu o roznych wartos ciach). Na 
pocza tku gry kazdy gracz powinien poęozyc je w swoim obszarze gry, strona  ” Kontraktu handlowegoó  do gory. 
Po tej stronie nie ma wartos ci liczbowej, gdyz gracze nie czerpia  korzys ci z posiadania węasnych Kart Handlu. 
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Zawieranie umow handlowych 
Gdy podczas Fazy Akcji wykorzystywana jest Zdolnosc Podstawowa Strategii Handlowej, aktywny gracz moze 
pozwolic graczom (w tym sobie) na zawieranie umow handlowych.  
 
Umowa taka ma miejsce, gdy dwoch graczy decyduje sie handlowac ze soba . Nastepnie kazdy z nich daje 
drugiemu jedna  ze swoich Kart Handlu. Po otrzymaniu takiej karty, gracz ukęada ja  w swoim obszarze gry, 
strona  z umowa  handlowa  do gory.  
 
Z danym graczem mozna wymienic sie tylko jedna  karta  handlu. 
 
Kazda rasa posiada tylko dwie Karty Handlu, co znaczy, ze jednoczesnie moze zawrzec tylko dwie umowy 
handlowe. 
 
Nim dojdzie do zawarcia umowy, musi na to pozwolic aktywny gracz. Jes li da zgode (co moze wia zac sie  
z koniecznos cia  przekupienia go), zawieraja cy umowe gracze wymieniaja  Karty Handlu.  
 
Dwaj gracze moga  zawrzec miedzy soba  tylko jedna  umowe handlowa . W zwia zku z tym, by wykorzystac 
obydwie Karty Handlu gracz musi umowic sie z dwoma roznymi przeciwnikami. Jes li to mozliwe, gracz moze 
wynegocjowac obydwie umowy handlowe podczas wprowadzania w zycie tej samej Karty Strategii Handlowej. 
 
Nalezy pamietac, ze poniewaz kazdy gracz ma tylko dwie Karty Handlu, nie moze zawrzec wiecej, niz dwoch 
umow handlowych. 
 

 
Otrzymywanie Towarow 
Podczas wykorzystywania Zdolnos ci Podstawowej Strategii Handlowej aktywny gracz otrzymuje Towary za 
swoje umowy handlowe (oraz 3 dodatkowe towary).  
 
Gdy gracz aktywny skonczy korzystac ze Zdolnos ci Karty, pozostali gracze, zgodnie z ruchem wskazowek 
zegara, moga  skorzystac ze Zdolnos ci Dodatkowej Strategii Handlowej, by otrzymac Towary za swoje umowy 
handlowe.  
 
Pamietaj, ze gracz nie moze otrzymac Towarow za umowy handlowe wynegocjowane podczas tej samej akcji. 
Nie mozna zatem zawrzec umowy podczas egzekwowania Zdolnos ci Podstawowej Strategii Handlowej, a 
nastepnie natychmiast skorzystac ze Zdolnos ci Dodatkowej, by czerpac profity z węasnie zawartego kontraktu.  
 
Gracz otrzymuje tyle Towarow, ile wynosi suma wartosci handlowej umow, znajduja cych sie w jego obszarze 
gry. Po prostu bierze odpowiednia  ilosc Towarow z obszaru wspolnego i ukęada je w Strefie Towarowej swojej 
Karty Rasy.  
 
Przykęad: Xxcha posiada umowe  handlowa  z Jol Nar (zgodnie z ilustracja  na stronie 9). Gdy aktywny gracz 
skonczy wykorzystywac Zdolnosc Podstawowa  Strategii Handlowej, Xxcha wydaje jeden Zeton Dowodzenia ze 
swoich Zasobo w Strategicznych i korzysta ze Zdolnosci Dodatkowej tej Karty Strategii. Wartosc handlowa 
kontraktu Jol Nar wynosi 3, wiec gracz bierze trzy Towary z obszaru wspo lnego i umieszcza je na swojej Karcie 
Rasy.  
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Z etony Towarow 

 
Gracz moze wydac Towar, znajduja cy sie w jego Strefie Towarowej jako rownowartosc jednego zasobu lub 
jednego wpńywu. Dzieki temu moze zapęacic za budowe Pancernika wydaja c 5 Towarow ze swojej Strefy 
Towarowej lub wykorzystuja c Karty Planet o zasobach 3 i pęaca c pozostaęe 2 w Towarach (lub stosuja c dowolna  
kombinacje powyzszych).  
 
Gdy gracz wydaje Towar, przenosi go ze Strefy Towarowej do obszaru wspolnego gry. Gracze moga  w kazdej 
chwili dawac Towary znajduja ce sie na ich kartach Ras przeciwnikom ń dzieki temu towary staja  sie 
pozytecznym narzedziem umozliwiaja cym przekupywanie, pęacenie lub ekonomiczne wspieranie innych.  
 

Gdy skoncza  sie Towary 
W grze jest dokęadnie 40 zetonow Towarow i jes li pula Towarow w obszarze wspolnym jest pusta, gracze nie 
otrzymuja  kolejnych Towarow dopoki jeden z nich nie wyda kilku zetonow tego rodzaju, umieszczaja c je  
w obszarze wspolnym. Ze wzgledu na ograniczona  liczbe Towarow wazne jest przestrzeganie zgodnej z 
kierunkiem ruchu wskazowek zegara (pocza wszy od gracza aktywnego) kolejnos ci podczas wykorzystywania 
Zdolnos ci Dodatkowej Strategii Handlowej. 
 

Zrywanie umow handlowych 
Kazdy z graczy, posiadaja cych umowe handlowa , moze jednostronnie ja  wypowiedziec podczas Fazy Statusu. 
Wystarczy, ze ogęosi zakonczenie umowy, i bezzwęocznie zwroci Karte Handlu węas cicielowi, by otrzymac 
węasna  Karte handlu od byęego partnera (węasne Karte handlu ukęada sie zawsze strona  z ” kontraktem 
handlowymó  do gory, poniewaz nie przynosi węas cicielowi korzys ci). Nie mozna zerwac w ten sposob umowy 
handlowej z Hactanem, nie pozwala bowiem na to specjalna zdolnosc tej rasy.  
 
Jes li dwoch graczy, zwia zanych umowa  handlowa , rozpocznie otwarta  wojne (wywia ze sie miedzy nimi Bitwa 
Gwiezdna lub Inwazja), umowa zostaje automatycznie zerwana (a Karty Handlu wracaja  do węas cicieli). Ci 
sami gracze moga  zawrzec umowe ponownie i znow zostanie zerwana, jes li wdadza  sie w Bitwe Gwiezdna  lub 
Inwazje pomiedzy soba . Umowy handlowe z Hactanem zostaja  zerwane, jes li pomiedzy emiratami i ich 
partnerem handlowym rozpocznie sie wojna.  
 
Pamietaj, ze automatyczne zerwanie umowy nastepuje wyęa cznie w wypadku Bitwy Gwiezdnej lub Inwazji, nie 
wywoęuje go natomiast zagrywanie Kart Akcji, ostrzaę PSD i tak dalej.  
 
Desant na planecie, na ktorej znajduje sie wyęa czne Znacznik Kontroli przeciwnika jest uznawane za Inwazje na 
potrzeby zrywania umow handlowych.  
 

Potega Gildii Kupieckiej 
Korzystaja c ze Zdolnos ci Podstawowej Strategii handlowej aktywny gracz moze wykorzystac swoj wpęyw na 
Gildie Kupiecka  w sposob destrukcyjny, zamiast dbac o dobrobyt innych ras. Zgodnie z opisem opcji ” bó  na 
Karcie Strategii Handlowej, zamiast otrzymywac Towary i otwierac negocjacje moze uniewaznic wszystkie 
umowy handlowe w grze.  
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W takim wypadki wszystkie Karty Handlu (nawet Hactanu) wracaja  do węas cicieli. 
 

Definicja ”pustego“ systemu 
(Definition of ”Emptył System) 
Niektore z zasad i kart TI mowia  o ” pustychó  systemach. Za taki uwaza sie system, w ktorym nie ma zadnego 
oddziańu, nawet oddziaęu naleza cego do aktywnego gracza. Innymi sęowami, w pustym systemie nie na statkow, 
Się Naziemnych, PSD ani nawet Stacji Kosmicznych. Moga  natomiast znajdowac sie w nim planety, Znaczniki 
Kontroli i Zetony Dowodzenia. Systemow specjalnych nie uznaje sie nigdy za puste. 

 
Karty Celow 
(The Objective Cards) 

 
Realizacja Kart Celow to podstawowy sposob zdobywania punktow zwyciestwa. Na kazdej z nich (tak Ogolnej, 
jak Tajnej) opisane sa  warunki oraz ilosc punktow zwyciestwa, ktora  otrzymuje sie za ich zrealizowanie. Karty 
Celow Ogolnych stopniowo odsęaniaja  sie a w miare, jak gracze korzystaja  w Fazie Akcji ze Strategii 
Imperialnej. 
 
Podczas pierwszego kroku Fazy Statusu gracz moze sprobowac wypeęnic wymagania jednej odkrytej Karty Celu 
Ogolnego by otrzymac wyszczegolniona na niej ilosc punktow zwyciestwa. Pamietaj, ze nie mozna zdobywac 
punktow zwyciestwa za pomoca  Kart Celow Ogolnych, ktore wcia z pozostaja  zakryte.  
 
Na niektorych Kartach Celow napisane jest: ” Oto’ ó . W takim wypadku gracz musi wypeęnic wymaganie 
podczas pierwszego kroku Fazy Statusu. Przykęadowo, jes li na Karcie Celu napisano: ” Oto wydaje 20 
zasobow (2 punkty zwyciestwa)ó , gracz, by otrzymac dwa punkty zwyciestwa, musi podczas pierwszego kroku 
Fazy Statusu posiadac na tyle duzo Towarow i niewykorzystanych planet, by faktycznie wydac 20 zasobow. 
 
Gracz moze uzyskac punkty zwyciestwa dzieki wypeęnieniu wymagan konkretnej karty tylko raz na gre. Po ich 
realizacji powinien, dla pamieci, oznaczyc taka  karte Znacznikiem Kontroli.  
 

 
 
Tajne cele 
Na pocza tku gry kazdy z graczy otrzymuje jedna  karte Tajnego Celu. Nie wolno mu pokazac jej innym graczom 
dopoki nie wypeęnia wyszczegolnionych na niej wymagan. Jes li ujawni swoj Tajny Cel i nie bedzie mogę 
natychmiast wypeęnic jego wymagan, traci Karte Tajnego Celu, ktora natychmiast wraca do pudeęka. Taki 
gracz nie bedzie mogę zdobyc podczas tej rozgrywki punktow zwyciestwa za realizacje Tajnego Celu.  
 
Podczas kazdej Fazy Statusu gracz moze wypeęnic jeden Cel Ogolny lub/i swoj Tajny Cel. W jednej rundzie nie 
wolno mu wypeęnic wiecej niz jednego Celu Ogolnego. 
 

Zasady oddziańow 
(Rules for Units) 
Ponizej znajduje sie szczegoęowy opis węas ciwos ci i zasad, opisuja cych 9 roznych typow oddziaęow, jakimi 
posęugiwac sie mozna podczas gry w TI. 
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Stacja Kosmiczna  

 
Doste pne jednostki: 3 
Koszt: 4 
Stacja Kosmiczna to wojskowy kompleks przemysęowy, stocznia i punkt rekrutacyjny, umieszczony na niskiej 
orbicie konkretnej planety. Pozwala on budowac w systemie i na planecie oddziaęy (inne niz Stacja Kosmiczna). 
 

Budowa Stacji Kosmicznej 
By wybudowac na planecie nowa  Stacje Kosmiczna  wypeęnic nalezy nastepuja ce wymagania: 
 
1) System (w ktorym znajduje sie planeta, na ktorej zamierzasz zbudowac Stacje) zostaę węasnie aktywowany i 
trwa krok ” Produkcjió  Sekwencji Aktywacji lub Transferu. 
 
2) Aktywny gracz kontrolowac te planete od pocza tku rundy. Nie mozna zbudowac Stacji Kosmicznej na 
planecie zdobytej podczas tej rundy. 
 
3) Na planecie nie ma jeszcze Stacji Kosmicznej (na kazdej planecie mozna umies cic tylko jedna  Stacje). 
 
4) W systemie nie ma statkow przeciwnika. 
 
Po speęnieniu tych warunkow, aktywny gracz moze wzia c z uzupeęnien Stacje Kosmiczna , wydac 4 zasoby  
i umies cic figurke na wybranej planecie. W nastepnej rundzie w Stacji mozna juz produkowac oddziaęy. 
Pamietaj, ze Stacja Kosmiczna jest zawsze zwia zana z konkretna planeta  i nie znajduje sie ” w przestrzenió , nie 
moze wiec brac udziaęu w Bitwach Gwiezdnych ani byc obiektem bezpos redniego ataku statkow przeciwnika.  
 

Budowa oddziańow w Stacji Kosmicznej 
By wybudowac nowe oddziaęy (inne, niz Stacja Kosmiczna) gracz musi aktywowac (podczas Akcji Taktycznej 
lub Transferu) system, w ktorym znajduje sie przynajmniej jedna z jego Stacji Kosmicznych. W ostatnim kroku 
sekwencji aktywny gracz moze wydawac zasoby by budowac w Stacji oddziaęy wedęug ponizszych zasad: 
 
… W Stacji Kosmicznej wybudowac mozna nie wiecej oddziaęow (niezaleznie od ich typu), niz wynosza  zasoby 
tej planety plus dwa. Znaczy to, ze Stacja Kosmiczna umieszczona na planecie o 3 zasobach moze wybudowac 
do  
5 oddziaęow (3 za zasoby planety, 2 sama z siebie). Ograniczenie to obejmuje liczbe  oddziaęow, niezaleznie od 
ich kosztu. W powyzszym przykęadzie w Stacji wyprodukowac mozna rownie dobrze 5 Pancernikow jak 5 
Mys liwcow (lub ich kombinacje tych i innych oddziaęow).  
 
… Nowe statki kosmiczne (Mys liwce, Kra zowniki, Transportowce, Niszczyciele, Pancerniki i Sęonca Bojowe) po 
zbudowaniu umieszczane sa  (i na zawsze pozostaja ) w przestrzeni. Kazdy system to jeden obszar przestrzeni.  
W przeciwienstwie do Się Naziemnych, PSD i Stacji Kosmicznych statki nigdy nie bywaja  na, zwia zane z lub 
doęa czone do planet w systemie.  
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… Sięy Naziemne i PSD sa  zawsze budowane i umieszczane na planecie, na ktorej znajduje sie Stacja Kosmiczna, 
ktora je wyprodukowaęa. Nie moga  przemies cic sie na zadna  inna  planete (nawet w tym samym systemie) 
inaczej, niz na pokęadzie Transportowca i Sęonca Bojowego. 
 
… Pamietaj, ze kiedy budujesz Mys liwce i Sięy Naziemne 1 zasob produkuje dwa oddziańy. Jes li, ze wzgledu na 
limit produkcji Stacji, gracz chce wyprodukowac tylko 1 Mys liwiec lub 1 oddziaę Się Naziemnych, kosztuje go 
on 1 
 zasob. Nie mozna ęa czyc Się Naziemnych i Mys liwcow na potrzeby budowy i za 1 zasob budowac 1 Mys liwce  
oraz 1 oddziaęu Się Naziemnych. 
 

Pozostańe zasady Stacji Kosmicznych 
… Stacja Kosmiczna moze utrzymywac 3 Mysliwce w systemie (patrz nizej).  
 
… Jes li w systemie znajduje sie choc jeden statek kosmiczny przeciwnika, wszystkie twoje Stacje Kosmiczne  
w systemie znajduja  sie pod blokada  i nie moga  produkowac statkow poki jednostki przeciwnika nie 
opuszcza  systemu. Stacja Kosmiczna pod blokada moze wcia z, podczas kroku Produkcji Sekwencji Aktywacji, 
produkowac Sięy Naziemne i PSD. 
 
Porada strategiczna: Niszczyciele i Krazowniki szczegolnie skutecznie potrafia z zaskoczenia 

zablokowac Stacje  Kosmiczna. Zawsze sprawdzaj, czy szybkie jednostki przeciwnika nie maja 
w zasie gu twoich Stacji Kosmicznych i nie polegaj na jednej tylko Stacji, zwźaszcza w 
pońniejszych etapach gry. 

 

Sińy Naziemne  

 
Doste pne jednostki: 12 (plus z etony dodatkowe) 
Koszt: 1 (wyprodukowania 2 jednostek Siź Naziemnych) 
Sięy Naziemne to regularna armia i jednostki okupacyjne gracza. Sa  niezbedne, by przejmowac kontrole nad 
neutralnymi planetami, najezdzac planety przeciwnikow i bronic sie przed inwazjami przeciwnikow. Rza dza  sie 
nastepuja cymi reguęami:  
 
… Po wykupieniu w Stacji Kosmicznej Sięy Naziemne trafiaja  na planete, na ktorej zostaęy wyprodukowane. 
Galaktyke przemierzaja  najczes ciej na pokęadzie Transportowcow (innych metod transportu dostarczyc moga  
Sęonca Bojowe i okres lone technologie). Sięy Naziemne nigdy nie znajduja  sie ” w przestrzenió  i zawsze 
przebywaja  na planecie lub pokęadzie Transportowca/Sęonca Bojowego. 
 
… Transportowiec moze podja c Sięy Naziemne znajduja ce sie na planecie w dowolnym momencie swojego ruchu, 
gdy znajdzie sie w tym samym systemie. 
 
Wyja tek: Transportowiec wykonuja cy ruch przez aktywowany wczesniej system nie moze podja c w nim 
Siń Naziemnych. 
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… Podczas kroku Desantu Planetarnego Sekwencji Aktywacji Sięy Naziemne moga  przemies cic sie z 
Transportowca bezpos rednio na twoja , wroga  lub neutralna  planete, znajduja ca  sie w tym samym systemie.  
Kontrolowanie planet 
By przeja c kontrole nad planeta  gracz musi przeprowadzic udany desant przynajmniej jednej jednostki swoich 
Się Naziemnych na te planete. Planeta pozostaje pod jego kontrola  do konca gry, o ile nie zostanie utracona na 
skutek inwazji przeciwnika. Gdy planete opuszcza ostatni oddziaę Się Naziemnych, gracz kęadzie na niej 
Znacznik Kontroli, by oznaczyc, do kogo nalezy. 
 
Przykżad: W poprzedniej rundzie gracz Xxcha dokonaż inwazji na neutralna planete Dal Bootha za 

pomoca jednej jednostki Siż Naziemnych. W tej rundzie zamierza przenies c te jednostke na inna 

planete. Podczas swojej tury aktywuje inny system i przesuwa Transportowiec tak, by przelatyważ 

przez system Dal Bootha, w ktorym podejmuje on z planety Siży Naziemne. Gdy oddziaż opuszcza 

planete, gracz Xxcha kżadzie na Dal Bootcha Znacznik Kontroli by oznaczyc, z e pozostaje ona pod 

jego wżadza. 

Przykńad transportu miedzygwiezdnego 
(Example of Carrier Transport) 

 
Gracz N‘orr aktywowaę system odlegęy o dwa pola od swojego Transportowca. Poniewaz posiada technologie 
” Transporter XRDó , jego Transportowiec moze przemies cic sie o dodatkowe pole. W zwia zku z tym zdoęa 
dotrzec do aktywowanego systemu. 
 
Przed wykonaniem ruchu, Transportowiec podejmuje 4 Sięy Naziemne w systemie, w ktorym sie znajduje. Teraz 
gracz musi wybrac miedzy dwiema trasami do aktywowanego systemu.  
 
1 Wybieraja c te droge, Transportowiec przeleci przez system, ktory N‘orr aktywowaę juz w tej rundzie. Choc nie 
wpęynie to na ruch samego statku, nie bedzie mogę podja c oddziaęu Się Naziemnych w zwia zku z wczesniejsza  
aktywacja . 
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2 Wybieraja c te droge Transportowiec bedzie mogę podja c oddziaę się naziemnych z planety Fria.  
 
Po dotarciu do aktywowanego systemu gracz N‘orr bedzie mogę podja c Sięy Naziemne, ktore sie tam znajduja  (o 
ile nie przekroczy limitu 6 oddziaęow, ktore Transportowiec moze przewozic). 
 
Po zakonczeniu ruchu Transportowiec N‘orr moze wyęadowac Sięy Naziemne na neutralna  planete podczas 
kroku Desantow Planetarnych Sekwencji Aktywacji. 
Transportowiec 

 
Doste pne jednostki: 4 
Koszt: 3 
Transportowiec jest najwazniejszym motorem poszerzania terytorium, przewozi bowiem twoje Sięy Naziemne i 
PSD pomiedzy systemami. Procz przyziemnego zadania transportowania, Transportowiec moze rowniez stac sie 
gro“na  bronia , gdy wiezie roj smiertelnie niebezpiecznych i niedrogich Mys liwcow.  
 
Kazdy Transportowiec posiada ęadownosc 6 ń czyli 6 ” miejscó , na ktorych przewozic moze jeden oddziaę Się 
Naziemnych, PSD lub Mys liwiec. W przeciwienstwie do Stacji Kosmicznej, ktorej ęadownosc 3 pozwala jej 
utrzymywac 3 Mys liwce (ale nie Sięy Naziemne albo PSD), Transportowiec moze przewozic wszystkie trzy 
rodzaje oddziaęow (PSD, Sięy Naziemne i Mys liwce). Nie musi przy tym ograniczac sie do wozenia jednego na 
raz i wolno mu dowolnie je ęa czyc. Przykęad: Transportowiec moz e wiesc 4 Mysliwce, 1 PSD i 1 jednostke  Się 
Naziemnych, lub dowolna  inna  ich kombinacje . 
 
… W Transportowcu nie mozna przewozic wiecej, niz 6 jednostek, pilnuj wiec, ile ich zaęadowano. Nadliczbowe 
oddziaęy sa  natychmiast niszczone (wybiera je węas ciciel Transportowca).  
 
… Jes li Transportowiec zostanie zniszczony, wiezione przez niego Sięy Naziemne i PSD sa  automatycznie 
niszczone. Mys liwce moga  przetrwac, jes li w systemie jest cos  zdolnego je utrzymac (inny Transportowiec, 
Sęonce Bojowe lub Stacja Kosmiczna). 
 
… Pamietaj, ze Sięy Naziemne wiezione w Transportowcu nie biora  udziaęu w bitwach ń analogicznie, 
przewozone PSD nie moga  strzelac. Mys liwcow natomiast nie uwaza sie za ” zaęadowaneó  do Transportowca i 
moga  brac udziaę w Bitwach Gwiezdnych w tym systemie. 
 
… Transportowiec moze ” wyęadowacó  Sięy Naziemne i PSD na planete lub do innego Transportowca wyęa cznie 
podczas kroku Desantow Planetarnych Sekwencji Aktywacji. Moze natomiast podja c oddziaęy z dowolnego 
systemu w ktorym zaczyna ruch, przez ktory przelatuje lub w ktorym ruch konczy. Od tej zasady obowia zuja  
nastepuja ce wyja tki: 
 
- Transportowiec nie moze podja c jednostek w systemie, w ktorym znajduja  sie statki przeciwnika. Innymi 
sęowy, nie moze ruszyc sie do systemu, podja c oddziaęow a potem walczyc w Bitwie Gwiezdnej. 
 
- Transportowiec nie moze podja c oddziaęow w systemie aktywowanym przez tego gracza wczesniej w tej 
rundzie.  
 
Planetarny System Defensywny (PSD) 
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Doste pne jednostki: 6 
Koszt: 2 
Oddziaęy PSD to systemy obrony przed flota  i la duja cymi wojskami naziemnymi przeciwnika, zęozone z 
pociskow  
i ogromnych dziaę energetycznych oraz generatorow tarcz planetarnych. Posiadaja  one szereg zdolnos ci: 
 
Tarcza planetarna 
Pancerniki przeciwnika nie moga , podczas kroku Inwazji Sekwencji Aktywacji, zbombardowac planety, na 
ktorej znajduja  sie PSD. (Wiecej o Inwazjach czytaj na stronie 17).  
 

Dziańo miedzygwiezdne 
PSD potrafi wykorzystac swoj ogromny arsenaę uzbrojenia, by niszczyc znajduja ce sie w poblizu wrogie statki. 
Podstawowy zasieg PSD to system, w ktorym oddziaę sie znajduje, technologia ” Dziaęo dalekiego zasieguó  
pozwala mu jednak ostrzelac sa siednie systemy. 
 

Przykńady ostrzańu PSD 
(Examples of PDS fire) 

 
1. Gracz N‘orr aktywowaę węasnie system, w ktorym znajduje sie flota Xxcha. Po tym, jak statki N‘orr wkrocza  do 
systemu, N‘orr moze ostrzelac flote Xxcha z PSD znajduja cych sie w sa siednim systemie. Umozliwia mu to 
technologia ” Dziaęo dalekiego zasieguó , pozwalaja ca PSD ostrzelac sa siedni, aktywowany system. 
 
2. Gracz N‘orr aktywowaę system, w ktorym znajduje sie planeta Xxcha z dwoma PSD. 
 
Gdy flota N‘orr zakonczy ruch do systemu, dwa oddziaęy PSD Xxcha (i ewentualne inne PSD przeciwnikow w 
zasiegu) moga  ostrzelac statki.  
 
3.  Podczas kroku Desantow Planetarnych Sekwencji Aktywacji gracz N‘orr decyduje sie wyla dowac trzema 
jednostkami Się Naziemnych na planecie zawieraja cej jedna  jednostke Się Naziemnych Xxcha I jego PSD. 
 
Przed rozpoczeciem Inwazji, PSD Xxcha moze ostrzelac Sięy Naziemne naje“d“cy.  
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” Ostrzaę z dziaę miedzygwiezdnychó  dokonuje sie zawsze podczas trzeciego kroku Sekwencji Aktywacji, je s li 
speęniony zostaę jeden z ponizszych warunkow: 
 
… Po tym, gdy posiadacz PSD aktywowaę system i ruszyę do niego swoje statki, kazdy PSD aktywnego gracza  
w zasiegu moze wystrzelic raz do floty przeciwnika w aktywowanym systemie, przed rozpoczeciem Bitwy 
Gwiezdnej. 
 
PSD aktywnego gracza (znajduja ce sie w zasiegu) moga  ostrzelac system rowniez, jes li gracz ten nie przemies cię 
do niego zadnych statkow podczas tej aktywacji. Innymi sęowy, mozna aktywowac system wyęa cznie po to, by 
ostrzelac znajduja ca  sie w nim flote przeciwnika z PSD.  
 
… Gdy gracz aktywuje system beda cy w zasiegu PSD przeciwnika ten przeciwnik moze, gdy aktywny gracz 
zakonczy juz krok Ruchu Sekwencji Aktywacji, ostrzelac statki aktywnego gracza, znajduja ce sie w 
aktywowanym przez niego systemie. Pamietaj, ze jes li strzelasz z PSD podczas tury innego gracza, wolno ci 
strzelac wyęa cznie do jego floty. Nie mozna s cia gna c ognia PSD na osobe trzecia , aktywuja c system z 
bezpiecznej odlegęos ci. 
 

Obrona przed Inwazja   
Tuz przed pierwsza  runda  Inwazji oddziaęy PSD obroncy, znajduja ce sie na najezdzanej planecie moga , raz na 
PSD, wystrzelic do atakuja cych Się Naziemnych. Obrona tego rodzaju mozliwa jest raz na walke i nie powtarza 
sie przed kolejnymi rundami Inwazji.  
 

Ostrzań PSD 
Kiedy prowadzisz ostrzaę PSD rzuc jedna  kostka  za kazda  jednostke PSD, biora ca  w nim udziaę. Kazdy rezultat 
wyzszy lub rowny wartos ci bojowej PSD (wynosza cej zazwyczaj 6) oznacza, ze flota przeciwnika (lub atakuja ce 
Sięy Naziemne) musza  natychmiast poniesc strate. Na ostrzaę PSD nie mozna odpowiedziec ogniem. 
 

Ograniczenia PSD 
Na jednej planecie moga  znajdowac sie maksymalnie dwie jednostki PSD. Jes li na planecie znajduja  sie dwa 
takie oddziaęy, nie mozna na niej wybudowac trzeciego.  
 

Transport PSD 
Oddziaęy PSD produkowane sa  zawsze na planecie, na ktorej znajduje sie produkuja ca je Stacja Kosmiczna. Nie 
moga  poruszac sie samodzielnie ń podobnie jak Sięy Naziemne, na inne planety przewoza  je Transportowce i 
Sęonca Bojowe.  
 

Mysliwiec 

 
Doste pne jednostki: 10 (plus z etony dodatkowe) 

Koszt: 1 (wyprodukowania dwoch Mys liwcow) 
Mys liwiec to najtanszy statek w arsenale gracza. Przewozone zwykle za pomoca  Transportowcow, Mys liwce 
potrafia  zdominowac bitwe sama  ilos cia  i stanowia  doskonaęa  ochrone floty przed ogniem statkow przeciwnika. 
Rza dza  sie nastepuja cymi reguęami: 
 
… Mys liwce nie moga  samodzielnie sie poruszac i przemieszczaja  sie wraz z Transportowcami.  
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… Mys liwce zawsze znajduja  sie w przestrzeni, nawet, jes li sa  węasnie transportowane. W zwia zku z tym moga  
zawsze brac udziaę w toczonej w tym systemie Bitwie Gwiezdnej.  
 
… Mys liwce wymagaja , by w systemie, w ktorym sie znajduja , byęo zawsze dosc ńadownosci, by je utrzymac. 
Stacja Kosmiczna moze utrzymywac 3 Mys liwce, Transportowiec (o ile nie przewozi Się Naziemnych ani PSD) 
moze utrzymywac 6, podobnie jak Sęonce Bojowe (nie przewoza ce Się Naziemnych ani PSD). Je s li w systemie 
znajduje sie wiecej Mys liwcow, niz pozwala na to ęadownosc, ich węas ciciel musi natychmiast przeniesc 
nadwyzke do swoich uzupeęnien. 
 
Przykęad: W systemie znajduje sie  Stacja Kosmiczna i jeden Transportowiec (przewoz a cy węasnie dwie jednostki 
Się Naziemnych) ś  w zwia zku z tym w systemie moz e bezpiecznie znajdowac sie  7 Mysliwco w (trzy za Stacje  
Kosmiczna  i 4 za Transportowiec). Gdy Transportowiec sie  ruszy, cztery Mysliwce musza  przemiescic sie  wraz z 
nim, by w systemie nie powstaęa nadwyz ka Mysliwco w.  
 
Pamietaj, ze mozliwosc utrzymywania Mys liwcow nie liczy sie podczas Bitwy Gwiezdnej. Znaczy to, biora ce w 
niej udziaę Mys liwce moga  walczyc nawet, jes li ich Transportowiec zostaę zniszczony. Po bitwie jednak 
wszystkie Mys liwce, ktorych system nie moze utrzymac, sa  natychmiast usuwane. 
Kra zownik 

 
Doste pne jednostki: 8 

Koszt: 2 
Kra zowniki naleza  do najefektywniejszych statkow w galaktyce TWILIGHT IMPERIUM. Kosztuja  niewiele, 
sprawdzaja  sie w bitwie i dzieki duzej szybkos ci pozwalaja  zapewniaja  elastycznosc reakcji. 
 
Ponad to, nie rza dza  sie zadnymi specjalnymi zasadami. 
 

Niszczyciel 

 
Dostepne jednostki: 8 
Koszt: 1 
Niszczyciel, choc mniej skuteczny w bitwie niz jego wiekszy kuzyn, Kra zownik, to szybka, niedroga  
i wszechstronna bron zdolna zniszczyc w mgnieniu oka flote, ktora za mocno polega na swoich Mys liwcach. 
 

Zapora przeciw Mysliwcom 
Przed rozpoczeciem Bitwy Gwiezdnej kazdy Niszczyciel (zarowno atakuja cy jak bronia cy sie) moze rzucic 
dwiema koscmi bojowymi. Kazdy rezultat wyzszy lub rowny ich wartos ci bojowej (zazwyczaj wynosza cej 9) 
oznacza, ze przeciwnik musi natychmiast zniszczyc jeden Mys liwiec. Zniszczone w ten sposob Mys liwce nie 
odpowiadaja  ogniem i nie biora  udziaęu w bitwie. Pamietaj, ze z Zapory przeciw Mys liwcom korzysta sie tylko 
raz, tuz przed rozpoczeciem bitwy, a nie przed kazda  jej runda .  
 
Pancernik 
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Doste pne jednostki: 5 
Koszt: 5 
Zaden statek kosmiczny w galaktyce, wyja wszy legendarne Sęonce Bojowe, nie moze rownac sie sięa  ognia i 
potega  ze straszliwym Pancernikiem. Ten doskonale wyposazony, zdolny bombardowac planety, ciezko 
opancerzony okret jest bezdyskusyjnym filarem kazdej floty.  
 
Pancerniki posiadaja  dwie cechy specjalne ń potrafia  zniesc obrazenia i bombardowac planety. 
 

Odpornosc na obrazenia 
By zniszczyc Pancernik, trzeba go trafic dwa razy. Po pierwszym trafieniu (otrzymanym w Bitwie Gwiezdnej, 
na skutek ostrzaęu PSD i tak dalej) obroc figurke na bok by oznaczyc, ze statek jest uszkodzony. Dopiero, gdy 
uszkodzony Pancernik zmuszony jest przyja c kolejne trafienie, zostaje zniszczony. Uszkodzenie nie wpęywa na 
statek w zaden sposob poza tym, ze zbliza go do zniszczenia. 
 
 
Wszystkie uszkodzone statki zostaja  naprawione i wracaja  do pierwotnego stanu podczas Fazy Statusu. 
 

Bombardowania planetarne 
Tuz przed rozpoczeciem Inwazji Pancerniki naje“d“cy w aktywowanym systemie moga  zbombardowac Sięy 
Naziemne na planecie obroncy. W tym celu atakuja cy rzuca jedna  kos cia  bojowa  za kazdy bombarduja cy 
Pancernik w swojej flocie. Zniszczone na skutek bombardowania oddzia ęy nie odpowiadaja  ogniem ani nie biora  
udziaęu w Inwazji. Pamietaj, ze Pancernik nie moze zbombardowac planety, na ktora  jego węas ciciel nie dokonaę 
Inwazji, umieszczaja c na niej swoje Sięy Naziemne podczas segmentu Desantow Planetarnych Sekwencji 
Aktywacji. 
 
Nie mozna rowniez zbombardowac przy pomocy Pancernikow planety, na ktorej znajduje sie choc jeden PSD. 
Uznaje sie, ze generowana przez ten oddziaę tarcza planetarna chroni przed atakami z orbity.  
 
Jes li podczas tej samej aktywacji aktywy gracz najezdza kilka planet w tym samym systemie, musi rozdzielic 
bombarduja ce sięy. Kazdy Pancernik moze bombardowac tylko raz na Sekwencje Aktywacji. 
 

Sńonce Bojowe 

 
Doste pne jednostki: 2 

Koszt: 12 
Wiekszos c historykow galaktyki zaprzecza, jakoby podczas toczonych przed wiekami Wojen 
Zmierzchu faktycznie powstażo źSżon ce Bojowe„. Nieliczni uczeni, broniacy jego istnienia, powożuja sie 
na niezliczone, w z aden sposob nie powiazane, opowies ci ludowe i kilka ocalażych dokumentow, 
opisujacych straszliwe okrety wojenne, nad ktorymi Jol Nar pracoważy pod koniec konfliktu. Wydaja 
sie istniec tez  dowody, iz  Jol Nar, desperacko broniacy sie przed natarciem flot Sardakk Nóorr, zdożali 
przeciwstawic im te tajna bron  podczas bitwy o system Saudor. Hipoteze  
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o uz yciu nowej broni potwierdza jedynie fakt, z e Nóorr nigdy juz  nie zdożali wedrzec sie gżebiej w 
przestrzen  kontrolowana przez Jol Nar. Jes li Sżon ce Bojowe istniażo, niemal na pewno zostażo 
zniszczone podczas tej bitwy, nie mowia o nim bowiem z adne przekazy pochodzace z po–niejszego 
okresu. Kierujacy sie ta teoria archeolog Xxcha odnalazż na Saudorze fragmenty wraku staroz ytnego 
okretu niewiadomego przeznaczenia i pochodzenia. Najlepszym dowodem istnienia Sżon ca Bojowego 
wydaje sie byc jednak niespojne stanowisko Jol Nar w tej kwestii � uniwersytety czasem zaprzeczaja, 
czasem milcza, a czasem ograniczaja dostep do dokumentow na ten temat. 
 
Sęonce Bojowe to, bez dwoch zdan, ostateczna bron galaktyki, odpowiednik nie tyle pojedynczego statku, co 
caęej floty. ⦊a czy niewiarygodna  wrecz sięe ognia, potezne opancerzenie, ogromna  szybkosc, mozliwosc 
transportu zoęnierzy oraz mys liwcow i nieporownana  z niczym sięe bombardowania. 
 
Sęonce Bojowe rza dzi sie ponizszymi zasadami: 
 
… Zaden z graczy nie moze produkowac Sęonc Bojowych poki nie opracuje technologii ” Sęonce Bojoweó . 
 
… Podobnie jak Pancernik Sęonce Bojowe moze przetrwac jedno trafienie, nim zostanie zniszczone. Dla 
oznaczenia uszkodzenia figurke kęadzie sie na boku ń jes li otrzyma kolejne trafienie, jest niszczona. Uszkodzone 
Sęonce Bojowe naprawia sie automatycznie podczas Fazy Statusu. 
 
… Podobnie jak Pancernik, Sęonce Bojowe moze bombardowac planety, w przeciwienstwie jednak to tego statku 
ignoruje tarcze planetarna  PSD. Ponadto, moze zbombardowac planete podczas kroku Inwazji Sekwencji 
Aktywacji nawet, jes li nie la duja  na niej oddziaęy Się Naziemnych. 
 
… Podczas Bitew Gwiezdnych I bombardowania Sęonce Bojowe rzuca az trzema koscmi bojowymi.  
 
… Podobnie jak Transportowiec, Sęonce Bojowe posiada ęadownosc 6 i moze przewozic Sięy Naziemne, PSD oraz 
utrzymywac Mys liwce. 
Uszkodzone/Nieuszkodzone oddziańy 
(Damaged/Undamaged Units) 

 
Gdy Pancernik i Sęonce Bojowe zostaje trafione po raz pierwszy, zostaje uszkodzone, a nie zniszczone. By to 
zaznaczyc, poęoz figurke na boku (jak na powyzszej ilustracji). 
 

Zasady Opcjonalne 
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(Optional Rules) 
Ponizej znajdziesz szereg opcji, ktore moga  ubarwic gre w TI. Wszystkie maja  konstrukcje modularna  i mozesz 
ich uzywac w dowolnych kombinacjach. Zalecamy stosowac tylko te, ktore podobaja  sie tobie i pozostaęym 
graczom. 

 
Gra dla trzech, czterech i pieciu graczy 
(Three, Four and Five Players Game)  
Zasady podstawowe zakęadaja , ze w TI gracie w 6 osob. Mozna jednak rownie dobrze ń i z rowna  satysfakcja  ń 
grac z mniejsza  ilos cia  uczestnikow. Jes li zamierzacie zagrac w TI we troje, czworo lub piecioro, musicie 
wprowadzic drobne modyfikacje w sposobie ukęadania planszy i stosowania kart strategii. 
 

Kolejnosc 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 okres lic kolejnosc rozgrywki 
uzywa sie wyęa cznie nizszej (lepszej) spos rod dwoch wartos ci inicjatywy. 
 
Trzech graczy  
Podczas gry trzyosobowej wprowadza sie nastepuja ce zasady: 
 
Tworzenie galaktyki w grze trzyosobowej  
Gracze powinni wylosowac swoje rasy i odęozyc pozostaęe Systemy Ojczyste do pudeęka. Na s rodku stoęu 
kęadzie sie, jak zwykle, Mecatol Rex.  
 
Przed tasowaniem pozostaęych 32 systemow usuwa sie 3 puste systemy (pola nie posiadaja ce planet) i jedno 
Pole Asteroidow i odkęada je powrotem do pudeęka. Pozostaęe 28 systemow tasuje sie.  
 
Nastepnie usuwa sie 4 losowe systemy i odkęada je do pudeęka bez ogla dania. Pozostaęe 24 systemy rozdaje sie 
graczom, kazdemu po 8. 
Nastepnie gracze ukęadaja  teraz galaktyke wedęug normalnych zasad w taki sposob, by finaęowe ustawienie 
zgadzaęo sie z ilustracja  przedstawiaja ca  plansze dla 3 graczy z ilustracji ” Ustawienie galaktyki dla 3, 4 i 5 
graczyó . 
 

Karty Strategii w grze trzyosobowej  
Podczas Fazy Strategii rozgrywki trzyosobowej kazdy z graczy wybiera 2 Karty Strategii (a nie, jak normalnie, 
1). Rzecz dokonuje sie w dwoch rundach wyboru ń podczas drugiej stosujcie te sama  kolejnosc, co podczas 
pierwszej.  
 
Jako ze gracze posiadaja  po dwie Karty Strategii podczas Fazy Akcji musza  wykonac dwie rozne Akcje 
Strategiczne (po jednej na kazda  karte), nim wolno im bedzie spasowac. Kazda Karta Strategii dziaęa wedęug 
normalnych zasad. Gracz sam wybiera, z ktorej Karty Strategii skorzysta najpierw.  

 
Czterech graczy 
Podczas gry czteroosobowej wprowadza sie nastepuja ce zasady: 
 

Tworzenie galaktyki w grze czteroosobowej 
Gracze powinni wylosowac swoje rasy i odęozyc pozostaęe Systemy Ojczyste do pudeęka. Na s rodku stoęu 
kęadzie sie, jak zwykle, Mecatol Rex.  
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Pozostaęe 32 systemy tasuje sie (nie usuwaja c wczesniej zadnego). Pierwszy gracz rozdaje je nastepnie 
graczom tak, by kazdy z nich miaę 8 systemow.  
 
Nastepnie gracze ukęadaja  teraz galaktyke wedęug normalnych zasad w taki sposob, by finaęowe ustawienie 
zgadzaęo sie z ilustracja  przedstawiaja ca  plansze dla 4 graczy z ilustracji ” Ustawienie galaktyki dla 3, 4 i 5 
graczyó . 
 

Karty Strategii w grze czteroosobowej 
Podczas gry czteroosobowej stosuje sie te same zasady dotycza ce Kart Strategii, co w grze trzyosobowej (gracze 
wybieraja  po dwie karty).  
 
Poniewaz gracze wybieraja  po dwie karty, we wspolnym obszarze nie pozostana  zadne nie wybrane Karty 
Strategii. W zwia zku z tym w grze czteroosobowej nie uzywa sie znacznikow premii.  
 
Zaden gracz nie moze zdecydowac sie na Strategie Inicjatywy dwa razy pod rza d, chyba ze nie ma innego 
wyboru. 
 

 
Karty Akcji w grze czteroosobowej 
Podczas gry czteroosobowej usuwa sie z Talii Akcji karty: ” Elastyczna strategiaó  i ” Zmiana strategiió . 
 
Pieciu graczy 
Podczas gry czteroosobowej wprowadza sie nastepuja ce zasady: 
 

Tworzenie galaktyki w grze piecioosobowej 
Gracze powinni wylosowac swoje rasy i odęozyc pozostaęe Systemy Ojczyste do pudeęka. Na s rodku stoęu 
kęadzie sie, jak zwykle, Mecatol Rex.  
 
Przed utworzeniem galaktyki (i uęozeniem Systemow Ojczystych) kazdemu z graczy losowo przypisuje sie 
numer od 1 do 5 (przy uzyciu dowolnej metody losowania). Wyznacza on pozycje kazdego gracza, jak pokazano 
na ilustracji przedstawiaja cej plansze dla 5 graczy (patrz: ” Ustawienie galaktyki dla 3, 4 i 5 graczyó ) 
Before the galaxy is created (before placing any Home Systems). 

 
Pierwszy gracz tasuje nastepnie pozostaęe 32 systemy, usuwa losowo jeden z nich i odkęada go do pudeęka bez 
patrzenia. Nastepnie ukęada jeden losowy, zakryty  system w wybranym miejscu, s a siaduja cym z Mecatol Rex.  
 

Ustawienie galaktyki dla 3, 4 i 5 graczy 
(Galaxy Setup for 3, 4 and 5 Players)  
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Pozostaęe 30 systemow rozdaje graczom (kazdy otrzymuje 6 systemow). 
 
Nastepnie gracze ukęadaja  teraz galaktyke wedęug normalnych zasad w taki sposob, by finaęowe ustawienie 
zgadzaęo sie z ilustracja  przedstawiaja ca  plansze dla 5 graczy z ilustracji ” Ustawienie galaktyki dla 3, 4 i 5 
graczyó . 
 
Po utworzeniu caęej galaktyki odkrywa sie system,  uęozony losowo obok Mecatol Rex.  
 
Ukęad 5-osobowy sprawia, ze niektorzy gracze sa  blizej siebie, niz inny. By im to zrekompensowac, gracze 1 i 4 
otrzymuja  przed rozpoczeciem rozgrywki (i ukęadaja  na Kartach Ras) trzy Towary, a gracz w pozycji 5 ń szesc 
Towarow.  
 

Karty Strategii w grze piecioosobowej 
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W grze piecioosobowej uzywa sie tych samych zasad dotycza cych kart Strategii, co w grze dla szes ciu osob.  
 
Po kazdej Fazie Strategii w obszarze wspolnym pozostana  trzy nie wybrane Karty Strategii. Poęoz na nich 
znaczniki premii, ukęadaja c co ture trzy, a nie dwa takie oznaczenia.  
 

Zasada opcjonalna: Niekoncza ca sie wojna 
(Game Option: The Long War) 
Czesc graczy uzna zapewne, ze gra do 10 punktow zwyciestwa jest za krotka. Byc moze maja  oni ochote na 
bardziej ostateczna , epicka  i dęuzsza  zabawe.  
 
By im ja  zapewnic, wystarczy odwrocic Tor Punktow Zwyciestwa na strone opcjonalna , umozliwiaja ca gre do 
14 Punktow Zwyciestwa.  
 
Ponadto, podczas przygotowywania Talii Celow wylosujcie 5 Celow Ogolnych Fazy Drugiej (zamiast 3) oprocz 
karty ” Koniec gryó  oraz 8 Celow Ogolnych Fazy I (zamiast 10). W ten sposob Talia Celow liczyc bedzie 14 kart  
(a nie 10). 
 
Wariant alternatywny: Tworza c Talie Celow tak, jak opisano powyzej spowodujecie, ze gra skonczy sie miedzy 
9  
a 14 runda . Jes li to sie wam nie podoba, nie wkęadajcie do talii karty ” Koniec gryó  ń wowczas zabawa trwac 
bedzie az do ostatniej Karty Celu.  
 

Zasada Opcjonalna: W czasach Cesarstwa  
(Game Option: Age of Empire) 
System zwyciestwa TI napisano tak, by premiowaę graczy za utrzymywanie rownowagi miedzy planowaniem  
i elastycznos cia  strategii. Niektorzy gracze wola  jednak bardziej przewidywalny sposob osia gania zwyciestwa 
(podobny do stosowanego w dwoch poprzednik edycjach TI), by mogli obrac bardziej dęugoterminowa  strategie. 
Jes li chcecie zastosowac taki system, postepujcie nastepuja co: 
 
Po stworzeniu Talii Celow zacznijcie cia gna c z niej karty, pocza wszy od gornej. Po odsęonieciu karty ukęadajcie 
ja   
w obszarze wspolnym tak, by stworzyc linie kart, cia gna cej sie z lewa na prawo. Gdy odsęonicie ” Koniec gryó  i 
w talii zostana  jeszcze jakies  karty, odęozcie je do pudeęka (nie beda  wam potrzebne). 
 
Otrzymalis cie licza ca  miedzy 7 a 10 kart linie Celow Ogolnych, ktora konczy sie karta  ” Koniec gryó . Podczas 
gry graczom wolno bedzie wypeęnic dowolny odsęoniety Cel Ogolny Fazy I juz od pierwszej rundy zabawy, a w 
grze nie pojawia  sie znienacka zadne Cele Ogolne. Cele Ogolne Fazy II mozna realizowac pocza wszy od 
czwartej rundy gry. Dzieki temu wszyscy beda  wiedziec dokęadnie, w jaki sposob mozna zapewnic sobie 
podczas tej partii zwyciestwo. 
 
Po zakonczeniu Fazy Statusu pierwszej rundy gry uęozcie Z eton rundy (szklany paciorek, naparstek, monete 
czy cos  w tym rodzaju) na znajduja cej sie na lewym brzegu linii Karcie Celu. Po zakonczeniu kazdej kolejnej 
Fazy Statusu przesuwajcie go o jedna karte  w prawo. Gdy dotrze na karte ” Koniec gryó , rozgrywka natychmiast 
sie skonczy  
a gracz posiadaja cy najwiecej punktow zwyciezy (jak opisano w zasadach podstawowych). W ten sposob rza d 
Kart Celow peęnic bedzie rowniez role toru rund.  
 

Zasada opcjonalna: Ku sńoncom 
(Game Option: Distant Suns) 
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W pudeęku z gra  znajdziecie osmioka tne zetony ” Znaleziskó , tworza ce trzon opcji ” Ku sęoncomó . Ich 
zastosowanie dramatycznie zmienia strategie i nastroj pierwszych rund rozgrywki, symuluja c niebezpieczenstwa 
i korzys ci pęyna ce z odkrywania i kolonizowania nowych swiatow. 
 
Po uęozeniu planszy, ale przed rozpoczeciem gry wymieszajcie Zetony Znalezisk i umiesccie po jednym 
zakrytym zetonie na kazdej neutralnej planecie na planszy (nie umieszczajcie ich w Systemach Ojczystych ani 
na Mecatol Rex). Pozostaęe zetony odęozcie do pudeęka bez ogla dania.  
 

Z etony Znalezisk 
Zetony Znalezisk odzwierciedlaja  tajemnice czaja ca  sie na powierzchni nieznanych planet i dziaęaja  nastepuja co:  
 
… Zeton Znaleziska jest odsęaniany (i wchodzi w zycie) natychmiast po tym, jak gracz ustawi na planecie 
wszystkie Sięy Naziemne, la duja ce podczas kroku Desantow Planetarnych Akcji Taktycznej. 
 
Po odsęonieciu Zetonu Znaleziska aktywny gracz nie moze posęac na planete dodatkowych Się Naziemnych az 
do nastepnej aktywacji systemu. 
 
… Symbol umieszczony na Zetonie Znaleziska symbolizuje spotkanie-wydarzenie, ktore miaęo miejsce na 
planecie. Natychmiast wprowad“ je w zycie. Dokęadnie opisy poszczegolnych symboli znajdziesz na ostatniej 
stronie niniejszej instrukcji. 
 
… Jes li planeta przechodzi pod kontrole gracza bez la dowania oddziaęow podczas Akcji Taktycznej, Zeton 
Znaleziska jest ignorowany i odkęadany do pudeęka bez wprowadzania w zycie. 
 
… Jezeli z jakichs  powodow planeta odzyska neutralnosc nie ukęada sie na niej nowego Zetonu Znaleziska.  
 

Sondowanie 
Natychmiast po zakonczeniu kroku ruchu Akcji Taktycznej (ale nie Akcji Transferu) aktywny gracz moze 
zdecydowac sie wysondowac Zeton Znaleziska w aktywowanym systemie. Moze to zrobic, jes li ma w nim 
przynajmniej jeden Mysliwiec.  
 
Podczas sondowania gracz w tajemnicy podgla da kazdy zakryty Zeton Znaleziska w systemie, a nastepnie 
ukęada je, zakryte, na planetach, na ktorych znajdowaęy sie pierwotnie. Nie moze znow na nie zajrzec, chyba, ze 
podczas kolejnej aktywacji przeprowadzi powtorne sondowanie lub dokona desantu Sięami Naziemnymi. 
 
Sięy Naziemne nie moga  wyla dowac na planecie, ktora byęa sondowana podczas tej samej aktywacji. 
 
Zasada specjalna: Jes li podczas sondowania odkryto Zeton Dowodzenia ” Ocalali Lazaxowieó , usuwa sie go 
natychmiast z gry. Gracz, ktory sondowaę planete otrzymuje natychmiast jeden punkt zwyciestwa i cia gnie trzy 
Karty Akcji. 
 

Niszczenie 
Podczas segmentu Inwazji Akcji Taktycznej Sęonce Bojowe i Pancernik znajduja ce sie w aktywowanym 
systemie moga  zniszczyc zakryty Zeton Znaleziska. Gracz obwieszcza, ze oto niszczy zycie na planecie i usuwa 
Zeton Znaleziska z gry, nie wprowadzaja c go w zycie.  
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Nie mozna zniszczyc Zetonu Znaleziska, ktory zostaę odsęoniety.  
 
Pamietaj, ze jeden Pancernik czy Sęonce Bojowe moze zniszczyc tylko jeden Zeton Znaleziska w systemie. Jes li 
gracz zamierza zniszczyc dwa takie Zetony podczas tej samej aktywacji musi miec w systemie dwa 
Pancerniki/Sęonca Bojowe. 
 
Jes li Pancernik lub Sęonce Bojowe niszczyęo (lub zniszczy) Zeton Aktywacji po wykonaniu ruchu, podczas tej 
samej aktywacji nie moze bombardowac. 
 
Akt niszczenia zycia na planecie jest na tyle kontrowersyjny, ze po jego dokonaniu gracz musi stawic czoęa 
protestom węasnych obywateli oraz Rady Galaktyki. Po zniszczeniu Zetonu Znaleziska rzuca kostka  w ponizszej 
tabeli:  
 
Wynik Efekt 
1-7 Brak efektu 

8-9 Odrzuc 3 losowe Karty Akcji 

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

 
Zasada specjalna: Jes li gracz zniszczy •Ocalaęych Lazaxowó , natychmiast odrzuca wszystkie Karty Akcji, 
wykorzystuje wszystkie swoje planety i traci wszystkie Towary. Ponadto, nie wolno mu gęosowac nad najblizsza  
uchwaęa  polityczna . 
 

Zasada opcjonalna: Dowodcy 
(Game Option: Leaders) 

  
W pudeęku z gra  znajdziesz 30 zetonow Dowodcow (po 3 z kazdej rasy). To wyja tkowe osobistos ci, ktore 
prowadza  swoj lud do walki o miedzygwiezdna  dominacje.  
 
Dowodcy dziela  sie na piec rodzajow: Generaęow, Admiraęow, Dyplomatow, Agentow i Uczonych.  
 

Dowodcy na planszy 
Jes li uzywacie tej zasady, trzej Dowodcy kazdej rasy umieszczani sa  w Systemach Ojczystych jeszcze przed 
rozpoczeciem rozgrywki, w charakterze oddziaęow pocza tkowych. Podobnie jak Sięy Naziemne i PSD zawsze 
znajduja  sie oni na planecie lub na pokęadzie statku.  
 
W przeciwienstwie do Się Naziemnych i PSD Dowodcow (jednego lub wiecej) przewozic moze kazdy statek, 
nawet Mys liwiec. Stosuje sie w tym celu zwyczajne zasady transportu Się Naziemnych w Transportowcach. 
Dowodcy nie odliczaja  sie od ęadownos ci zadnego typu statku. 
 
Dowodca nie moze wyla dowac na planecie neutralnej ani wrogiej, jes li nie towarzyszy mu przynajmniej jeden 
oddziaę Się Naziemnych.  
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Jes li Dowodca bierze udziaę w Inwazji na przeciwnika (lub planete neutralna , jes li uzywacie opcji Ku sęoncom), 
trafia automatycznie DO NIEWOLI, jes li Inwazja zakonczy sie porazka  (lub ZABITY, jezeli walke toczono na 
neutralnej planecie). 
  

Smierc i niewola dowodcy 
Dowodcy zapewniaja  potezna  przewage, nic wiec dziwnego, ze przeciwnicy beda  starali sie ich eliminowac lub 
wiezic. 
 

W przestrzeni 
Jes li statek przewoza cy Dowodce zostanie zniszczony podczas Bitwy Gwiezdnej, rzuc kos cia . 
 
Wynik 1-5 oznacza, ze Dowodca zostaę ZABITY i zostaje na zawsze usuniety z gry. Wynik 6-8 znaczy, ze 
zdoęaę uciec i gracz moze poęozyc go na swojej planecie (nie beda cej pod blokada ). Jes li wyrzucono 9 lub 10, 
Dowodca trafia do NIEWOLI przeciwnika, z ktorym toczono Bitwe Gwiezdna  (patrz nizej).  
 
Jezeli statek zostanie zniszczony w inny, niz podczas Bitwy Gwiezdnej, sposob, Dowodca zostaje automatycznie 
zabity i usuniety z gry.  
 

Na planecie 
Jes li przeciwnik dokona udanej inwazji na planete, na ktorej znajdowaę sie Dowodca, rzuc kos cia .  
 
Wynik 1-5 oznacza, ze dostaę sie on do NIEWOLI. W wypadku rezultatow 6-9 Dowodca uciekę i jego węas ciciel 
moze poęozyc go na swojej planecie, nie beda cej pod blokada . Jes li wyrzucono 10, Dowodca ginie i jest 
usuwany 
z gry.  
 
Jezeli Dowodca znajdowaę sie na planecie, ktora  utracono w inny sposob, niz poprzez inwazje, automatycznie 
ucieka i moze zostaę poęozony na dowolnej innej planecie tego gracza. 
 

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

ani samodzielnie przemierzac  przestrzeni. 

 

W niewoli 
Gdy Dowodca trafia do niewoli, gracz, ktory go schwytaę ukęada jego zeton w swoim obszarze gry. Podczas 
Fazy Statusu moze dobrowolnie przekazac go innemu graczowi, w tym jego węas cicielowi (wowczas Dowodca 
zostaje UWOLNIONY i trafia na dowolna  planete swojego węas ciciela, nie beda  pod blokada ). Gracz, ktory 
schwytaę Dowodce moze tez przetrzymywac go kolejna  runde lub przeprowadzic na nim egzekucje. W tym 
ostatnim przypadku gracz obwieszcza, ze wiezien zostaę stracony, a Dowodca zostaje usuniety z gry.  
 

 
 
Odbijanie Dowodcow z niewoli 
Za kazdym razem gdy gracz dokona udanej Inwazji na planete przeciwnika przetrzymuja cego w niewoli 
jakichkolwiek Dowodcow, rzuca kos cia . Rezultat 9 lub 10 oznacza, ze sięy dokonuja ce inwazji odbięy wie“nia. 
Jes li pokonany gracz przetrzymywaę w niewoli wiecej, niz jednego Dowodce, zwyciezca wybiera, ktorego odbię. 
Jes li Dowodca nalezy do innej rasy, trafia do niewoli gracza, ktory go odbię, a ten decyduje o jego dalszym losie 
podczas Fazy Statusu. Jes li gracz odbię węasnego Dowodce, ten zostaje natychmiast umieszczony na planecie 
tego gracza (nie beda cej pod blokada ). 
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Jes li graczowi uda sie Inwazja na ostatnia  planete przeciwnika, wszyscy przetrzymywani przez niego Dowodcy 
trafiaja  do niewoli naje“d“cy.  
 

Zdolnosci dowodcow 
Zdolnos ci Dowodcy zaleza  od jego typu. Wszystkie 5 typow opisano ponizej. 
 

 Uczony 
 
… Jes li na planecie posiadaja cej specjalnosc technologiczna  znajduje sie przynajmniej jeden Uczony, zapewnia 
ona znize nie 1, a 2. 
 
… Jes li na planecie znajduje sie przynajmniej jeden Uczony, mozna tam wybudowac Stacje Kosmiczna  za 2, a nie  
4 zasoby. 
 
… Oddziaęy PSD na planecie, na ktorej znajduje sie przynajmniej jeden uczony orzymuja  +1 do wszystkich 
rzutow. 
 
… Planet, na ktorych znajduje sie przynajmniej jeden Uczony i jeden PSD nie moga  bombardowac Sęonca 
Bojowe (ktore ignoruja  w innych przypadkach tarcze planetarna  PSD). 
 

 Dyplomata 
… Jes li Dyplomata znajduje sie na planecie, ktora  węasnie najechac maja  Sięy Naziemne przeciwnika moze, 
podczas kroku Inwazji, opo“nic Inwazje o jedna  runde. Sięy Naziemne przeciwnika wracaja  na Transportowce. 
Planeta ochroniona przez Dyplomate nie moze zostac ochroniona znowu do konca tej i przez caęa  nastepna  
runde.  
 
… Flota, ktorej towarzyszy przynajmniej jeden Dyplomata moze poruszac sie przez systemy, w ktorych znajduja  
sie statki przeciwnika, pod warunkiem, ze ten przeciwnik na to pozwoli. 
 

 Generań 
… Jes li Generaę bierze udziaę w Inwazji po stronie atakuja cego (la duja c wraz z Sięami Naziemnymi) atakuja cy 
moze, w kazdej rundzie Inwazji, przerzucic do dwoch kostek.  
 
… Pancerniki I Sęonca Bojowe bombarduja ce planete, na ktorej znajduje sie przynajmniej jeden Generaę 
otrzymuja  - 
4 od rzutow.  
 
… Podczas Inwazji na planete, na ktorej znajduje sie przynajmniej jeden Generaę, Sięy Naziemne obroncy 
otrzymuja  +1 do wszystkich rzutow bojowych.  
 

 Admirań 
… Jes li Admiraę bierze udziaę w Bitwie Gwiezdnej (jako atakuja cy lub obronca), jego węas ciciel rzuca jedna  
dodatkowa  kos cia  bojowa  za statek, na pokęadzie ktorego sie znajduje. (Pamietaj, ze rzuca sie zawsze jedna  
dodatkowa  kos cia , nawet, jes li Admiraę znajduje sie na Sęoncu Bojowym). 
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… Pancernik wioza cy Admiraęa otrzymuje +1 do predkos ci 
 
… Flota zaatakowana przez flote posiadaja ca  Admiraęa nie moze dokonac odwrotu, jes li sama nie posiada 
Admiraęa. 
 

 Agent 
… Jes li Agent bierze udziaę w Inwazji po stronie atakuja cego (la duja c wraz z Sięami Naziemnymi) PSD 
przeciwnika nie moga  ostrzelac la duja cych Się Naziemnych 
 
… Jes li Agent braę udziaę w udanej Inwazji po stronie atakujacego (la duja c wraz z Sięami Naziemnymi), aktywny 
gracz moze zasta pic PSD i Stacje Kosmiczne przeciwnika węasnymi oddziaęami tego samego typu (w 
normalnych okolicznos ciach zostaęyby zniszczone).  
 
… Agenta mozna w kazdej chwili poswiecic, by posęuzyc sie dziaęaniem identycznym z Karta  Akcji ” Sabotazó . 
Ogęos  to, gdy przeciwnik zagra Karte Akcji, by anulowac jej dziaęanie, a nastepnie odrzuc Karte Akcji i usun 
Agenta z gry. 
 

Zasada opcjonalna: Desperacki atak 
(Game Option: Sabotage Run) 
Choc potezne Sęonca Bojowe sieja  groze w caęej galaktyce, historia dowodzi, ze rezultatem pychy ich tworcow 
jest czesto ukryta wada, ktora  wykorzystac moze najmniejszy ze statkow. 
 
Jes li korzystasz z tej opcji, Mys liwce zyskuja  mozliwosc desperackiego ataku na znajduja ce sie w systemie 
Sęonce Bojowe przeciwnika tuz przed rozpoczeciem Bitwy Gwiezdnej. 
 

Ogńoszenie ataku 
Desperacki atak odbywa sie tuz przed rozpoczeciem węas ciwej Bitwy, po Zaporze przeciw Mys liwcom 
Niszczycieli. 
 
Obydwaj gracze (atakuja cy jako pierwszy) moga  ogęosic, ze wykonuja  Desperacji atak na Sęonce Bojowe 
przeciwnika (oczywis cie, jes li w ukęadzie nie ma Sęonca Bojowego, nie mozna skorzystac z tej mozliwos ci). 
 
Jezeli obydwaj gracze dysponuja  Sęoncami Bojowymi, najpierw rozstrzyga sie desperacki atak atakuja cego, 
potem obroncy.  
 
Po ogęoszeniu desperackiego ataku gracz decyduje, ile Mys liwcow we“mie udziaę w tym niebezpiecznym 
zadaniu. Kiedy juz to ustali, rozpoczyna sie węas ciwy Desperacki atak, rozgrywany w dwoch seriach rzutow. 
 

1) Obrona zewnetrzna 
Rzuc kos cia  za kazdy Mys liwiec biora cy udziaę w desperackim ataku. Rezultat 9 lub 10 (niezmodyfikowa ny w 
zaden sposob) oznacza, ze Mys liwiec przebię sie przez zewnetrzna  obrone przeciwnika. Kazdy inny wynik 
powoduje zniszczenie Mys liwca, ktory nie ma prawa odpowiedziec ogniem. 
 

2) Obrona wewnetrzna 
Za kazdy Mys liwiec, ktory przebię sie przez obrone zewnetrzna  rzuc jedna  kostka  (po jednej na raz). Jes li 
wypadnie na niej 0, desperacki atak udaje sie i Sęonce Bojowe zostaje natychmiast zniszczone, bez prawa do 
odpowiedzenia ogniem. Kazdy inny wynik oznacza, ze Mys liwiec zostaę zniszczony, bez prawa do 
odpowiedzenia ogniem.  
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Ocalaęe Mys liwce moga  wzia c udziaę w rozpoczynaja cej sie Bitwie Gwiezdnej. Jes li Sęonce Bojowe przetrwa, 
rowniez bierze w niej udziaę ni traca c zadnej ze swych mozliwos ci. 
 
Jes li przeciwnik ma dwa Sęonca Bojowe, gracz moze przeprowadzic desperackie ataki na obydwa, dziela c 
pomiedzy nie swoje Mys liwce. Po okres leniu, ktory Mys liwiec atakuje ktore Sęonce Bojowe przeprowadza sie 
po prostu dwa desperackie ataki, po jednym na raz. 

 
Problemy, pytania i wsparcie 
Spoęecznosc internetowa , FAQ, dziaę obsęugi klienta I dodatkowe informacje o TWILIGHT IMPERIUM 
znajdziesz na stronie: 
WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM 
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Podsumowanie kart strategii 
(Strategy Card Summary) 

 
1. Strategia Inicjatywy 
W przeciwienstwie do pozostaęych kart Strategii, Strategia Inicjatywy nie daje dostepu do Akcji Strategicznej. 
Zapewnia ci za to zeton Mowcy (i prawo wyboru pierwszej karty Strategii w nastepnej rundzie) i pozwala 
korzystac ze Zdolnos ci Dodatkowych innych kart bez wydawania Zetonow Dowodzenia. 
 
Nie mozna wybrac Strategii Inicjatywy dwa razy pod rza d. 
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2. Strategia Dyplomacji 
Wybor i wykorzystanie Strategii Inicjatywy moze uratowac gracza, ktory nie moze przeciwstawic sie skutecznie 
agresywnemu sa siadowi. Pozwala rowniez utrzymac zdobyte terytorium, ktoremu zagraza inny gracz, poprzez 
wskazanie go przy wykorzystywaniu Zdolnos ci Podstawowej. 
 
Nie moga c aktywowac swoich systemow, dwaj gracze nie moga  w tej rundzie atakowac sie bezpos rednio, co 
jednak nie zabrania im szkodzic sobie w inny sposob ń na przykęad poprzez najazd na system, w ktorym nie ma 
oddziaęow, zagrywanie Kart Akcji i tak dalej. 
 
Zdolnosc Dodatkowa pozwala odswiezyc dwie planety, wykorzystane w tej rundzie. Dzieki temu gracz moze 
dwukrotnie uzyc zasobow i wpęywow planety albo skorzystac z planety, ktora  zdobyę w tej fazie (pamietaj, ze 
Karty Planet zawsze otrzymuje sie wykorzystane).  
 

 

3. Strategia Polityczna 
Dzieki Strategii Politycznej gracz zyskuje spora  porcje Kart Akcji, dodatkowy Zeton Dowodzenia ń i jeszcze 
moze manipulowac Polityka , decyduja c, co pocia gnie nastepny posiadacz Strategii Politycznej. 
 
Informacje, co robic po pocia gnieciu Karty Polityki znajdziesz na stronie 23. 
 
Zdolnosc Dodatkowa pozwala po prostu pocia gna c dodatkowa  Karte Akcji. 
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4. Strategia Logistyczna 
Zetony Dowodzenia to najwazniejsze narzedzie zarza dzania rasa , nic wiec dziwnego, ze Strategia Logistyczna 
jest waznym i nieodzownym elementem gry. Jej potezna Zdolnosc Podstawowa pozwala wzia c 4 Zetony 
Dowodzenia  
z uzupeęnien i umies cic je, dowolnie, na Karcie Rasy. 
 
Zdolnosc Dodatkowa to podstawowy sposob zdobywania nadliczbowych Zetonow Dowodzenia dla innych 
graczy. Gracz ktory z niej korzysta musi wykorzystac wpęywy swoich planet ń i za kazde 3 wydane wpęywy 
dostaje dodatkowy Zeton. 
 
WAZ NA ZASADA DODATKOWA STRATEGII LOGISTYCZNEJ: W przeciwienstwie do 

pozostaźych Kart Strategii, korzystanie ze Zdolnos ci Dodatkowej tej karty nie wymaga wydania 

Z etonow Dowodzenia z Zasobow Strategicznych. 
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5. Strategia Handlowa 
Strategia handlowa pozwala zainicjowac miedzygwiezdny handel. Wybieraja c opcje ” aó  gracz korzysta od razu, 
otrzymuja c trzy darmowe Towary oraz Towary za wszystkie zawarte umowy handlowe. Nastepnie pozwala 
wszystkim (w tym sobie) zawierac nowe umowy ń a zeby taka umowa mogęa wejsc w zycie, musi osobis cie ja  
zatwierdzic. Stawia go to w idealnej pozycji do przyjmowania sporych ęapowek, jes li ma po temu skęonnosc. 
Pamietaj, ze aktywny gracz nie ma węadzy nad zawartymi wczesniej umowami handlowymi (o ile nie skorzysta 
z opcji ” bó ) 
 
Zamiast zarabiac i pozwalac na rozwoj handlu aktywny gracz moze tez zdecydowac sie na opcje ” bó  ń w tym 
wypadku wszystkie obowia zuja ce umowy handlowe zostaja  natychmiast zerwane a Karty Handlu wracaja  do 
węas cicieli (nawet, jes li węas cicielem jest Hactan). 
 
Zdolnosc Dodatkowa pozwala czerpac profity z zawartych umow handlowych, jak opisano na stronie 24.  
 
Uwaga: Gracze nie moga  zarabiac Towarow na umowach handlowych zawartych podczas tej samej Akcji.  
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6. Strategia Wojenna 

Zdolnosc Podstawowa Strategii Wojennej jest bardzo potezna i niezmiernie elastyczna, zapewnia bowiem 
aktywnemu graczowi szereg opcji taktycznych, w rodzaju dwukrotnego aktywowania tego samego systemu czy 
dwukrotnego ruchu floty.  
 
Zdolnosc Dodatkowa moze byc rownie przydatna w okres lonych okolicznos ciach. Pozywa ona graczowi ruszyc 
do dwoch Niszczycieli/Kra zownikow (z tego samego lub innych systemow) do sa siedniego, pustego systemu 
(definicje pustego systemu znajdziesz na stronie 25). Moga  one poruszyc sie nawet, jes li w ich system 
aktywowano w tej rundzie (co uniemozliwia zwyczajny ruch). I choc systemy, do ktorych sie przemieszczaja  
zostaja  potem aktywowane, Zeton Dowodzenia ktorym rzecz sie dokonuje pochodzi z uzupeęnien, a nie z Karty 
Rasy. 
 
Statki moga  rowniez przemies cic sie do aktywowanego wczesniej, pustego systemu ń w takim wypadku nie 
ukęada sie w nim drugiego Zetonu Dowodzenia. 
 
Pamietaj, ze Zdolnosc Dodatkowa tej Strategii pozwala przemies cic dwa Niszczyciele/Kra zowniki do dwoch 
roznych, lub do tego samego systemu. Jedyny warunek nakazuje im ruch do sasiedniego systemu (i nie dalej), 
niezaleznie od ich predkos ci.  
 
A poniewaz ruch przez systemy, w ktorych znajduja  sie statki przeciwnika (poza Mys liwcami) jest zabroniony, 
samotny Niszczyciel lub Kra zownik moze bez trudu zablokowac miazdza ce uderzenie szybkiej floty 
przeciwnika.  
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7. Strategia Technologiczna 
Strategia Technologiczna zapewnia podstawowy sposob zdobywania pomocnych i jakze ekscytuja cych 
technologii, znajduja cych sie w Talii Technologii. Zdolnosc Podstawowa pozwala graczowi wybrac jedno 
darmowe rozwiniecie technologiczne ń wybiera je z Talii i umieszcza, odkryte, w swoim obszarze gry. Od tej 
pory moze cieszyc sie dobrodziejstwami zaawansowanej techniki. 
 
Uwaga: Jak napisano na stronie 24, Karte  Technologii mozna zdobyc wyźacznie, jes li ma sie  
wszystkie wymagane przez nia technologie (wypisane na Karcie). 

 
Zdolnosc Dodatkowa pozwala graczom wykupywac rozwiniecia technologiczne z Talii Technologii. Gracz musi  
w tym celu wydac 8 zasobow, a nastepnie wybrac technologie i uęozyc ja , odkryta , w swoim obszarze gry 
(oczywis cie, musi wcia z speęniac wszystkie wymagania). 
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8. Strategia Imperialna 
Zdolnosc Podstawowa tej Strategii pozwala aktywnemu graczowi odsęonic jeden Cel Ogolny, a nastepnie 
zapewnia mu 2 punkty zwyciestwa.  
 
Jes li gracz odsęoni karte ” Koniec gryó , ta konczy sie natychmiast, zanim dostanie on swoje dwa punkty 
zwyciestwa.  
 
Zdolnosc Dodatkowa pozwala budowac oddziaęy w systemie, ktory aktywowano wczesniej w tej turze lub 
zbudowac je bez potrzeby aktywowania systemu. To potezna zdolnosc, pozwalaja ca skorzystac dwa razy z tej 
samej Stacji Kosmicznej lub wybudowac flote, ktora bedzie mogęa ruszyc sie podczas Akcji Taktycznej lub 
Transferu jeszcze w tej samej rundzie.  
 

Od autora 
Zaczeęo sie w maju 1997. Po wielu perypetiach oraz niedolach finansowych moje nieopierzone jeszcze 
wydawnictwo (Fantasty Flight Games, czyli ” FFGó ) wreszcie zdoęaęo wydac pierwsza  edycje ” Twilight 
Imperiumó  (” TIó ). Z perspektywy czasu okazaęo sie, ze to byę doskonaęy moment na wydanie nowej planszowki. 
Oczywis cie, wtedy tego nie dostrzegęem, ale trafilismy w dziure pomiedzy ostatecznym krachem planow 
wydawniczych upadaja cego Avalon Hill i inwazje wspaniaęych gier w ” Stylu niemieckimó  na Stany.  
 

Pierwsza edycja Ti (I zarazem debiut wydawniczy FFG) okazaęa sie przyzwoitym sukcesem i wcia gu kilku 
kolejnych lat sprzedalismy dwa nakęady i kilka dodatkow. Ten sukces okazaę sie decyduja cy dla FFG, 
wyznaczaja c kurs, ktory doprowadzię nas tam, gdzie jestesmy dzisiaj.  
 

Pod koniec 1999 wyprzedalismy drugi nakęad TI oraz prawie wszystkie dodatki. W tym samym czasie 
wydalismy ” Diskwarsó , ktore okazaęy sie hitem, zapewnięy firmie stabilnosc finansowa i pozwolięy mi 
skoncentrowac sie na przerobieniu TI. Po latach gry i rozmow z fanami doszedęem bowiem do wniosku i mozna 
i warto poprawic rownowage rozgrywki, jej dęugosc i jakosc wykonania.  
 

Twilight Imperium zostaęo przeprojektowane i przetestowane, a druga edycja ukazaęa sie pod koniec jesieni 
2000. Wygla daęa i dziaęaęa o niebo lepiej od poprzedniczki ń i po bardzo udanym debiucie, latem 2001 
moglismy juz wydac dodatek ” Hope‘s Endó . Do tego czasu z przyjemnos cia  obserwowalismy, jak powstaje 
s rodowisko graczy  
i fanow. Szczegolna  radosc sprawięo mi, ze wielu graczy bardzo polubięo historie i rasy, ktore stworzyęem na 
potrzeby gry.  
 

Tymczasem FFG ewoluowaęo i rosęo i rozwijaęo sie , a my poszerzalismy swoja wiedze  i mozliwos ci. Po 

sukcesie ”Diskwars– i naszej linii gier fabularnych na d20 zacze lismy odchodzic  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 przezywaę węasnie najazd gier niemieckich ń mięosnicy planszowek odkrywali i 
pochęaniali wrecz cudowne tytuęy, jak ” Osadnicy z Catanuó , ” Formula Deó , ” Zaginione Miastaó  i tak dalej. 
Koncentruja ce sie na symulacji s rodowiska gry, ” stareó  gry amerykanskie byęy w odwrocie i wielu uwazaęo je za 
wymieraja cy gatunek dawnej ery planszowek. Choc nieco nieprzyjemne, to przekonanie nie wzieęo sie z niczego 
ń gry niemieckie przyniosęy prostote i elegancje, zapewniaja ca  udana  rozgrywke i bardzo redukuja ca  czas 
oczekiwania na swoja  ture. Byęy ponadto fantastycznie wykonane: miaęy grube zetony, swietny papier, kolorowe 
instrukcje i doskonale pęaskie plansze. W wiekszosc graęo sie bardzo szybko, mniej niz godzine, dzieki czemu 
mozna byęo zagrac kilka razy tego samego wieczora.  
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Po kilku latach styl niemiecki zacza ę przyjmowac sie jako standard, stracię urok swiezos ci i niesamowitos ci,  
a w s rodowisku graczy daęy sie sęyszec bardzo ciekawe pomruki niezadowolenia. Choc oparte o wspaniaęe i 
eleganckie zasady, niemieckie gry byęy czesto ubogie w nastroj. Niektorzy gracze zaczeli powoli dostrzegac, ze 
nie sa  w zwia zku z tym az tak wcia gaja ce jak dawne, ” staromodneó  gry.  
 

Jeszcze zanim 2 edycja TI wyprzedaęa sie do cna na wiosne 2003 zacza ęem rozmys laęem nad przyszęos cia  
” duzychó  gier w FFG. Szczerze zainspirowany przez tworcow niemieckich zacza ęem wyrabiac sobie zupeęnie 
nowy pogla d na projektowanie planszowek i czuęem, ze da sie poęa czyc atmosfere ” starychó  gier amerykanskich 
z zaęozeniami stylu niemieckiego. Uwazaęem tez, ze w cia gu tych lat powaznie okrzepęem jako autor i oto 
nadszedę czas oraz mozliwosc, bym wcielię moja  wizje w zycie. 
 

FFG wydaęo moja ”A Game of Thrones– (gre  planszowa oparta na znakomitym cyklu George„a R. R. 

Martina) jesienia 2003. Zache cony jej bęyskawicznym sukcesem i pozytywnymi recenzjami 

skoncentrowaęem sie  na nowej wersji TI, ktora chodzięa mi po gęowie juz od miesie cy. 

 

W tamtej chwili FFG byęo w zupeęnie innej sytuacji, niz podczas publikacji poprzednich dwoch edycji. Wzrosęy 
nie tylko nasze mozliwos ci produkcyjne oraz graficzne, ale i zasieg rynkowy. Wygla daęo na to, ze firma jest w 
stanie stworzyc taka  wersje TI, o jakiej zawsze marzyęem, zabraęem sie wiec do jej przygotowania. Oczywis cie, 
FFG mogęo po prostu wydac poprzednia  wersje z lepszymi ilustracjami i na ekstra papierze, ja jednak chciaęem 
wzniesc TI na zupeęnie nowy poziom rozgrywki.  
 

Poprosięem spoęecznos c  TI o uwagi, przemys laęem wszystko i na wiosne  2004 zaczaęem prace 

projektowe.  

Z poczatku szęo mi opornie Ż szefowanie FFG cze sto odciagaęo mnie od pracy tworczej, a na dodatek 

postawięem sobie zdecydowanie ambitne zadania. 

 

Nowa wersja TI miaęa speęniac  naste pujace warunki: 

1) Zwie kszyc  zaangazowanie graczy (jak wie kszos c  gier w tamtych czasach, poprzednie dwie edycje 

oparte byęy  

o system, w ktorym gracze kolejno wykonywali tury, przez co gra mijaęa na dęugim oczekiwaniu na 

swoja kolej); 

2) Skrocic  czas rozgrywki; 

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

4) Zęozyc  to wszystko w spojna, elegancka caęos c . 

 

Najwazniejszym rozwiazaniem tych problemow jest ”System Dowodzenia– Ż ta prosta mechanika 

oparta na rozdzielaniu zasobow pozwolięa mi symulowac  naprzemienny ruch po planszy i, przy 

pomocy tego samego skęadnika, pilnowac  wielkos ci floty. Rozbicie tury gracza na pojedyncze akcje, 

wykonywane przy pomocy Zetonow Dowodzenia usune ęo problem czekania na swoja kolej, floty 

zostaęy zmniejszone i prawie wszystko znalazęo sie  na swoim miejscu. System Dowodzenia nie tylko 

usunaę wie kszos c  moich problemow, ale radykalnie zmienię aspekt taktyczny gry zmieniajac ja tak, jak 

zawsze chciaęem. Zamiast koncentrowac  sie  na zmaganiach ogromnych flot, szachujacych sie  na 

zasadzie ”kto pierwszy mrugnie–, ktore cze sto dominowaęy poprzednie edycje, system oparty  
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o pojedyncze ”aktywacje– spowodowaę, ze nagęe wagi nabraęa kolejnos c  manewrow taktycznych, a 

reakcja na nie staęa sie  mozliwa. 

 

System Dowodzenia sprawię, ze ruch zaczaę odbywac  sie  prawie jednoczesnie, przydajac grze 

realizmu i emocji. Mam nadzieje , ze gracz siadajacy do TI3 nie be dzie postrzegaę sytuacji na planszy 

jako statycznej i zamrozonej, lecz zobaczy ja w nowym swietle, jako aktywna, nieprzewidywalna i 

zywa.  

 

Choc  System Dowodzenia rozwiazaę wie kszos c  problemow, wciaz zastanawiaęem sie  nad 

uproszczeniem struktury gry dla uęatwienia jej przebiegu. Nie wystarczyęo poprawic  cze s ci taktycznej: 

chciaęem zachowac  elementy, ktore wyrozniaęy TI, takie jak gęosowanie nad kartami polityki czy 

mie dzygwiezdny handel. Za inspiracje  w tym wzgle dzie posęuzyę mi najciekawszy i najbardziej 

nowatorski wynalazek ”niemieckiej szkoęy– tworzenia gier. 

 

Mechanika Kart Strategii wywodzi sie  z inspiracji ewolucja jaka przeszęy niemiecki gry. Poczawszy od 

maęej, ale inteligentnej gry ”Verrater– ktorej autorem Marcel-Andr☃ Casasola Merle, przez ”Cytadele – 

Brunona Faiduttiego, rozwinaę sie  mechanizm, ktory Ż moim zdaniem Ż zmienię przyszęos c  gier 

planszowych. Ich najwie ksza zdobycza byę fakt ogromnego uproszczenia tradycyjnego systemu ”faz 

gry– i eleganckie przesuniecie punktu cie zkos ci gry  

z dęugiej listy tego, co gracz moze zrobic , na skęadniki tego dziaęania (w wypadku ”Cytadeli– sa nimi 

Karty Postaci). Ten sam problem, choc  z innej strony, podjaę Wolfgang Kramer w swoim znakomitym 

”El Grande–, ktorego podstawowe skęadniki, czyli karty akcji, nie peęnia wprawdzie funkcji faz gry, ale 

popychaja ja do przodu wymuszajac na graczach wybor konkretnych strategii, optymalnej w danej 

chwili. Wciagajace ”Vinci– Philippe Keyaertsa wprowadzięo wspaniaęy system ”wzrastajacej wartos ci–, 

ktory bilansowaę nie wybierane zdolnos ci zwie kszajac ich znaczenie w kazdej turze, poki ktos  ich nie 

wybraę. Andreas Seyfarth uczynię kolejny krok na tej drodze, ęaczac wszystkie powyzsze elementy i 

dodajac węasne 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 wartos ci (”Vinci–) Ż czyli zdobycze swych znakomitych 

poprzednikow. 

 

Ta grupa bęyskotliwych autorow daęa mi narze dzia, dzie ki ktorym mogęem zerwac  ze statycznym, 

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

 

Z tych węas nie wspaniaęych wynalazkow zrodzięy sie  ”Karty Strategii–. Wymuszajac wykorzystanie 

wybranej strategii w ramach fazy akcji mogęem gęadko wprowadzic  element ”Faz– do przebiegu gry. 

Nie tylko pozwolięo mi to zachowac  charakter TI, ale doskonale wspoęgraęo z Systemem Dowodzenia.  
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Uwazam, ze rezultat moich prac jest dos c  ekscytujacy. I choc  to gracze ocenia, czy udaęo mi sie  

zrealizowac  moje cele, licze  na to, ze nowa wersja TI nie odstaje od swoich rywali w tym goracym 

czasie nowatorskiego projektowania gier.  

 

Mam nadzieje , ze nowe TI sie  wam spodoba. 

 

Wszystkiego dobrego, 

Christian T. Petersen 

Pax Magnifica! 

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

Promieniowanie 

 
Planeta skazona jest nadspodziewanie mocnym promieniowaniem radioaktywnym. Zniszcz wszystkie Si ęy 

Naziemne, ktore na niej wyladowaęy a naste pnie usun  ten zeton. 

 

Skazenie biologiczne 

 
Nieprzyjazne s rodowisko naturalne planety wymaga terraformowania. Poki ten zeton znajduje sie  na planszy, 

pierwsza jednostka Się Naziemnych ladujaca na tej planecie jest niszczona. Gracz, ktory jako pierwszy zdoęa 

wyladowac  moze usunac  ten zeton. 

 

Wrodzy tubylcy 

 
Mieszkancy planety ani mys la  sie poddac. Numer na zetonie oznacza ilosc lokalnych Się Naziemnych, ktore 
beda  walczyc z kazdym naje“d“com (koscmi niech rzuca inny gracz). Jes li Inwazja sie nie uda, zawsze wracaja  
do tej węasnie liczny oddziaęow. Nie mozna ich bombardowac. Usun zeton po udanej Inwazji.  
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Ocalali Lazaxowie 

 
Odkrywasz starozytne proroctwo. Mozesz wzia c ten zeton by otrzymywac 3 dodatkowe gęosy podczas 
wszystkich gęosowan w Radzie Galaktyki. (dodatkowe zasady dotycza ce ocalaęych Lazaxow znajdziesz na 
stronach 42-43) 
 

Osadnicy 

 
Wszystkie twoje Sięy Naziemne wracaja  do Transportowca/Sęonca bojowego. Rzuc kos cia . Przy wyniku 
rownym 6 i wiecej, poęoz na tej planecie dwie jednostki Się Naziemnych ze swoich uzupeęnien. Przy wyniku 1-5 
wylosuj przeciwnika, ktory umieszcza na planecie dwa oddziaęy Się Naziemnych ze swoich uzupeęnien. Usun ten 
zeton.  
 

Pokojowa aneksja 

 
La dowanie przebiegęo sprawnie. Usun ten zeton. 
 

Spońecznosc przemysńowa 

 
Planete zamieszkuje przedsiebiorcza i przyjazna spoęecznosc. Mozesz natychmiast poęozyc na niej Stacje 
Kosmiczna  ze swoich uzupeęnien. Karta Planety, ktora  otrzymujesz, nie jest wykorzystana. Usun ten zeton.  
 

Spońecznosc naukowa 

 
Gracz po twojej lewej musi przejrzec  twoja Talie  Technologii i wybrac  jedno rozwinie cie, ktorego wymagania 

speęniasz. Otrzymujesz je za darmo. Usun  ten zeton. 

 

Tunel czasoprzestrzenny 
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W poblizu planety tego systemu odkrywasz nowy tunel czasoprzestrzenny. Uęoz ten zeton pos rodku systemu, dla 
oznaczenia tunelu. Poęa czony jest z pozostaęymi tunelami tego samego rodzaju (alfa lub beta) wedęug 
normalnych zasad. 
 

 

Bogactwa naturalne 

 
Na planecie znajduja  sie zęoza gotowe do natychmiastowej eksploatacji. Otrzymujesz, jes li to mozliwe, 
wyszczegolniona  na zetonie ilosc Towarow. Nastepnie usuwasz ten zeton. 

 
Wiecej informacji na stronie: 
WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM 
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Oferujemy dostawe  
do domu w 2 dni oraz 

dziesie ciodniowa gwarancje  
mozliwos ci zwrotu 
zakupionych gier!  

 

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

• 261 gier planszowych i towarzyskich 
• 170 polskich podre cznikow do RPG 
• 240 angielskich podre cznikow do RPG 
• 300 akcesoriow do gier i zestawow kos ci 
• 156 talii do karcianek kolekcjonerskich i nie tylko 

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

Pisze  w zwiazku z zabojczym wre cz wrazeniem, jaki wywaręa na mnie 
Wasza firma - jej solidnos c  i niezawodnos c  jest absolutnie na najwyzszym 
poziomie. Troche  podre cznikow juz od Was kupięem i za kazdym razem 
mogęem sie  cieszyc  profesjonalna i szybka ( <--tu potrojne podkres lenie!!) 
transakcja. Mys le , ze rodzice i caęy RPGowy swiat moze byc  z Was 
dumny!  
  
(...) paczka w dwa dni, niezęe (i cze ste) promocje, spory wybor, mile 
powiadomienia o nowos ciach (prawie jak ze starymi znajomymi :P) oraz 
solidnos c  pracy, w moich oczach czynia z Was liderow na tym rynku i z 
przyjemnos cia stwierdzam, iz z dniem dzisiejszym przechodze  na 
monosklepowos c  :) 
  
Pozdrawiam!    Wojciech "Awen" Cysdorf  

 
Ponad 10.000 zadowolonych Klientow. Nam mozesz zaufac . 
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