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Nazywam si¢ Mahthom Iq Seerva.

Jestem winnarianskim powiernikiem Kroniki Opiekunow.
Spisuje ten tekst w mojej pracowni, w starozZytnej Wiezy
Annatow starego miasta Mecatol. Swoje kronikarskie
obowigzki odziedziczylem po ojcu. Z czasem zaczglem
doceniaé inspirujqcq panorame wielkich budowli, pradawnych
wiez i jaskrawych swiatel zZycia ciggngcych si¢ po horyzont.
Jednak nie moge zapomniec o smiertelnej skonczonosci granic
miasta, nie bardziej, niz potrafie uciec przed wlasnym cieniem.
Niespetna tysigc lig od mej wiezy wznosi sig¢ potezna tarcza
chronigca nas przed trujgcym pytem nawiewanym z Morza
Spustoszenia, straszliwych pustkowi, ktore pokrywajq niemalze
calq planete.

Moj lud, Winnarianie, dba o bezpieczenstwo tego miasta od
ponad trzech tysiecy lat. Tu, na Mecatol Rex, opiekujemy si¢
Imperialnym Tronem, Imperialnymi Archiwami i Galaktyczng
Radq od czasu Wielkiej Czystki. Zaiste, pozostaliSmy wierni
przysiedze ztoZonej ostatniemu Imperatorowi.

Kiedy to pisze, trzesq mi si¢ rece. Wierze, ze wydarzenia, ktore
majq teraz miejsce, zwiastujq wielkie zmiany. Przewiduje,
Ze nasze namiestnictwo dobiegnie konca jeszcze za mojego
zZycia.

Wiasnie z tego powodu si¢ z tobg skontaktowatem. Przedstawie
ci krotkq relacje niedawnej historii Galaktyki. Dziele sie nig
z tobg, bo wiem, Ze ty z kolei podzielisz sig tq wiedzq z innymi.
Obawiam sie, ze teraz, gdy wkraczamy w te niebezpieczne lata,
Galaktyka bedzie bardzo potrzebowac lekcji przesztosci.

Powiada sie, Ze Imperatorzy Lazaxow powstali z popiotow
krolow Mahactow. Niewiele wiadomo o ich poczgtkach na
arenie Galaktyki, nie sposob jednak zaprzeczyé, ze Lazaxowie
musieli by¢ wielce inteligentnym, zyczliwym i mgdrym ludem.
Wiemy, ze po dojsciu do wladzy wybrali na swojg planete
macierzystg polozony centralnie Mecatol Rex. Rok, w ktorym
Lazaxowie osiedlili si¢ na Mecatol Rex, zostal w Imperialnej
Kronice oznaczony jako ,,pierwszy” i stanowi poczqtek mojej
rachuby.

Przez wieki granice lazaxanskiego Imperium nieustannie
sig powiekszaly. Nowo odkryte swiaty byly anektowane,
a zamieszkujqce je cywilizacje — za przyzwoleniem Lazaxow
— mogly dolgczyé do Galaktycznej Rady: organu wiadzy
bedgcego odzwierciedleniem potrzeb i glosu ludu Imperium.
W  Radzie mialy swoich przedstawicieli Wielkie Rasy
— Xxcha, Hakanie, Letnevowie, Hylarowie, Ludzie
i N'orrowie — a takze setki pomniejszych cywilizacji
i niezaleznych uktadow.



Wraz z uplywem lat tempo odkrywania nowych cywilizacji
i planet spadlo. Pomatu, wraz ze stabngcym postepem
technologicznym i intelektualnym, panujgce w Imperium
trendy zaczely si¢ zmieniac. Wielkie Rasy, lakngce nieustajgcej
ekspansji, zwrocily swoje oczy ku wiadzy Lazaxow i zasobom
sgsiadow. W sercach radnych i politykow zaczely rosngé
chciwosé i ambicja. Niegdys szlachetny duch Imperium stal sig
podejrzliwy i bojazliwy. Wedtug Imperialnej Kroniki to wiasnie
w tym okresie wybuchly pierwsze konflikty pomiedzy Wielkimi
Rasami. Galaktyczna Rada stata sie wylegarniq intryg,
a z niepokojow narodzita sie era szpiegow i zabojcow. Najpierw
w sekrecie, a potem zupetnie publicznie Wielkie Rasy zaczely
budowac floty i armie. Wiele cywilizacji rozpoczelo ekspansje
terytorialng, ktora wykraczala poza przyznane im prawem
granice. Coraz czestsze spory o zasoby i konflikty graniczne
zaczely podgryzaé fundamenty Imperium. Byl to czas rosngcej
ciemnosci nazywany dzis Erq Zmroku.

Przez wigkszos¢ tego okresu Lazaxowie nadal sprawowali
niepodzielng wladze. Procz kilku nieudanych rebelii nikt
nie osmielil si¢ rzuci¢ otwartego wyzwania Imperatorom.
Oslepieni mileniami niekwestionowanych rzgdow Lazaxowie
nie potrafili dostrzec rosngcych wokol nich ambicji
i niezadowolenia. Wraz z uptywem stuleci napiecia pomiedzy
Wielkimi Rasami poglebialy si¢, a wraz z nimi ich zqdze wltadzy
i kontroli. Ostatecznie jedynym, co je tqczyto, byta nienawisc:
do Lazaxow, do imperialnych rzgdow i cesarskiej arogancji.

Iskrg, ktora wywolata galaktyczny pozar, byt niewielki incydent
w poblizu Quannskiego Tunelu Czasoprzestrzennego.

Baron Letnevow zlozyl protest przeciwko imperialnemu
nadzorowi handlu i rozpoczqt blokade ruchu przez tunel.
Drazliwi  Letnevowie czesto sprawiali kiopoty, dlatego
Imperator nie przejgt sie tym zbytnio i niespiesznie przedtozyt
sprawg Galaktycznej Radzie.

Wskutek blokady zamart handel w ukladzie Sol, istotne
zasoby nie byly w stanie dotrze¢ do ludzkich kolonii,
w ktorych zapanowaly gitod i zaraza. Po niemal oSmiu
miesigcach bezowocnych rozmow prowadzonych na forum
Galaktycznej Rady cierpliwos¢ Federacji Sol sie skonczyla.
Blokujgce tunel statki Letnevow zostaly zaatakowane bez
ostrzezenia i zniszczone. Grupa zadaniowa floty Federacji Sol
dzialala bez wiedzy i pozwolenia ze strony Imperium.

Tunel czasoprzestrzenny zostat na nowo otwarty, ale Imperator,
rozgniewany obustronng militaryzacjg Baronii i Federacji Sol,
probowal podjqé kroki majgce skonsolidowaé jego wiadze.
Edyktem Maandu chcial podporzqdkowaé imperialnemu
nadzorowi wszystkie okrety wojenne.

Edykt Maandu byl kamieniem, ktory strzaskal kruche
Imperium. Cywilizacje Letnevow, Federacji Sol i Jol-Nar
oglosily natychmiastowq rezygnacje z czlonkostwa w Radzie,
spychajgc Galaktyke w szpony wojny domowej. Konflikt
Quantiski rozpoczqt Ere Zmierzchu.

Cywilizacje zwalczaly si¢ wzajemnie, w przeciggu kilku lat
wybuchlo tysigce sporow terytorialnych. Lazaxowie podjeli
ostatniq probe ocalenia rozpadajgcego sie Imperium.
Imperialne floty walczyly we wszystkich zakgtkach Galaktyki,
ale ich potega zostala nazbyt rozciggnieta. W siedemdziesigtym
trzecim roku wojny sojusz Federacji Sol, Uniwersytetow
Jol-Nar i Emiratow Hakanow przeprowadzit niespodziewany
atak na sam Mecatol Rex. Ostatni Imperator Lazaxow wraz
z catg rodzing zgingl w trakcie pierwszego bombardowania
przeprowadzonego przez Federacje. Nie wyznaczono nastgpcy.

Ze wszystkich planet w Galaktyce to wlasnie na Mecatol Rex
wojna odcisnegta najwigksze pietno. W przeciggu kilku lat
bombardowania kompletnie zniszczyly srodowisko naturalne
planety, jej ludnos¢ zostata niemal catkowicie usmiercona,
a zielone rowniny zamienity si¢ w toksyczne pustkowia.

Po Smierci Imperatora i rozpadzie swiata koronnego wladza
imperialna zatamata si¢. Lazaxowie stali si¢ zwierzyng fowng,
przez Galaktyke przetoczyta sie fala msciwych mordow nazywa-
na dzis Wielkq Czystkq. Cho¢ czystka trwalta tylko dwadziescia
lat, doprowadzita do niemal catkowitej anihilacji rasy Laza-
xow. Do niedawna — od ponad trzech tysiecy lat — nie widziano
w Galaktyce zadnego Lazaxa.

Wojny Zmierzchu ciggnely si¢ przez wieki — Zadna rasa
nie byta dos¢ potezna, aby zagarngé tron, nie narazajgc sie
na los, jaki spotkal Imperatora. Z wolna potegi wielkich
cywilizacji zaczely sie zatamywaé, ich gospodarki nie byly
w stanie udzwignqgé cigzaru dzialan wojennych, tym bardziej,
Ze w zawierusze utracono wiele wiedzy i technologii.

I tak Era Zmierzchu zakonczyla sig¢ przecigglym szeptem.
Czasy, ktore potem nastaly, nazywane dzis Mrocznymi Wiekami,
byly okresem gospodarczego, kulturowego i intelektualnego
upadku. Wielkie Rasy wycofaly si¢ do swoich malych,
bezpiecznych obszarow wplywow, porzucajgc to, czego nie
byly juz w stanie utrzyma¢ silq. Po kilku tysigcleciach Mroczne
Wieki zakonczyly sie i nadszedl spokojny, chociaz niepewny,
okres odbudowy.

W chwili, gdy to pisze, Wielkie Rasy Galaktyki odzyskaly ulamek
swej dawnej sity. Tu, na Mecatol Rex, wplywy Galaktycznej
Rady znéw rosng, a stare i nowe cywilizacje rekolonizujg
sgsiednie uktady porzucone w czasie Mrocznych Wiekow.

Oznaki zmiany sq wszedzie. Tego roku, jakby spetniajgc
Jakqs starozytng przepowiednie, z czarnych odmetow historii
powrocili  Lazaxowie — w odmienionej, przerazajgcej,
cybernetycznej postaci. Dla mnie ich nadejscie jest pierwszym
podmuchem przerazajgcej burzy. Czuje, Ze Galaktyka sie budzi
— jakby w ciemnej jaskini ockneta sie ze snu pradawna bestia.

Niedlugo nadejdzie dzien, kiedy pojawi si¢ nowy Imperator.
Oby mial on zaréwno site, aby zdoby¢ tron, jak i moc,
aby utrzymaé pokoj. Tego zycze nam wszystkim.

Jesli nie, obawiam sig, Ze utoniemy w morzu spustoszenia.



CEL GRY

W grze Twilight Imperium: Swit nowej ery gracze beda handlowac, spiskowac i prowadzié ze soba wojny, probujac zrealizowaé
postawione im cele. Pierwszy gracz, ktory zdobedzie 10 punktow zwycigstwa, zagarnie Imperialny Tron i zostanie zwycig¢zca.

ELEMENTY GRY
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1 zeton moéwcy 122 karty technologii 62 karty technologii 2 jetony tunelu czasoprzestrzennego 1 ieton ,,0” Naalu
ulepszen jednostek Alfa/Beta Creussow
1 Zeton 2 zetony asymilatora X/Y 272 zetony 289 zetonow 48 zetonow dobr 49 zetonéw piechoty 49 zetonow
dowodzenia kontroli i towaréw (dwustronnych) mysliwcow
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JAK KORZYSTAC
Z T€EJ INSTRUKCJI

Ta instrukcja ma nauczy¢ nowych graczy zasad ;
gry Twilight Imperium . Sugerujemy, aby gracze
przeczytali ja w catosci przed rozpoczeciem pierwszej
rozgrywki.

Do gry dotaczone jest rowniez Kompendium zasad,
ktére szczegotowo opisuje wszelkie zasady i wyjatki
pominiete w tej instrukgji. Jesli podczas rozgrywki  *
pojawia sie watpliwosci, gracze powinni siegna¢ do

Kompendium zasad.

.
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KLUCZOWE POJECIA: JEDNOSTKI

W grze Twilight Imperium JEDNOSTKI kazdego z graczy
sa reprezentowane przy pomocy plastikowych figurek.

W grze wystepuja trzy rodzaje figurek: STATKI, WOJSKA
NAZIEMNE oraz BUDOWLE.

Statki

Statki to jednostki zdolne do podrézy kosmicznych.
Pozwalaja one graczom prowadzi¢ bitwy kosmiczne
i powigkszaé swoje imperia o nowe uktady.

Pancernik Storice wojny Okret flagowy

Mysliwiec Niszczyciel Transportowiec Krgiownik

Wojska naziemne

Wojska naziemne reprezentuja piechotg.

Pozwalaja one graczom przeprowadzaé

inwazje i broni¢ wiasnych terytoriow. .
J Y y Piechota

Budowle

Budowle to placowki wojskowe

wznoszone w celu wsparcia

dziatan wojennych. Stocznia PSD

kosmiczna

Pula positkow

Pula niewykorzystanych jednostek i niewykorzystanych
zetondow dowodzenia gracza stanowi jego PULE
POSIEKOW. W trakcie rozgrywki, kiedy gracze beda
produkowa¢ jednostki i zdobywac zetony dowodzenia,
beda je pobiera¢ z puli positkow.

.

KLUCZOWE POJECIA:
UKtADY | PLANETY

Planszg Twilight Imperium tworza kafelki uktadow. Kazdy
kafelek przedstawia jeden UKEAD Galaktyki. W uktadzie
moze znajdowac si¢ jedna lub wigcej planet, a takze inne
ciala niebieskie.

Umieszczanie jednostek
na kafelkach uktadéw

Kiedy gracz umieszcza jednostke w danym uktadzie,
umieszcza jg na jednym z dwoch obszarow kafelka.
Budowle i wojska naziemne umieszcza si¢ zazwyczaj
na planetach, za$ statki w przestrzeni kosmicznej —
petnego gwiazd obszaru otaczajacego planety.
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Budowle i wojska naziemne Statki umieszcza sie

umieszcza si¢ na planetach. w przestrzeni kosmicznej.

Planety

Gdy gracze poruszajg si¢ po Galaktyce i powigkszajg swoje
imperia o regiony lezace poza ich uktadami macierzystymi,
przejmuja kontrol¢ nad nowymi PLANETAMI.

Kiedy gracz przejmuje kontrolg nad planeta, bierze jej karte
z talii planet lub zabiera ja graczowi, ktory wczesniej ja
kontrolowat, i umieszcza zakryta na swoim obszarze gry.

Na kazdej karcie planety
znajduja si¢ dwie wartosci:
z6lte ZASOBY po lewej

i niebieskie WPEYWY po
prawej. Gracze wydaja
zasoby, aby zdobywaé nowe
jednostki i technologie.

Z kolei dzigki wptywom
moga zdobywaé zetony
dowodzenia i glosowaé
podczas fazy polityki.

Zasoby

Wplywy

Planeta niewielkich nadrzewnych -
iosek, jej jed) /dzit

Odkryta karta planety

Jesli gracz kontroluje

planetg, ale nie ma na jej powierzchni zadnych jednostek,
umieszcza na niej zeton kontroli odpowiadajacy swojej
rasie, aby to zaznaczy¢.

—

Zeton kontroli




PRZYGOTOWANIE PIERWSZ€EJ ROZGRYWKI

Podczas przygotowania pierwszej rozgrywki nalezy postgpowaé zgodnie
z ponizszymi zasadami. W trakcie tej rozgrywki nie korzysta si¢ z czgsci
elementow gry. Zostang one szczegdtowo opisane na koncu tej instrukcji.

1. USTALENIE MOWCY: Nalezy wylosowaé jednego z graczy i wreczyé
mu zeton mowcey. Ten gracz zostaje mowcg i to on rozpocznie rozgrywke.

2. PRZYDZIELENIE RAS: Kazdy z graczy kontroluje ras¢ KROLESTWO XXCHA
posiadajaca wyjatkowe zalety i stabos$ci. Kazda rasa posiada
wiasny arkusz, na ktorym znajduja si¢ wartosci atrybutow
i zdolnosci jego jednostek, a takze unikalne zdolnos$ci samej
rasy. Nalezy wykorzysta¢ ponizsze arkusze ras:

! Krolestwo Xxcha I Baronia Letnev
! Federacja Sol I Sardakk N’orr
! Emiraty Hakanow I Uniwersytety Jol-Nar

Moweca rozdaje kazdemu z graczy po 1 losowym arkuszu
z powyzszej listy.

3. PRZYGOTOWANIE ELEMENTOW POSZCZEGOLNYCH
RAS: Kazdy z graczy bierze elementy odpowiadajace jego rasie:

+ 1 kafelek uktadu macierzystego
+ 17 zetonow kontroli

+ 16 zetono6w dowodzenia

4+ 2 karty technologii

Wszystkie elementy jednego gracza posiadajg ten sam symbol
rasy, ktory widnieje na arkuszu jego rasy. Kazdy z graczy o 4
umieszcza przed sobg swoj arkusz rasy i wszystkie odpowiadajace _) )
mu elementy. Niewykorzystane elementy ras nalezy odtozy¢ do
pudetka.

4. WYBOR KOLOROW: Kazdy gracz wybiera jeden kolor
i bierze odpowiadajace mu elementy:

+ 59 plastikowych jednostek
4+ 1 arkusz dowodzenia
+ 25 kart technologii

Kazdy gracz wsuwa krawedz swojego arkusza dowodzenia pod
arkusz rasy, a nastgpnie umieszcza obok pozostate elementy.

5. PRZYGOTOWANIE POCZATKOWYCH KART PLANET:
Kazdy gracz bierze karty planet odpowiadajace planetom
znajdujacym si¢ w jego uktadzie macierzystym i umieszcza
je odkryte obok swojego arkusza rasy.




6. PRZYGOTOWANIE PLANSZY: Plansz¢ nalezy przygotowaé wedtug jednego
rysunkow znajdujacych si¢ na stronach 22-23, odpowiadajacemu liczbie graczy.
Doswiadczeni gracze beda na poczatku kazdej rozgrywki tworzy¢ planszg od zera
(szczegotowe informacje na ten temat znajduja si¢ w dalszej czesci instrukcji).

7. UMIESZCZENIE ZETONU NAMIESTNIKOW: Zeton namiestnikow nalezy

umiesci¢ na srodku planszy, na Mecatol Rex.

8. POTASOWANIE WSPOULNYCH TALII: Karty akji,
polityki, celow etapu I, celow etapu I i tajnych celow
nalezy podzieli¢ na poszczegodlne talie, potasowac,

a nastgpnie umiesci¢ obok planszy.

Talia akcji

9. STWORZENIE PULI ZAOPATRZENIA: Obok planszy
nalezy stworzy¢ pule zaopatrzenia sktadajaca si¢ z osobnych
stosOw zetonow dobr, piechoty i mysliwcow.

10. PRZYGOTOWANIE KART STRATEGII: Wszystkie
osiem kart strategii nalezy umiesci¢ awersami ku gorze
na wspolnym obszarze gry, w zasiggu mowcy.

1. PRZYGOTOWANIE POCZATKOWYCH ELEMENTOW:
Kazdy gracz bierze poczatkowe technologie i jednostki
wymienione na rewersie jego arkusza rasy. Swoje
technologie umieszcza awersami ku gorze obok arkusza rasy,
a poczatkowe jednostki w swoim uktadzie macierzystym.
Sugerujemy, aby gracze umiescili swoje stocznie kosmiczne
i piechote na planetach o najwyzszej wartosci zasobow.

Kazdy gracz umieszcza po 3 zetony dowodzenia w swojej
puli taktyki, 3 zetony dowodzenia w swojej puli floty (strong
ze statkiem ku gorze) i 2 zetony dowodzenia w swojej puli
strategii. Pule te znajduja si¢ na arkuszu dowodzenia gracza.

12.PRZYGOTOWANIE CELOW:

i. Kazdy gracz losuje po 1 tajnym celu, ktorego nie pokazuje
innym graczom.

ii. Tor punktéw zwyciestwa nalezy umiesci¢ obok planszy,
strong z warto$ciami 0-10 ku gorze. Nastepnie kazdy gracz
umieszcza po 1 swoim zetonie kontroli na polu ,,0”.

iii. Mowca dobiera z talii 5 kart celéw etapu I i umieszcza
je rewersami ku gorze w rzgdzie powyzej toru punktow
zwyciestwa. Nastepnie dobiera z talii 5 kart celow etapu
II i umieszcza je rewersami ku gorze w rzgdzie ponizej
toru punktow zwyciestwa.

Talia polityki Talie celéw

Odkryte cele

iv. Méwca odkrywa dwa pierwsze cele etapu 1. Tajny cel




PRZEBIEG
ROZGRYWKI

Rozgrywka w Twilight Imperium: Swit nowej ery sktada sig
z serii RUND, za$ kazda runda sktada si¢ z czterech Faz, ktore
nalezy rozegra¢ w ustalonej ponizej kolejnosci.

1. FAZA STRATEGII: Podczas tej fazy kazdy gracz wybiera
po jednej karcie strategii. W fazie akcji te karty zapewnia
graczom potezne zdolno$ci. Kazda karta posiada rowniez
numer, ktory determinuje kolejno$¢ graczy podczas danej
rundy.

2. FAZA AKCIJI: Podczas tej fazy toczy sie wigksza czg$¢
rozgrywki, m.in. majg miejsce ruchy jednostek, produkcja
jednostek, bitwy i korzystanie z kart strategii.

3. FAZA STATUSU: Podczas tej fazy gracze przygotowuja
gre przed kolejng runda.

4. FAZA POUITYKI: Podczas tej fazy gracze glosuja nad
prawami i dyrektywami, ktére moga mie¢ trwaty wptyw na
rozgrywke. Faza polityki zostaje dodana do gry w momencie,
w ktorym ktory$ z graczy obejmie kontrole nad Mecatol Rex.

Gracze beda powtarzac te fazy podczas kolejnych rund, dopoki

ktory$ z graczy nie zdobedzie 10 punktéw zwyciestwa i nie

zostanie zwyciezca.

Fazy te opisano szczeg6towo na nastgpnych stronach.

PRZYWODZTWO i

DYPLOMACJA

FAZA STRATEGII

Podczas FAZY STRATEGII gracze wybieraja po kolei karty strategii,
ktére pozwola im wykona¢ unikatowe akcje w trakcie fazy akcji.
Nowi gracze moga nie wiedzie¢, jakie karty powinni wybrac,
dlatego powinni zapoznac si¢ z tabelg ,,Przeglad kart strategii”

u dolu tej i nastepnej strony.

Rozpoczynajac od méwcy, a nastgpnie zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera po jednej karcie
strategii z tych, ktore pozostaly na wspolnym obszarze gry,

i umieszcza ja awersem ku goérze obok swojego arkusza rasy.
Kiedy gracz wybierze kartg strategii, pozostali gracze tracg
mozliwo$¢ wybrania tej karty az do nastepnej rundy.

Kazda karta strategii posiada w prawym goérnym rogu numer
od ,,1” do ,,8”. W trakcie fazy akcji gracze beda odbywac swoje
tury zgodnie z rosngcg kolejnoscig numeréw na wybranych
przez nich kartach strategii (rozpoczynajac od karty

0 najnizszym numerze). Jest to KOLEJNOSC INICJATYWY.

Gdy kazdy gracz wybierze po 1 karcie strategii, méwca
umieszcza po | zetonie dobr na kazdej niewybranej karcie
strategii. W trakcie nastgpnych faz strategii gracz, ktory
wybierze karte strategii z jednym lub wigksza liczbg Zetondw
dobr, otrzyma te Zetony.

POLITYKA BUDOWA

PODSTAWOWA:

4 Otrzymujesz 3 zetony dowodzenia.

4 Wydaj dowolna liczbe punktéw
wplywéw, aby otrzymac po
1 zetonie dowodzenia za kazde
3 wydane punkty wplywéw.

DRUGORZEDNA:

4 Wydaj dowolna liczbe
punktéw wplywoéw, aby
otrzymac po 1 zetonie
dowodzenia za kazde
3 wydane punkty
wplywéw.

PODSTAWOWA:

4 Wybierz 1 uktad (inny niz uktad
Mecatol Rex), w ktérym znajduje sie
kontrolowana przez ciebie planeta.
Kazdy z pozostatych graczy umieszcza
w tym ukladzie po 1 zetonie
dowodzenia ze swojej puli positkow.
Nastepnie przygotuj kazda
wyczerpang, kontrolowana przez
ciebie planete w tym uktadzie.

DRUGORZEDNA:

4 Wydaj 1 zeton ze swojej puli
strategii, aby przygotowa¢
do 2 wyczerpanych,
kontrolowanych przez
ciebie planet.

PODSTAWOWA:

4 Wybierz gracza innego niz méwca.
Ten gracz otrzymuje zeton méwcy.

4 Dobierz 2 karty akcji.

4 Podejrzyj 2 wierzchnie karty z talii
polityki. Umies¢ kazda z tych kart

na wierzchu lub spodzie talii,
w dowolnej kolejnosci.

DRUGORZEDNA:

4 Wydaj 1 zeton ze swojej
puli strategii, aby
dobrac 2 karty akcji.

PODSTAWOWA:

4 Umiesc 1 jednostke PSD lub 1 stocznie
kosmiczna na kontrolowanej przez
ciebie planecie.

4 Umies¢ 1 jednostke PSD na

kontrolowanej przez ciebie
planecie.

DRUGORZEDNA:

4 Umies¢ 1 zeton ze swojej
puli strategii w dowolnym
uktadzie. Mozesz umiesci¢
1 stocznie kosmiczng
lub 1 jednostke PSD
na kontrolowanej
przez ciebie planecie
w tym uktadzie.




FAZA AKCJI

FAzA Akcat jest glowng fazg gry. W jej trakcie gracze produkuja
jednostki, poruszaja statki, wprowadzaja w zycie strategie
i wchodzg w interakcje z innymi graczami.

W fazie akcji gracze odbywaja swoje tury wedtug kolejnosci
inicjatywy. Gracz, ktory odbywa swoja turg, jest AKTYWNYM
GRACZEM. Taki gracz moze wykona¢ jedng akcje. Kiedy
wszyscy gracze odbeda swoje tury, kolejka wraca do pierwszego
gracza (wedhug kolejnosci inicjatywy). W ramach jednej fazy
akcji gracze moga odby¢ kilka takich tur. Faza akcji konczy sie,
gdy wszyscy gracze spasuja (patrz ponizej).

W grze wystepuja trzy rodzaje akcji: AKCJE TAKTYCZNE, AKCJE
STRATEGICZNE i AKCJE KOMPONENTOW. Rodzaje akcji zostaty
szczegdtowo opisane w dalszej czgsci instrukc;ji.

Jesli podczas swojej tury gracz nie chce wykona¢ zadnej akcji,
moze SPASOWAC. Kiedy gracz spasuje, jego tury pomija si¢ juz
do konca danej fazy akcji. Gracz nie moze spasowaé, dopoki
nie wykona swojej akcji strategicznej (jej dziatanie wyjasniono
pozniej). Gdy wszyscy gracze spasuja, rozgrywka przechodzi
do fazy statusu.

AKCJA TAKTYCZNA

Akcja taktyczna pozwala graczowi poruszy¢ statki, rozpoczaé
bitwe, przeprowadza¢ inwazje na planety, produkowac jednostki
i w inny sposdb wchodzi¢ w interakcje z plansza.

HANDEL

Aby zrozumie¢ dziatanie akcji taktycznych, gracz musi
zrozumie¢ inne zalozenia gry, takie jak ruch i bitwy. Z tego
powodu kroki akcji taktycznej zostaly pokrotce omowione
ponizej, ale szczegotowo zostang opisane pozniej.

1. AKTYWACJA: Aktywny gracz musi AKTYWOWAC jeden
uktad poprzez wzigcie zetonu dowodzenia ze swojej puli
dowodzenia i umieszczenie go w danym uktadzie.

2. RUCH: Aktywny gracz moze PORUSZYC statki do aktywnego
uktadu z dowolnej liczby innych uktadow. Statki poruszajace
si¢ miedzy uktadami mogg tez transportowa¢ wojska
naziemne.

3. BITWA KOSMICZNA: Jesli w aktywnym uktadzie
znajduja si¢ statki kilku graczy, ci gracze rozgrywaja
BITWE KOSMICZNA.

4. INWAZJA: Aktywny gracz moze wyznaczy¢ wojska
naziemne, ktoére maja wyladowac na jednej z planet
aktywnego uktadu. Jesli na danej planecie znajduja si¢
jednostki innego gracza, ci gracze rozgrywaja BITWE
NAZIEMNA.

5. PRODUKCJA: Jesli aktywny gracz posiada w aktywnym
uktadzie stocznie kosmiczng, moze PRODUKOWAC JEDNOSTKI,
ptacac za nie zasobami.

W trakcie swojej akcji taktycznej gracz nie musi wykonaé
wszystkich powyzszych czynnos$ci. Przyktadowo gracz moze
zdecydowaé, ze podczas kroku ,,Ruch” nie porusza zadnych
jednostek, a mimo to nadal moze produkowac jednostki podczas
kroku ,,Produkcja”.
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PODSTAWOWA:
4 Dobierz 3 zetony débr.

4 Uzupetnij towary.

4 Wybierz dowolna liczbe innych
graczy. Ci gracze korzystaja
ze zdolnosci drugorzednej tej
karty strategii bez ptacenia
za nig zetonem dowodzenia.

DRUGORZEDNA:

4 Wydaj 1 zeton ze swojej
puli strategii, aby
uzupetnic¢ towary.

PODSTAWOWA:

4 Usuri z planszy 1 ze swoich
setonéw dowodzenia. Nastepnie
otrzymujesz 1 zeton dowodzenia.

4 Ponownie rozdziel dowolna
liczbe swoich zetonéw dowodzenia
na swoim arkuszu dowodzenia.

DRUGORZEDNA:

4 Wydaj 1 zeton ze swojej puli
strategii, aby uzyc zdolnosci
PRODUKCJA z 1 ze swoich
stoczni kosmicznych
w twoim ukladzie
macierzystym.

PODSTAWOWA:
4 Opracuj 1 technologie.

4 Wydaj 6 zasob6w, aby opracowac
1 technologie.

DRUGORZEDNA:

4 Wydaj 1 zeton ze swojej
puli strategii i 4 zasoby,
aby opracowacd
1technologie.

PODSTAWOWA:

4 Natychmiast zrealizuj 1 publiczny cel
(jesli spetniasz jego wymagania).

4 Jesli kontrolujesz Mecatol Rex,
otrzymujesz 1 punkt zwycigstwa.
W przeciwnym razie dobierz
1 tajny cel.

DRUGORZEDNA:

4 Wydaj 1 zeton ze swojej
puli strategii, aby dobra¢
1 tajny cel.




AKCJA STRATEGICZNA

Kazdakartastrategii posiada ZDOLNOSC PODSTAWOWA i ZDOLNOSC
DRUGORZEDNA.

Kiedy gracz wykonuje akcje strategiczna, rozpatruje zdolnosé
podstawowa swojej karty strategii. Po rozpatrzeniu tej zdolnosci
kazdy z pozostalych graczy moze rozpatrzy¢ zdolnosc¢
drugorzedna tej karty strategii. Aktywny gracz nie moze
rozpatrzy¢ zdolno$ci drugorzgdnej wlasnej karty strategii.

Po tym, jak kazdy gracz otrzymat mozliwo$¢ wykorzystania
zdolnosci drugorzednej danej karty strategii, aktywny gracz
wyczerpuje t¢ kartg, odwracajac ja rewersem ku gorze. Gracze
nie moga rozpatrywac zdolno$ci wyczerpanych kart strategii,
ale numer wyczerpanej karty wciaz ustala kolejnos¢ inicjatywy.

Wyczerpywanie karty strategii

W trakcie fazy akcji gracz moze spasowac dopiero, gdy jego
karta strategii zostanie wyczerpana. Oznacza to, ze w ktoryms$
momencie fazy akcji kazdy gracz musi wykona¢ swoja akcje
strategiczna, co pozwoli innym graczom skorzysta¢ z akcji
drugorzednej jego karty strategii. Gracz, ktory spasowatl, nadal
moze korzysta¢ ze zdolnosci drugorzednych kart strategii innych
graczy.

AKCJE KOMPONENTOW

Akcja komponentu to akcja, ktorej tre$¢ zostata wydrukowana
na jakim$§ komponencie gry. Wiele kart akcji, arkuszy ras,

a nawet kart technologii posiada akcje komponentow. Kazdy
z tych efektow zostal poprzedzony stowem ,,Akcja”.

NIESTABILNA
PLANETA

. AKCJA: Wybierz
1 niegoscinng planete.
Wyczerp te planete
i zniszcz 3 znajdujace sig
na niej jednostki piechoty.

Nasi wrogowie uwazajq nas za dzieci.
Uwazajq, ze jestesmy stabi. Pokazcie im.
Pokazcie im, co potrafiq dzieci Jordal”

— Najwyzszy Admirat DeLouis

DESANT ORBITALNY
AKCJA: Wydaj 1 zeton ze swojej puli strategii,
aby umiescié 2 jednostki piechoty ze swojej
puli positkéw na 1 kontrolowanej przez ciebie
planecie.

WSZECHSTRONNI
dy o ujesz zetony dowodzenia pod

Przykilady akcji
komponentu

S R

KLUCZOWE POJECIA:
ARKUSZ DOWODZENIA

Aby odnies¢ sukces w fazie akcji, gracz musi nauczy¢
si¢ ostroznego zarzadzania zetonami dowodzenia. Kiedy
gracz otrzymuje zeton dowodzenia, umieszcza go

w jednej z trzech pul: PULI TAKTYKI, PULI FLOTY lub PULI
STRATEGIL

PULA TAKTYKI

Gracz moze wydawac zetony dowodzenia z puli taktyki
podczas fazy akcji, aby wykonywacé akcje taktyczne.

PULA FLOTY

Zetony dowodzenia umieszczane w puli floty nalezy
umieszczac strong z konturem statku ku gorze.

W przeciwienstwie do zetondw z pozostatych pul tych
zetondw gracze nie moga wydawac. Zamiast tego
liczba zetonow w puli floty gracza okresla maksymalng
liczbe statkow (nie liczac mys$liwcow), ktdre gracz
moze posiada¢ w kazdym uktadzie. Jesli w dowolnym
momencie rozgrywki gracz posiada w jakims uktadzie
wigcej statkow niz zetonow dowodzenia w puli floty,
musi usung¢ z tego uktadu (i odtozy¢ do swojej puli
positkow) tyle statkow, aby liczba statkow w uktadzie nie
przekraczata liczby zetonéw w jego puli floty.

PULA STRATEGII

Wigkszos¢ zdolnosci drugorzednych z kart strategii
posiada koszt w zetonach z puli strategii, ktory gracze
muszg oplacié, aby skorzysta¢ z danej zdolnosci. Graczom
oplaca si¢ pozostawia¢ zetony w swojej puli strategii,
poniewaz tylko dzigki nim mogg wykorzysta¢ zdolnosci
drugorzgdne z kart strategii innych graczy.




FAZA STATUSU

Podczas FAZY STATUSU gracze beda wykonywac czynnosci
porzadkujace rozgrywke, takie jak naprawa jednostek czy
realizowanie celow. Aby rozpatrzy¢ faze statusu, gracze musza
wykonaé ponizsze czynnos$ci, w podanej nizej kolejnosci:

1. REAUIZACJA CELOW: Wedhug kolejnosci inicjatywy kazdy
z graczy moze zrealizowaé jeden cel publiczny i jeden tajny,
ktérych wymagania spetnia, i otrzymacé za nie punkty. To
gtéwny sposéb zdobywania punktow zwycigstwa, ktore sa
niezbedne do zwycigstwa. Cele zostaty opisane w dalszej
czesci tej instrukeji.

2. ODKRYCIE PUBLICZNEGO CELU: Mowca odwraca nastepng

karte publicznego celu awersem ku gorze. Cele etapu I1
odkrywa si¢ dopiero, gdy wszystkie cele etapu I zostang
odkryte.

3. DOBIERANIE KART AKCJI: Kazdy gracz dobiera
po 1 karcie z wierzchu talii akcji.

4. USUWANIE ZETONOW DOWODZENIA: Kazdy gracz
usuwa z planszy wszystkie swoje zetony dowodzenia
i odktada je do swojej puli positkow.

5. ZDOBYWANIE | PRZYDZIELANIE ZETONOW
DOWODZENIA: Kazdy gracz otrzymuje dwa zetony
dowodzenia ze swojej puli positkow. Nastepnie gracz moze
ponownie przydzieli¢ swoje zetony dowodzenia z arkusza
dowodzenia, przesuwajac je pomi¢dzy pulami taktyki, floty
1 strategii.

6. PRZYGOTOWANIE KART: Kazdy gracz przygotowuje
wszystkie swoje wyczerpane karty, w tym karty planet,
technologii i strategii.

KLUCZOWE POJECIA:
PRZYGOTOWANE
| WYCZERPANE KARTY

Wiele kart moze si¢ znajdowa¢ w jednym z dwoch stanow:
PRZYGOTOWANYM i WYCZERPANYM. Wyczerpana

karte odwraca si¢ rewersem ku gorze, w ten sposob
zaznaczajac, ze gracz nie moze korzysta¢ ze znajdujacych
si¢ na awersie wartosci i zdolnoSci.

Podczas fazy statusu wszystkie wyczerpane karty zostaja
przygotowane. Przygotowang karte odwraca si¢ awersem
ku gorze, aby zaznaczy¢, ze gracz ponownie moze
korzystac ze znajdujacych si¢ na niej wartosci i zdolnosci.

Pory roku zmieniajq si¢ tu bardzo

szybko. Najwigksza réznorodnos¢
Klimatw i érodowisk w Galaktyce.
Federacja Sol rzqdz ludzmi
2Jordaz wielkiego miasta,
Nowej Moskwy.

Przygotowana karta Wyczerpana karta

7. NAPRAWA JEDNOSTEK: W fazie akcji czg$¢ jednostek
moze zosta¢ przewrocona na bok, aby zaznaczy¢, ze te
jednostki zostaty uszkodzone. Podczas tego kroku gracze
naprawiaja swoje jednostki, przywracajac je do wyjsciowe;j
pozycji. Naprawe jednostek opisano szczegdélowo w dalszej
czgsci instrukeji.

8. ZWROCENIE KART STRATEGII: Kazdy gracz odktada
swoja karte strategii na wspolny obszar gry. Nastepnie, jesli
zeton namiestnikow nie znajduje si¢ juz na Mecatol Rex
(planecie na $rodku planszy), gracze przechodza do fazy
polityki. W przeciwnym razie gracze rozpoczynajg nowa
rundg od fazy strategii.

-/

Zeton namiestnikow
wskazuje, Ze gracze
rozpoczynajq nowq runde.

FAZA POUTYKI

Kiedy z Mecatol Rex zostanie usunigty zeton namiestnikow,
do konca rozgrywki kazda runda bedzie si¢ konczy¢ nowa faza:
FAZA POLITYKI.

Jesli nie ma tu Zetonu
namiestnikow, gracze
przechodzq do fazy polityki.

W trakcie tej fazy Galaktyczna Rada zbiera sig, aby przedysku-
towaé sprawy dotyczace calej Galaktyki. Gracze glosuja nad
dwoma istotnymi problemami i ustanawiajg nowe prawa

i dyrektywy, ktore bedg mie¢ trwate reperkusje.

Glosowanie nad sprawami politycznymi opisano szczegbétowo
w dalszej czeSci tej instrukcji.

Po rozpatrzeniu tej fazy rozpoczyna si¢ nowa runda (od fazy
strategii).




WYGRANA

Rozgrywka w Twilight Imperium koniczy si¢ natychmiast,
kiedy jeden z graczy zdobgdzie 10 PUNKTOW ZWYCIESTWA.
Gracze zdobywaja punkty zwycigstwa, realizujac CELE.

W grze wystepuja dwa rodzaje celow:

+ PUBLICZNE CELE: Podczas przygotowania gry mowca
odkrywa dwa publiczne cele, a kolejne publiczne cele beda
odkrywane wraz z przebiegiem rozgrywki. Punkty za te cele
moze zdoby¢ dowolna liczba graczy.

Uwaga: Gracz nie moze otrzymac punktéw za publiczny
cel, jesli nie kontroluje wszystkich planet w swoim uktadzie
macierzystym.

+ TAJNE CELE: Kazdy z graczy rozpoczyna gre z jednym
tajnym celem, ktory moze w dowolnej chwili ogladac,
ale ktorego nie moze pokazywac innym graczom. Gracz
moze realizowac tylko swoje tajne cele — nie moze
realizowac¢ tajnych celow pozostatych graczy (nawet
jesli zostaly juz odkryte).
Uwaga: Gracz nie moze posiadac facznie wigcej niz trzech
zrealizowanych i niezrealizowanych tajnych celow. Jesli
po dobraniu tajnego celu gracz posiada wigcej niz trzy takie
cele, musi wybra¢ jeden ze swoich niezrealizowanych
tajnych celéw i odlozy¢ go do talii. Nastepnie nalezy
potasowac tali¢ tajnych celow.

Moment realizacji celu

Kazdy cel wskazuje doktadny moment, w ktorym gracz moze
go zrealizowac, aby otrzymac za niego punkty: gracz moze

to zrobi¢ w fazie statusu lub fazie akcji. Moment realizacji
celu mozna znalez¢ na karcie celu, tuz ponizej jej nazwy. Jesli
gracz chce zrealizowac cel w fazie statusu, musi spetniaé

jego wymagania podczas kroku ,,Realizacja celow” fazy
statusu. Przyktadowo, jesli cel wymaga, aby gracz kontrolowat
szes$¢ planet poza swoim uktadem macierzystym, gracz musi
kontrolowac te planety w momencie realizowania celu — fakt,
ze wcezesniej kontrolowatl te planety, nie ma tu znaczenia.

Niektore cele gracze moga zrealizowac, wydajac zasoby, punkty

wplywow lub zetony (opisano to na odpowiednich kartach celow).

Aby otrzymac¢ punkty za taki cel, gracz musi w odpowiednim
momencie optaci¢ wskazany na karcie koszt.

Jesli z karty celu wynika, ze cel musi zostac zrealizowany
w fazie akcji, gracz moze zrealizowac taki cel w fazie akcji
natychmiast po tym, jak speini jego wymagania.

Realizacja celow

Jesli gracz spelnil wymagania celu we wskazanym na jego
karcie momencie, moze go zrealizowac i otrzymac za niego
punkty zwycigstwa. Aby to zrobi¢, gracz przesuwa swoj zeton
na torze punktow zwycigstwa o tyle pdl, ile wynosi wartos¢
zrealizowanego celu (zaznaczono ja na jego karcie).

Zrealizowanie celu wartego 2 punkty

Po zrealizowaniu celu gracz umieszcza na jego karcie zeton
kontroli ze swojej puli positkow, aby zaznaczy¢, ze podczas tej
rozgrywki nie moze go juz ponownie zrealizowac. Jesli gracz
zrealizowat tajny cel, odwraca go awersem ku gorze, umieszcza
go przed soba i umieszcza na nim swdj zeton kontroli.

Wazne: Podczas danej fazy statusu i kazdego kroku fazy akcji
gracz moze zrealizowac¢ tylko jeden publiczny i jeden tajny cel.

Imperium Rex

Gra moze si¢ réwniez skonczy¢, jesli zaden gracz nie zdobyt
10 punktéw zwyciestwa, ale w grze nie ma juz celow do
odkrycia. W momencie, w ktorym mowca miatby odkry¢
kolejny cel, ale nie moze tego zrobi¢, gra natychmiast si¢
konczy, a zwycigzcg zostaje gracz posiadajacy najwicksza
liczbe punktow. W przypadku remisu wygra ten z remisujacych
graczy, ktory jest pierwszy w kolejnosci inicjatywy.

ROZGRYWKA TRZY-
| CZTEROSOBOWA

Podczas rozgrywek trzy- i czteroosobowych nalezy sie
stosowac do ponizszych zasad:

.

4+ FAZA STRATEGII: Kiedy wszyscy gracze wybiora
po jednej karcie strategii, gracze raz jeszcze
wybieraja po jednej karcie strategii, tak aby kazdy
gracz posiadat dwie karty strategii.

4+ KOLEJNOSC INICJATYWY: Do ustalenia kolejnosci
inicjatywy wykorzystuje sie te karte gracza, ktéra
. Posiada nizszy numer. .

4 ,PASOWANIE: Podczas fazy akcji gracz moze
spasowac dopiero, kiedy wyczerpie obie swoje
*karty strategii.




AKCJA TAKTYCZNA

W tej czesci instrukcji znajdujg si¢ szczegotowe zasady
wykonywania akcji taktycznych. Aby wykona¢ akcje taktyczna,
gracz wykonuje ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. AKTYWACJA

2. RUCH

3. BITWA KOSMICZNA
4. INWAZJA

5. PRODUKCJA

Ponizej szczegotowo opisano wszystkie te kroki.

1. AKTYWACJA

Aktywny gracz musi wybra¢ jeden uktad, w ktorym chciatby
przeprowadzi¢ swoja akcje taktyczng. Gracz AKTYWUJE ten
uktad, umieszczajac na nim zeton dowodzenia ze swojej puli
taktyki. Na czas trwania tej akcji taktycznej ten uktad uwaza si¢
za AKTYWNY UKEAD. Gracz nie moze aktywowac uktadu,

w ktérym znajduje si¢ juz jego zeton dowodzenia, moze jednak
aktywowac uktad, w ktorym znajduja si¢ zetony dowodzenia
innych graczy. Gracz nie moze rowniez aktywowac uktadu, jesli
nie posiada juz w puli taktyki ani jednego Zetonu dowodzenia.

NEW ALBION

TARMANN

2. RUCH

Podczas kroku ruchu akcji taktycznej aktywny gracz moze
poruszy¢ czgé¢ ze swoich jednostek do aktywnego uktadu.

Kazdy statek posiada warto$¢ ruchu, ktorg mozna znalez¢ na
arkuszu rasy. Ta warto$¢ wskazuje, ile uktadéw moze pokonaé
statek, aby dotrze¢ do aktywnego uktadu. Przyktadowo, statek
o wartosci ruchu ,,1” mogtby si¢ poruszy¢ tylko do sasiednich
uktadow.

Aby rozpatrzy¢ ten krok, gracz wybiera dowolng liczb¢ ze swoich
jednostek, ktore sg w stanie dotrze¢ do aktywnego uktadu,

i porusza je do tego uktadu. Poruszajac statki, gracz musi si¢
stosowac do ponizszych zasad:

+ Statek musi zakonczy¢ swoj ruch w aktywnym uktadzie.

+ Statek nie moze poruszy¢ si¢ przez uktad, w ktérym znajduja
si¢ statki innych graczy (z wyjatkiem mysliwcow).

+ Gracz nie moze poruszy¢ jednostek z uktadu, w ktorym
znajduje si¢ jego zeton dowodzenia.

Niektore ze statkow posiadaja warto$¢ tadownos$ci (mozna ja
znalez¢ na arkuszu rasy). Kiedy taki statek si¢ porusza, moze
PRZETRANSPORTOWAC maksymalnie tyle my$liwcow i wojsk
naziemnych (w dowolnej kombinacji), ile wynosi jego warto$é
fadownosci. Transportowane wojska naziemne i mysliwce
poruszaja si¢ do aktywnego uktadu na statku, ktory je transportuje.
Te jednostki musza pozostaé na statku na obszarze przestrzeni
kosmicznej, ale jednostki piechoty beda mogly wyladowac

na planetach podczas kroku inwazji. Statki aktywnego gracza
moga tez zbiera¢ i transportowa¢ wojska naziemne i mysliwce
z uktadow, przez ktore si¢ poruszaja, o ile nie ma tam jeszcze
jego zetonu dowodzenia.

Zamierza poruszy¢ do tego uktadu
swaoj transportowiec wraz zdwoma
jednostkami piechoty i dwoma
mysliwcami [2]. Jego transportowie
moze poruszyc sie do tego uktadu,
poniewaz posiada wartos¢ ruchu,,1
Moze tez transportowac piechote

i mysliwce, poniewaz posiada
tadownosc¢,4".

Gracz Xxcha ma tez dwa inne statki,
ktorych wartosci ruchu sa na tyle

wysokie, aby dotrze¢ do aktywnego
ukfadu. Jednakze jego krazownik [: |

WELLON

znajduje sie w uktadzie, ktéry byt j
aktywowany, zas jego niszczyciel [5
nie moze poruszyc sie przez ukfad,
w ktérym znajduja sie statki i lnneg
gracza [6]. W zwiagzku z tym zaden

z tych statkéw nie moze sie por

do aktywowanego uktadu W



TUNELE CZASOPRZESTRZENNE

Niektore kafelki uktadow gwiezdnych zawieraja TUNELE CZASO-
PRZESTRZENNE. W grze wystepuja dwa rodzaje podstawowych
tuneli czasoprzestrzennych — tunele alfa i beta (mozna je rozpo-
zna¢ po symbolu tunelu). Uktady gwiezdne zawierajace identyczne
tunele czasoprzestrzenne uwaza si¢ za sasiadujace na potrzeby
wszystkich efektow.

Tunel czasoprzestrzenny Alfa

ANOMALIE

Niektore kafelki uktadow gwiezdnych zawieraja ANOMALIE. Te
uktady ograniczajg ruch statkow i rzadza si¢ specjalnymi zasadami.

Pole asteroid
+ Statek nie moze poruszy¢ si¢ na lub przez pole asteroid.

Tunel czasoprzestrzenny Beta

Mgtawica
+ Statek nie moze poruszyc¢ si¢ przez mglawicg, moze jednak
poruszy¢ si¢ do mglawicy.
+ Znajdujacy si¢ w mgtawicy statek obroncy otrzymuje +1
do wynikéw wszystkich rzutow bitwy.
+ Statek opuszczajgcy mgtawice posiada warto$¢ ruchu 1.

Supernowa
4+ Statek nie moze poruszy¢ si¢ na ani przez supernowa.

Studnia grawitacyjna
+ Statek, ktory porusza si¢ przez lub ze studni grawitacyjnej
otrzymuje +1 do warto$ci ruchu, a nastgpnie rzuca 1 koscia.
Przy wyniku 1-3 ten statek zostaje zniszczony.

920,

Pole asteroid Mgtawica

920,

Supernowa Studnia grawitacyjna

OSTRZAt DZIAtAMI KOSMICZNYMI

Kiedy aktywny gracz porusza swoje statki do aktywnego uktadu,
kazdy gracz, ktorego jednostki znajduja si¢ w tym uktadzie, moze
wykorzystaé ich zdolno$¢ ,,Dziato kosmiczne” przeciwko statkom
aktywnego gracza w tym uktadzie. W tym momencie aktywny
gracz rowniez moze wykorzysta¢ zdolnosci ,,Dzialo kosmiczne”
swoich jednostek. Zdolnos¢ ,,Dziato kosmiczne” zostanie
szczegolowo opisana w dalszej czesci tej instrukcji.

KLUCZOWE POJECIA: tADOWNOSC

Liczba mysliwcow i wojsk naziemnych, ktore gracz posiada
na obszarze przestrzeni kosmicznej uktadu, nie moze
przekraczaé tacznej tadownosci statkow tego gracza w tym
uktadzie. Przyktadowo, jesli gracz posiada w uktadzie dwa
transportowce, kazdy o fadownosci ,,4”, w tym uktadzie
mogltby mie¢ maksymalnie osiem my$liwcow i/lub wojsk
naziemnych (w dowolnej kombinacji). Wojsk naziemnych
znajdujacych sie na planetach nie bierze si¢ pod uwage
podczas sprawdzania tego limitu.

Jesli w dowolnym momencie gry liczba mysliwcow i wojsk
naziemnych gracza na obszarze przestrzeni kosmicznej dane-
go uktadu przekracza tadownos¢ statkow tego gracza w tym
systemie, nadmiarowe jednostki zostaja zniszczone.

W trakcie bitwy liczba mysliwcoéw i wojsk ladowych gracza
moze przekracza¢ jego tadownosé, ale po jej zakonczeniu
nadmiarowe jednostki zostang zniszczone.

3. BITWA KOSMICZNA

Jesli kilku graczy posiada statki w tym samym uktadzie, musza oni
rozegra¢ bitwe kosmiczng. W trakcie bitwy aktywny gracz jest
ATAKUJACYM, a drugi gracz OBRONCA.

Gracze rozpatrujg bitwe kosmiczng zgodnie z ponizszymi
zasadami, w podanej kolejnos$ci:
i. OSTRZAt PRZECIWMYSUWSKI: Jednostki kazdego
z graczy moga wykorzysta¢ swoje zdolnosci ,,Ostrzat
przeciwmysliwski”.

ii. DEKLARACJA ODWROTU: Kazdy z graczy moze zdecy-
dowac si¢ zadeklarowaé odwrot. Odwrot nie jest natych-
miastowy. Jednostki wycofujg si¢ pod koniec rundy bitwy.

Jesli gracz chee wycofa¢ si¢ swoimi wojskami naziemnymi
znajdujacymi si¢ na planecie aktywnego uktadu, musi je

w tym momencie poruszy¢ z planety na obszar przestrzeni
kosmiczne;.

iii. WYKONANIE RZUTOW BITWY: Kazdy z graczy rzuca
jedna kos$cia za kazdy swoj statek w aktywnym uktadzie.
Jesli wynik rzutu bitwy jednostki jest rowny lub wyzszy od
wartos$ci walki tej jednostki (mozna jg znalez¢ na arkuszu
rasy), rzut konczy si¢ TRAFIENIEM. Suma uzyskanych
przez gracza trafien zostanie wykorzystana podczas
nastepnego kroku.

5 *
*
WALKA

Jesli wartos¢ walki jednostki posiada dwa Iub
wiecej symboli salwy, gracz rzuca tyloma ko$émi,
ile symboli posiada jednostka. W ten sposob gracz
moze uzyskac jedno trafienie za kazda rzucona
kostke. salwy

iv. PRZYDZIELANIE TRAFIEN: Kazdy z graczy
musi wybra¢ po jednym ze swoich statkow za kazde
uzyskane przez przeciwnika trafienie. Te statki zostang
zniszczone. Gracz usuwa zniszczone statki z planszy
i odktada je do swojej puli positkow.

Dwa symbole

Gracze sami przydzielaja trafienia swoim jednostkom,
dlatego dobra strategia jest przydzielanie trafien
jednostkom, ktore tatwiej zastapi¢. W zwiazku z tym




mysliwce sa zazwyczaj migsem armatnim, ktore ostania
pozostale statki gracza.

. ODWROT: Jedli podczas pierwszego kroku rundy

bitwy gracz zadeklarowat odwrét, w tym momencie go
przeprowadza. Aby si¢ wycofaé, gracz zabiera wszystkie
swoje statki z bitwy i umieszcza je w sasiednim uktadzie.
W wybranym uktadzie nie moze by¢ zadnych statkow
nalezacych do innego gracza, musi si¢ W nim za to
znajdowaé kontrolowana przez uciekajacego gracza planeta
lub przynajmniej jedna jego jednostka. W przeciwnym
razie gracz nie moze przeprowadzi¢ odwrotu.

gracz aktywowat i poruszyt statki do uktacd
m znajdujq sie statki zé6ftego gracza [1].
azku z tym rozpoczyna sie bitwa kosmiczna.

gracze rzucaja jedna koscia za kazdy statek

y udziat w walce [2]. W swoim rzucie zielony ¢
uje tylko jedno trafienie, natomiast rzut zéttec
a konczy sie dwoma trafieniami.

y gracz musi przydzieli¢ dwa trafienia do dwd
h statkow. Decyduije sie zniszczy¢ dwa swoje

ce. Z6tty gracz musi przydzieli¢ swoim statka

) trafienie. Decyduje sie zniszczy¢ jeden ze swa

ie.
gracz przydziela trafienie swojemu mysliwe
ostaje zniszczony, natomiast zétty gracz m

Jesli w wybranym uktadzie nie ma jeszcze zetonu
dowodzenia gracza, musi on wzig¢ zeton dowodzenia
ze swojej puli positkdw i umiesci¢ go w tym uktadzie
po zakonczeniu odwrotu.

Koniec bitwy kosmicznej

Jesli po zakonczeniu kroku ,,Odwrét” w walce pozostaty jednostki
obu graczy, rozpoczyna si¢ nastepna runda bitwy, od kroku
»Deklaracja odwrotu”. Jesli wszystkie jednostki jednej lub obu
stron bitwy zostaly zniszczone lub wycofaty sig, gracze przechodza
do kroku inwazji.

Niektore cele wymagaja od gracza, aby wygrat bitwe. Gracz
wygrywa bitwe, jesli jest jedynym graczem, ktorego statki
pozostaty w aktywnym uktadzie po zakonczeniu bitwy.

4. INWAZJA

Aktywny gracz moze przeprowadzi¢ inwazj¢ na planety w aktywnym
uktadzie. Gracze rozpatruja planetarne inwazje zgodnie z ponizszymi
zasadami, w podanej kolejnosci:

i. BOMBARDOWANIE: Jesli w aktywnym uktadzie znajduja si¢
planety, na ktorych przebywaja wojska naziemne innego gracza,
aktywny gracz moze wykorzysta¢ zdolnosc¢ ,,Bombardowanie”
dowolnych swoich jednostek znajdujacych si¢ w tym uktadzie.
W ten sposob aktywny gracz moze zniszczy¢ cze$¢ jednostek
obroncy przed desantem wojsk naziemnych. Bombardowanie
zostato szczegdlowo opisane w dalszej czgsci tej instrukcji.

ii. PRZYDZIELANIE WOJSK NAZIEMNYCH: Aktywny gracz
decyduje, ktorymi wojskami naziemnymi chce wyladowac na
planetach. Aby to zrobi¢, bierze dowolna liczb¢ wojsk naziemnych
stacjonujacych na jego statkach na obszarze przestrzeni kosmicznej
aktywnego uktadu i umieszcza je na planecie, na ktorg chce
przeprowadzi¢ inwazjg.

iii. OBRONA DZIAtAMI KOSMICZNYMI: Jesli na ktorej$ z planet,
na ktora aktywny gracz wystal swoje wojska naziemne, inny gracz
posiada jednostki PSD, moze on zniszczy¢ czg$¢ tych wojsk,
zanim uda im si¢ wyladowac¢ na powierzchni. Zdolnos$¢ ,,Dziato
kosmiczne” zostata szczegdtowo opisana w dalszej czesci tej
instrukcji.

iv. BITWA NAZIEMNA: Jedli kilku graczy posiada wojska naziemne
na tej samej planecie, musza oni rozegra¢ bitwe naziemng. Bitwy
naziemne na kilku planetach rozpatruje si¢ w kolejnosci wybranej
przez aktywnego gracza.

Gracze rozpatruja bitwe naziemna w serii rund. Kazda runda sklada
si¢ z dwoch krokow. Nalezy postepowac zgodnie z tymi samymi
zasadami, ktore dotycza krokow bitwy kosmicznej o tej samej
nazwie:

1. Wykonanie rzutéw bitwy 2. Przydzielanie trafien

Jesli po przydzieleniu trafien na planecie pozostaty jednostki

kilku graczy, gracze rozpatruja kolejna runde bitwy naziemnej,
rozpoczynajac od kroku ,,Wykonanie rzutéw bitwy”. Kiedy
wszystkie jednostki jednej lub obu stron bitwy zostang zniszczone,
gracze przechodza do kolejnego kroku.

v. USTANOWIENIE KONTROUI: Aktywny gracz obejmuje kontrole
nad kazda najechang planeta, na ktorej znajduje si¢ przynajmniej
jedna jego jednostka wojsk naziemnych. Kiedy gracz obejmuje
kontrolg nad planetg, otrzymuje odpowiadajaca jej karte planety,
ktora umieszcza wyczerpang na swoim obszarze gry. Nastepnie,
jesli na planecie znajdowaly si¢ budowle innego gracza, zostaja
one zniszczone.




KLUCZOWE POJECIA:
WYDAWANIE ZASOBOW
| WPLYWOW

W grze Twilight Imperium wiele efektow wymaga od
gracza, aby wydat zasoby Iub punkty wptywow.

Zasoby

Wplywy

Aby wyda¢ punkty zasobow lub wptywow planety, gracz
wyczerpuje karte tej planety. Przyktadowo, jesli gracz

musi wyda¢ 2 zasoby, aby wyprodukowa¢ jednostki, moze
wyczerpaé planete, ktorej warto$¢ zasobow wynosi ,,2”,
albo tez wyczerpa¢ dwie planety, ktorych wartosci zasobow
Wwynosza ,,1”. Gracz moze wyczerpac planete, ktora posiada

wigcej zasobow, ale nadmiarowe zasoby przepadaja.

5. PRODUKCJA

Aktywny gracz moze PRODUKOWAC JEDNOSTKI w stoczniach
kosmicznych aktywnego uktadu. Kiedy gracz produkuje jednostki,
moze wyprodukowaé dowolng jednostke ze swojego arkusza rasy,
wydajac tyle zasobow, ile wynosi jej koszt.

Kiedy jednostka zostaje wyprodukowana, gracz pobiera ja

ze swojej puli positkow i umieszcza w aktywnym uktadzie.

Statki zawsze nalezy umiesci¢ na obszarze przestrzeni kosmicznej
uktadu, w ktorym zostaty wyprodukowane. Wojska naziemne
nalezy umiesci¢ na planecie ze stocznig kosmiczng, ktora je
wyprodukowata.

Jesli gracz produkuje kilka jednostek naraz, ich koszty nalezy
zsumowac, aby ustali¢ catkowity koszt produkcji.

Zdolnos¢ ,,Produkcja” kazdej stoczni kosmicznej posiada warto$é
wskazujaca, ile jednostek mozna w niej wyprodukowac podczas
tego kroku. W aktywnym uktadzie gracz moze wyprodukowac
tylko tyle jednostek, ile wynosi suma warto$ci produkcji
znajdujacych si¢ tam jednostek.

Jesli przy koszcie jednostki znajduja si¢ dwa symbole
(np. przy koszcie mysliwcow i piechoty), gracz
otrzyma za wskazany koszt dwie takie jednostki.
Kiedy gracz produkuje takie jednostki, dla celow
wspomnianego wczesniej limitu produkcji kazda
jednostke traktuje si¢ oddzielnie.

Dwa symbole
Jjednostek

Kiedy gracz chce wyprodukowac jednostke, ale danego rodzaju
jednostek nie ma juz w jego puli positkow, moze usunaé jedna
taka jednostke z dowolnego uktadu, na ktérym nie spoczywa
jeszcze jego zeton dowodzenia, i umiescic jag w puli positkow.
Kiedy gracz produkuje jednostki my$liwcow lub piechoty,

ale w jego puli positkéw nie ma juz odpowiednich jednostek,
moze wykorzystaé zetony mysliwcow i piechoty z puli
zaopatrzenia. Te zetony dzialaja w taki sam sposob jak plastikowe
figurki odpowiedniego rodzaju, musi im jednak towarzyszyé

przynajmniej jedna figurka odpowiedniego rodzaju
i odpowiadajacego koloru.

Jesli stocznie kosmiczne gracza znajduja si¢ w uktadzie,

w ktorym stacjonuja statki innego gracza, te stocznie kosmiczne
sa ZABLOKOWANE. Zablokowane stocznie kosmicznie nie moga
produkowac statkow, moga jednak nadal produkowaé wojska
naziemne.

d d vywuje WO] UKTad d e \/
2 produkowac jednostki ze stoczni kosmi
lujacej sie na Archonie Tau [2].

z zamierza wyprodukowac jeden transporto

e jednostek piechoty, na ile bedzie go sta¢.

0 stocznia kosmiczna posiada wartos¢ produk
0 0znacza, ze moze wyprodukowac do trzec
ostek. Transportowiec kosztuje 3 zasoby,

odukcja dwadch jednostek piechoty kosztuje

sob [3]. W zwigzku z tym gracz musi wyczerpa
najmniej 4 zasoby, aby je wyprodukowac.

zerpawszy obie ze swoich kart planet, graczo
al brakuje jednego zasobu. Musi wiec wydac
n zeton dobra (opisano je szczegétowo na
epnej stronie). Wreszcie gracz umieszcza dwie
ostki piechoty [4] na Archonie Tau i jeden
sportowiec [5] na obszarze przestrzeni

icznej tego kafelka uktadu.




DODATKOWE
ZASADY

W tej czesci instrukcji znajdujg si¢ dodatkowe zasady, ktore
gracze musza poznac, aby rozegra¢ swoja pierwsza gre.

KARTY AKCJI

W trakcie rozgrywki gracze beda otrzymywac karty akcji. Gracze
moga wykorzystywac¢ karty akcji, aby rozpatrywac potezne
jednorazowe zdolnosci. Kazdy z graczy moze mie¢ na rgce
maksymalnie siedem kart akcji. Jesli gracz przekroczy t¢ liczbeg,
musi wybrag, ktore siedem kart zatrzymac, a reszte odrzucic.

W gérnej czgséci kazdej karty akcji oznaczono doktadnie moment,
w ktorym mozna z niej skorzystaé. Kiedy gracz wykorzystuje
karte akcji, odkrywa ja, rozpatruje jej efekt, a potem odrzuca.

Jesli karta akcji rozpoczyna si¢ od stowa ,,Akcja”, mozna ja
wykorzystaé jako akcje komponentu w fazie akcji, podczas
tury danego gracza.

DOBRA | TOWARY

DOBRA to uniwersalna waluta, ktorej gracze beda uzywac,

aby produkowa¢ jednostki lub przekupywac inne imperia. Gracz
moze wydac¢ jeden zeton dobr zamiast jednego zasobu lub jednego
punktu wptywow.

Gracze mogg tez gromadzi¢ TOWARY. Towar przedstawia
produkt, w ktory obfituje imperium danego gracza. Towary nie
posiadaja zadnej przypisanej wartosci, ale stajg si¢ dobrami, kiedy
zostang przekazane innemu graczowi. Dobra i towary s3 jednym
dwustronnym zetonem, ktoéry wystepuje w wartosciach ,,1”1,,3”.

o )

Dobra Towary

W trakcie rozgrywki gracze moga UZUPEENIAC TOWARY,
uzywajac zdolnosci karty strategii ,,Handel”. Kiedy gracz
uzupehnia towary, bierze z puli zaopatrzenia zetony towarow,
aby mie¢ ich tyle, ile wynosi warto$¢ towardw na jego arkuszu
rasy. Gracz nie moze posiada¢ wigcej towardw, niz wynosi ta
wydrukowana warto$¢.

HANDEL C

PODSTAWOWA:
débr.

3

2 placenia

DRUGORZEDN,
+w

STOCZNIA KOSMICZNA |

Karta strategii ,,Handel” Wartos¢ towarow

Kiedy gracz przekazuje innemu graczowi zeton towarow, te
towary staja si¢ dobrami. Gracz otrzymujacy zeton towaréw
odwraca go na stron¢ z dobrami. Uzupetianie towarow karta
strategii ,,Handel” i ich wymiana z innymi graczami daje
obopodlng korzys¢.

SASIEDZI, TRANSAKCJE
| UMOWY

Poruszajac swoimi statkami po Galaktyce i dokonujac inwazji,
gracze z pewnoscig nawigzg kontakt z imperiami pozostatych
graczy. Czesto bedzie to prowadzi¢ do wojen o planety i uktady,
jednak sasiadujacy ze soba gracze moga rowniez pokojowo

ze sobg handlowac.

Jesli gracz posiada jednostke

lub kontroluje planete

w uktadzie, ktory sasiaduje

z ukladem zawierajacym

jednostke lub planete

kontrolowang przez innego

gracza, tych dwoch graczy

uwaza sie za SASIADOW. o

W trakcie swojej tury aktywny
gracz moze wynegocjowac
TRANSAKCJE z jednym lub
kilkoma ze swoich sasiadow,
nawet w trakcie bitwy.

W ramach transakcji bioracy
w niej udzial gracze moga
wymieni¢ si¢ dowolng

liczbg zetonow dobr i towarow.

Czerwony gracz sqsiaduje
zarowno z niebieskim
graczem, jak i graczem
Xxcha.

Z kazdym sasiadem aktywny gracz moze negocjowacé tylko raz na
ture. Kiedy transakcja zostanie sfinalizowana, podczas danej tury
nie moze doj$¢ juz do zadnej transakcji migdzy tymi graczami.
Czesto negocjacje beda obejmowac inne elementy niz tylko
zwykla wymian¢ handlowa. Takie transakcje nazywa si¢
UMOWAMILI. Przyktadowo, aktywny gracz moglby poruszy¢ swoj
statek do uktadu, w ktorym znajduje si¢ jednostka PSD innego
gracza. W tym momencie aktywny gracz moglby zaoferowac
wiascicielowi jednostki PSD jeden zeton dobr w zamian za
niewykorzystanie zdolnosci ,,Dziato kosmiczne”. Efekty takiej
umowy rozpatruje si¢ natychmiast, dlatego jest ona UMOWA
WIAZACA. Kiedy umowa jest wigzaca, gracze musza dochowaé jej
warunkow. Jesli w poprzednim przyktadzie wiasciciel jednostki
PSD zgodzitby si¢ zawrze¢ takg umowe i wziatby zetony dobr,
nie moglby juz pogwalci¢ postanowien umowy i wystrzeli¢

z jednostki PSD.

Jednak nie wszystkie umowy sg wigzace. Przyktadowo, gracz
moglby zaoferowaé drugiemu Zeton dobra w zamian za atak

na innego, konkretnego gracza podczas pozniejszej tury. Efektow
takiej umowy nie mozna rozpatrzy¢ natychmiast, jest wiec ona
NIEWIAZACA. Mimo warunkéw umowy gracz, ktory otrzymat
zetony dobr, nie musi wywigzac si¢ z umowy — wedle woli moze
ja zignorowac¢ lub postapi¢ zgodnie z jej ustaleniami.




TECHNOLOGIE

W trakcie rozgrywki gracze beda zdobywac technologie
reprezentowane przez karty technologii. Technologie zapewniaja
graczom potezne zdolnosci, pozwalaja im tez ulepszac jednostki.
Kazdy gracz posiada identyczng tali¢ technologii, ktérg moze

w dowolnym momencie przegladac, a takze pewna liczbe
specjalnych kart technologii swojej rasy, ktore podczas
przygotowania gry odktada na bok.

VIOWA INCYZJA

W grze wystegpuja cztery podstawowe
kolory technologii. Na typ technologii
wskazuje zielony, czerwony, niebieski lub
76ttty symbol w prawym dolnym rogu karty.
Gracze beda korzystaé z tych symboli,

Kiedy 1 lub wigce] twoich jednostek uzyje
2dolnosci BOMBARDOWANIE lub DZIAtO
KOSMICZNE, 1 ztych jednostek moze rzucié

1 dodatkowa koscia.

opracowujgc nowe technologie. Karta czerwonej
P Ja & technologii
Technologia ~ Technologia Technologia  Technologia
biotyczna wojenna napedowa  cybernetyczna

Kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke z pewng liczbg
poczatkowych technologii, tak jak oznaczono to na rewersie jego
arkusza rasy. Poza tym gracz bedzie mogt w trakcie rozgrywki
opracowywac nowe technologie ze swojej talii. Gracz umieszcza
swoje poczatkowe technologie oraz technologie, ktore opracuje,
odkryte na swoim obszarze gry.

Kiedy odkryta technologia znajduje si¢ na obszarze gry danego
gracza, ten gracz POSIADA dang technologi¢. Technologie, ktore
posiadaja gracze, pozostaja w grze do konca rozgrywki. Gracze
mogg z nich korzysta¢ zgodnie z zasadami opisanymi na ich
kartach.

Niektore technologie posiadaja w swojej tresci stowo ,,Akcja”.
Gracze moga rozpatrywac te zdolnosci, korzystajac z akcji
komponentu podczas fazy akcji.

Niektore technologie stuza do ulepszania
jednostek. Kazda technologia ulepszenia
jednostki odpowiada jakiej$ jednostce

z arkusza rasy gracza. Kiedy gracz
otrzymuje technologi¢ ulepszenia m!"
jednostki, zakrywa jej kartg odpowiadajaca

jej jednostke na arkuszu rasy. Biale strzatki
znajdujace si¢ obok wartosci atrybutéw na
arkuszu rasy wskazuja, jakie atrybuty zostang podniesione,
kiedy jednostka zostanie ulepszona.

NISZCZYCIEL I

ZAUTOMATYZOWANE WIEZYCZKI OBRONNE

+ OSTRZAL PRZECTWMYSUWSKI 6 (x3)

WAL RucH

Technologia
ulepszenia jednostki

Kiedy jednostka zostaje ulepszona, wszystkie jednostki danego
rodzaju tego gracza (bez wzgledu na to, czy znajduja si¢ na
planszy, czy w jego puli positkow) zyskuja wartosci atrybutow
wskazane na technologii ulepszenia jednostki.

+ OSTRZAL PRZECIWMYSLIWSKI S (@)

1 2

DOWN.

Opracowywanie nowych technologii

Gracze otrzymuja nowe technologie, kiedy je OPRACUJA,
zazwyczaj w wyniku wykorzystania karty strategii ,,Technologia”.
Aby opracowac technologig, gracz musi spetni¢ WYMAGANIA
danej technologii. Wymagania sa przedstawione za pomoca
symboli w lewym dolnym rogu karty technologii. Karta moze
posiada¢ jeden lub wiecej symboli wymagan odpowiadajacych
czterem podstawowym kolorom technologii. Niektore technologie
nie posiadajg zadnych wymagan i mozna je opracowywac bez
posiadania jakiejkolwiek innej technologii.

Aby spelni¢ wymagania opracowania danej technologii, gracz
musi posiadaé po jednej odpowiedniej technologii na kazdy
symbol wymagan. Przyktadowo, gracz posiadajacy dwie czerwone
technologie moze opracowac czerwona technologi¢ ,,Poszycie

z duranium”, ktéra posiada dwa symbole czerwonych wymagan.

/CIE Z DURANIUM

Mo
run
N
2d TARCZA rARNA. Podczas

; rundy bitwy twoj przeciwnik nie moze
‘wykonywaé rzutw bitwy.

Wymagania

Aby opracowaé ,,Poszycie 7 duranium” gracz musi posiadac przynajmniej dwie
czerwone technologie (pancerz posiada dwa czerwone symbole wymagan).

Kiedy gracz opracuje technologi¢ ,,Poszycie z duranium”, bgdzie
ona spetnia¢ kolejne wymaganie, co oznaczono w prawym dolnym
rogu karty. Nastgpnym razem, kiedy gracz bedzie opracowywac
technologie, bedzie mdgt opracowac technologi¢ posiadajaca trzy
czerwone symbole wymagan. W przeciwienstwie do pozostatych
technologii, technologie ulepszen jednostek mogg posiadaé
wymagania sktadajace si¢ z symboli ro6znych kolorow. Co wigcej
technologie ulepszen jednostek nie zaspokajaja zadnych wymagan
opracowania technologii.

Specjalizacje technologiczne

Niektore planety zapewniaja graczowi SPECJALIZACJE
TECHNOLOGICZNA. Specjalizacje technologiczne sa niezwykle
cenne, poniewaz pomagaja graczom opracowywac nowe
technologie.

w surowce, o szczqtkowym,
zacofanym przemysle.

Jesli gracz kontroluje planete z symbolem specjalizacji techno-
logicznej, moze wyczerpaé t¢ planete podczas opracowywania
nowej technologii, aby zignorowa¢ jeden symbol wymagan odpo-
wiadajacy tej specjalizacji. Opracowujac nowe technologie, gracz
moze wyczerpac planete dla jej specjalizacji technologicznej lub
dla zasobdw, ale nie dla obu tych rzeczy jednoczesnie.



CECHY PLANET

Wigkszos$¢ planet poza uktadami macierzystymi posiada CECHE
PLANETY. W grze wystepuja trzy rodzaje planet: KULTUROWE,
NIEGOSCINNE i PRZEMYSEOWE. Cechy nie wywotuja zadnego
efektu same z siebie, ale niektore karty i zdolnosci si¢ do nich
odnosza.

Planeta kulturowa Planeta niegoscinna

ZDOULNOSCI JEDNOSTEK

Wiele jednostek posiada specjalne zdolnosci opisane stowami
kluczowymi na arkuszach ras i kartach technologii ulepszen
jednostek. Zdolnosci te rzadza si¢ nastgpujacymi zasadami:

TARCZA PLANETARNA

Jesli jednostka posiada zdolnos¢ ,,Tarcza planetarna”, planeta,
na ktorej si¢ znajduje, nie moze by¢ obrana za cel zdolnosci
,,Bombardowanie” przez inne jednostki.

WYTRZYMALOSC

Jesli jednostka posiada zdolnosc¢ ,,Wytrzymatos¢”, moze zostaé
USZKODZONA, aby anulowac¢ jedno trafienie. Uszkodzong
jednostke przewraca si¢ na bok, ale poza tym funkcjonuje ona
zgodnie z normalnymi zasadami.

Planeta przemystowa

Nieuszkodzony pancernik Uszkodzony pancernik

Uszkodzona jednostka nie moze korzysta¢ ze zdolnosci
L, Wytrzymatos$¢”, dopoki nie zostanie naprawiona
w fazie statusu lub za sprawa innego efektu gry.

PRODUKCJA

Jednostka, ktora posiada zdolno$¢ ,,Produkcja”, taka jak stocznia
kosmiczna, moze produkowac nowe jednostki. Ta zdolno$¢ zawsze
posiada wartos¢, ktora okresla, ile maksymalnie jednostek ta
jednostka moze wyprodukowac. Patrz ,,Produkcja’ na stronie 16.

ZDOULNOSCI OFENSYWNE

,,Ostrzatl przeciwmysliwski”, ,,Bombardowanie” i ,,Dziato
kosmiczne” to zdolno$ci wymagaja od gracza, aby rzucit ko§émi
w celu ustalenia, czy jednostki innego gracza zostaty trafione.

Te zdolnos$ci zawsze posiadaja wartos¢, ktora okresla, jaki
minimalny wynik wymagany jest do uzyskania trafienia.
Przyktadowo, ,,Bombardowanie 5” wskazuje, ze gracz rzuca
jedna kos$cia, a na wyniku pieé lub wyzszym uzyska jedno
trafienie.

Niektore z tych zdolnosci posiadaja jeszcze druga warto$é
w nawiasie. Ta warto$¢ okresla liczbe kos$ci, ktorymi rzuca gracz.

Przyktadowo, kiedy gracz korzysta ze zdolnosci ,, Dzialo
kosmiczne 5 (x3)”, rzuca trzema kosc¢mi, a za kazdq kosé, na
ktorej wypadnie ,,5” lub wiecej, uzyskuje jedno trafienie. Jesli
zdolnos¢ wymagajgca rzutu nie posiada wartosci w nawiasie,
gracz rzuca tylko jedng koscig.

Trafienia ze zdolno$ci przydziela si¢ natychmiast. Kiedy jednostki
gracza otrzymujg takie trafienie, ten gracz wybiera, ktora z jego
jednostek zostanie zniszczona.

Gracze beda korzystaé z tych zdolno$ci w réoznych momentach
rozgrywki przeciwko réznym rodzajom jednostek. Ich szczegodto-
wy opis znajduje si¢ ponizej.

+ OSTRZAt PRZECIWMYSUWSKI: Gracz korzysta
z tej zdolnoéci podczas kroku ,,Ostrzat przeciwmysliwski”
pierwszej rundy bitwy kosmicznej. Trafienia pochodzace
z tego ostrzatu mozna przydzieli¢ jedynie mys$liwcom.

+ BOMBARDOWANIE: Gracz korzysta z tej zdolnosci podczas
kroku ,,Bombardowanie” w trakcie inwazji. Trafienia
pochodzace z bombardowania mozna przydzieli¢ jedynie
wojskom naziemnym stacjonujacym na bombardowanej
planecie. Jesli w ukladzie znajduje si¢ kilka planet, przed
rzutem ko$émi aktywny gracz musi wybracé, ktore z jego
jednostek w uktadzie bombardujg ktore planety.

+ DZIALO KOSMICZNE: Gracz moze skorzysta¢ z tej zdolnosci
w dwoch roznych momentach rozgrywki:

+ Po zakonczeniu kroku ,,Ruch” akcji taktycznej wszyscy
gracze moga skorzysta¢ ze zdolnosci ,,Dziato kosmiczne”
swoich jednostek znajdujacych si¢ w aktywnym uktadzie.
Gracz, przeciwko ktéremu wykorzystano t¢ zdolno$¢, musi
przydzieli¢ pochodzace z niej trafienia swoim statkom
w tym uktadzie.

4+ Podczas kroku ,,Obrona dziatami kosmicznymi” w trakcie
inwazji gracz, ktory kontroluje podbijang planete, moze
wykorzystaé¢ zdolnosci ,,Dziato kosmiczne” swoich
jednostek znajdujacych sie na tej planecie. Najezdzajacy
gracz musi przydzieli¢ pochodzace z niej trafienia swoim
wojskom naziemnym dokonujacym inwazji na t¢ planete.



GALAKTYCZNA
RADA

W tej czesci instrukcji znajduja si¢ zasady dotyczace fazy polityki,
ktora zostanie dodana do gry w chwili, w ktorej ktorys z graczy
obejmie kontrole nad Mecatol Rex. W fazie polityki gracze

beda prowadzi¢ powazne negocjacje i dokonywac politycznych
manewrow.

NAMIESTNICY
MECATOL REX

Zeton namiestnikéw przedstawia opiekunow,
ktorzy czuwajg nad Mecatol Rex do chwili,
w ktorej jedna z Wielkich Ras nie obejmie tronu.

Gracze mogg poruszac swoje jednostki do

Mecatol Rex, nie mogg jednak wysytaé na

planete wojsk naziemnych, dopoki znajduje si¢ na niej zeton
namiestnikow. Aby usung¢ zeton, aktywny gracz musi wydaé
sze$¢ punktow wplywow tuz przed wystaniem na planete swoich
wojsk naziemnych. Jesli gracz nie moze wyda¢ szesciu punktow
wplywow, nie moze wysta¢ na planete¢ swoich wojsk naziemnych.

Kiedy gracz usunie zeton namiestnikéw, umieszcza go na
swoim obszarze gry i otrzymuje jeden punkt zwycigstwa. Od
tego momentu na Mecatol Rex moze zbiera¢ si¢ Galaktyczna
Rada. Na koniec rundy zostaje dodana nowa faza — faza polityki
(poczynajac od tury, w ktdrej ktory$ z graczy objat kontrole nad
Mecatol Rex).

FAZA POUITYKI

0Od momentu, w ktorym do rozgrywki zostanie dodana faza
polityki, Galaktyczna Rada bedzie gtosowa¢ nad problemami
dotykajacymi calej Galaktyki. Te problemy sa nazywane
ZAGADNIENIAMI POLITYCZNYMI i przedstawione s za pomocg
kart polityki. W tresci kazdej karty polityki zawarto kilka
mozliwych WYNIKOW GLOSOWANIA. Kazdy wynik wptynie na
gre, a to gracze zdecyduja, ktory z nich chcg wprowadzi¢ w zycie.

Aby rozpatrzy¢ faze polityki, gracze musza wykona¢ ponizsze
czynnosci, w podanej nizej kolejnosci:
1. PIERWSZE ZAGADNIENIE POLITYCZNE
. ODKRYCIE ZAGADNIENIA POLITYCZNEGO
Il. GROSOWANIE
lll. ROZPATRZENIE WYNIKU GEOSOWANIA
2. DRUGIE ZAGADNIENIE POLITYCZNE
. ODKRYCIE ZAGADNIENIA POLITYCZNEGO
Il. GROSOWANIE
lll. ROZPATRZENIE WYNIKU GtOSOWANIA
3. PRZYGOTOWANIE PLANET

1. PIERWSZE ZAGADNIENIE
POLITYCZNE

Aby rozpatrzy¢ zagadnienie polityczne, gracze wykonuja ponizsze
czynno$ci, w podanej kolejnosci:

i. Odkrycie zagadnienia politycznego
Moweca dobiera jednag karte polityki z wierzchu talii polityki
i czyta ja na glos wszystkim graczom (czyta rowniez mozliwe
wyniki).

ii. Glosowanie

Rozpoczynajac od gracza po lewej od méwcey i kontynuujac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz
glosuje za jednym z wynikow.

Kiedy przychodzi tura gtosowania danego gracza, moze on
wyczerpa¢ dowolng liczbe planet. Kazda planeta zapewnia tyle
glosdw, ile wynosi jej warto§¢ wptywow.

Wuyniki
Wyniki, na jakie gracz moze gtosowa¢, zaleza od rodzaju
zagadnienia politycznego:

+ ZA WUB PRZECIW: Gracz glosuje ,,za”
lub ,,przeciwko” zagadnieniu politycznemu.
Karta polityki wywrze inny efekt zaleznie
od wyniku, ktéry otrzyma wigcej glosow.

4+ WYLONIENIE GRACZA: Gracz glosuje
za wyborem ktdrego$ z graczy (moze
glosowac¢ na siebie).
gracz wyczerpuje kazda

+ WYLONIENIE PLANETY: Gracz glosuje secwaemelosds
za wyborem ktorej$ z planet. Wyloniona —Em.
planeta musi si¢ znajdowa¢ pod kontrolg S
ktorego$ z graczy (chyba ze karta polityki
stanowi inaczej).

NOWA

. KONSTYTUCJA
A DYREKTYWA

Jesli w grze nie ma zadnych
praw, kiedy ta karta polityki
zostanie odkryta, nalezy ja
odrzucié i odkry¢ kolejna karte
o tvki z wierzchu talii.

Za:Nalezy »drzucié z gry
wszyst' 2 prawa. Na poczatku
nastepnej fazy strategii kazdy

Oddajac swoj glos, gracz gltosno i wyraznie wskazuje wynik, za
ktérym glosuje. Przyktadowo, gracz mogtby powiedzie¢: ,,O0ddaje¢
trzy glosy na gracza Hakanéw” albo ,,Oddaj¢ trzy glosy przeciwko
temu zagadnieniu”.

Gracz moze gltosowac tylko za jednym wynikiem zagadnienia.
Przyktadowo, gracz nie moze odda¢ gloséw na dwoch réznych
graczy. Gracz moze jednak catkowicie wstrzymac si¢ od glosowania.

Transakcje

W trakcie kazdego glosowania gracze moga ze sobg swobodnie
negocjowac 1 zawiera¢ transakcje, nawet jesli ze sobg nie
sasiadujg. Podczas rozpatrywania danego zagadnienia
politycznego kazdy z graczy moze zawrzeé po jednej transakcji
z kazdym innym graczem. Takie uktady dotycza zazwyczaj
oddawania gtosu za konkretnym wynikiem w zamian za zetony
dobr lub obietnice.

iii. Rozpatrzenie wyniku gtosowania

Gracze zliczaja glosy i rozpatrujg wynik, ktory otrzymal najwigcej
glosow. Zagadnienia polityczne dzielg si¢ na dwa rodzaje:
DYREKTYWY lub PRAWA.

Dyrektywy
Rozpatrujac dyrektywe, gracze rozpatruja wynik, ktory otrzymat
najwigcej gltosow, a potem natychmiast odrzucaja karte polityki.



Prawa

Rozpatrujac prawo, moze doj$¢ do dwoch sytuacji. Jesli najwigcej
glosow otrzymat wynik ,,za” lub prawo wymagato elekcji, prawo
staje si¢ trwalg czgécia rozgrywki. Gracze rozpatruja wynik

i umieszczaja karte polityki na obszarze wspolnym gry (chyba

ze karta stanowi inaczej).

Jesli najwigcej glosow otrzymat wynik ,,przeciw”, gracze
rozpatruja jego efekt, a potem natychmiast odrzucaja karte
polityki.

Remisy

Jesli po gtosowaniu wszystkich graczy kilka wynikow
otrzyma taka samg liczb¢ glosoéw, to mowcea decyduje,
ktory z remisujagcych wynikoéw nalezy rozpatrzyc.

2. DRUGIE ZAGADNIENIE POLITYCZNE

Gracze rozpatrujg drugie zagadnienie polityczne w taki sam
sposob jak pierwsze zagadnienie polityczne.

3. PRZYGOTOWANIE PLANET

Kazdy z graczy przygotowuje swoje karty planet. Nastepnie faza
polityki dobiega konica i rozpoczyna si¢ nowa runda (poczawszy
od fazy strategii).

' STOP! -

Teraz gracze znaja juz wszystkie zasady potrzebne

do rozegrania pierwszej gry. Jesli w trakcie rozgrywki
pojawia sie jakies pytania, gracze powinni szukaé ¢
odpowiedzi w Kompendium zasad, a nie w tej .
instrukgji.

Gracze, ktérzy zaznajomili sie juz z gra, powinni
.przeczytac zasady petnego przygotowania gry
i weksli z nastepnego akapitu.

Pax magnifica bellum gloriosum!

ZASADY
ZAAWANSOWANE

Kiedy gracze rozegraja swoja pierwsza gre, powinni skorzysta¢
z zaawansowanych zasad znajdujacych si¢ w tej czesci instrukeji.

PELNE PRZYGOTOWANIE
GRY

W tej instrukcji znajdujg si¢ zasady skroconego przygotowania
pierwszej rozgrywki, ktore ulatwiaja graczom rozpoczecie
pierwszej gry. Podczas przygotowania gry standardowej gracze
majg do wyboru szereg ras, z czego cz¢$¢ jest znacznie bardziej
skomplikowana od sugerowanych dla pierwszej rozgrywki.

Co wigcej, gracze otrzymaja kafelki uktadow, z ktorych zbuduja
Galaktyke (zamiast gra¢ na ustalonej w instrukcji planszy). Petne
zasady przygotowania do gry mozna znalez¢ w sekcji ,,Peine
przygotowanie gry” na stronie 2 Kompendium zasad. Dodatkowo,
podczas przygotowania gry gracze otrzymaja weksle — specjalne
karty, ktére utatwig negocjacje pomiedzy graczami. Wreszcie,
gracze pragnacy dtuzszej rozgrywki powinni korzystac ze strony
toru punktow zwycigstwa zawierajacej 14 pol.

WEKSLE

Kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke
z pigcioma kartami weksli. Cztery

z nich odpowiadaja jego kolorowi,
piaty jest unikalny dla jego rasy.
Weksel utatwia graczom prowadzenie
negocjacji, poniewaz tworzy kontrakt,
ktéry mozna egzekwowac.

WSPARCIE
DLA TRONU

Jesli otrzymales te karte, a nie
Jestes niebieskim graczem,
musisz umiescié ja odkryta na
swoim obszarze gry. Otrzymujesz
1 punkt zwycigstwa.

Jesli aktywujesz uklad, w ktérym
znajduje e 1 lub wiece]
Jednostek niebieskiego gracza,
lub jedi niebieski gracz zostat
wyeliminowany, tracisz 1 punkt
2Zwyciestwa i oddajesz te karte
niebieskiemu graczowi.

Gracz moze zaoferowa¢ innemu
graczowi weksel jako cze$¢ transakcji.
Tres¢ kazdej karty weksla opisuje jej
efekt, a takze moment, w ktorym mozna go rozpatrzy¢. Gracz nie
moze rozpatrywa¢ wlasnych weksli, moze jednak rozpatrywac

weksle pozostalych graczy otrzymane w wyniku transakcji.

Kiedy gracz rozpatruje weksel, ujawnia jego tre$¢ i rozpatruje
jej efekt. Niektore weksle zostaja w grze po ich rozpatrzeniu,
ale zazwyczaj karta weksla powrdci do jego wystawcy, ktory
bedzie mogt z niej ponownie skorzystac przy okazji innej
transakcji.

Kiedy gracz oferuje innemu graczowi weksel jako czes$é
transakcji, oferujacy gracz moze pozwoli¢ graczowi
otrzymujgcemu podejrzeé oferowang karte. W ramach jednej
transakcji gracz moze zaoferowac tylko jeden weksel. Gracze
moga tez wymienia¢ weksle, ktére otrzymali od innych graczy.
Taka transakcja nie wymaga zgody oryginalnego wystawcy
weksla.



PRZYGOTOWANIE
GALAKTYKI -
3 GRACZY

Aby stworzy¢ Galaktyke do rozgrywki
trzyosobowej, nalezy utozy¢ kafelki
uktadéw gwiezdnych tak, aby numery
w ich lewych rogach zgadzaly si¢

z rysunkiem planszy po prawe;j.

Po odtworzeniu Galaktyki z rysunku
kazdy gracz umieszcza swoj uktad
macierzysty na polu oznaczonym na
rysunku zielonym kafelkiem uktadu
gwiezdnego, ktore znajduje si¢ najblizej
miejsca zajmowanego przez niego przy
stole.

PRZYGOTOWANIE
GALAKTYKI -
4 GRACZY

Aby stworzy¢ Galaktyke do rozgrywki
czteroosobowej, nalezy utozy¢ kafelki
uktadow gwiezdnych tak, aby numery
w ich lewych rogach zgadzaly si¢

z rysunkiem planszy po lewe;j.

Po odtworzeniu Galaktyki z rysunku
kazdy gracz umieszcza swoj uktad
macierzysty na polu oznaczonym na
rysunku zielonym kafelkiem uktadu
gwiezdnego, ktére znajduje si¢
najblizej miejsca zajmowanego przez
niego przy stole.




PRZYGOTOWANIE
GALAKTYKI - 5 GRACZY

Aby stworzy¢ Galaktyke do rozgrywki
pigcioosobowej, nalezy utozy¢ kafelki
uktadow gwiezdnych tak, aby numery
w ich lewych rogach zgadzaly si¢

z rysunkiem planszy po prawe;.

Po odtworzeniu Galaktyki z rysunku
kazdy z graczy umieszcza swoj uklad
macierzysty na polu oznaczonym na rysun-
ku zielonym kafelkiem uktadu gwiezdnego,
ktore znajduje si¢ najblizej miejsca zajmo-
wanego przez niego przy stole.

W grze na pigciu graczy gracz, ktory
znajduje si¢ blizej dwoch innych graczy
otrzymuje na poczatku rozgrywki cztery
dodatkowe zetony dobr. Kazdy z graczy
sasiadujacych z tym graczem otrzymuje

po dwa dodatkowe zetony dobr, natomiast
pozostali dwaj gracze — ktorzy nie znajduja
si¢ w zasiggu dwoch kafelkéw od innych
graczy — nie otrzymuja zadnych dodatko-
wych Zetondéw dobr.

PRZYGOTOWANIE
GALAKTYKI -
6 GRACZY

Aby stworzy¢ Galaktyke do rozgrywki
sze$cioosobowej, nalezy utozy¢
kafelki uktadow gwiezdnych tak, aby
numery w ich lewych rogach zgadzaty
si¢ z rysunkiem planszy po lewe;.

Po odtworzeniu Galaktyki z rysunku
kazdy z graczy umieszcza swoj uktad
macierzysty na polu oznaczonym na
rysunku zielonym kafelkiem uktadu
gwiezdnego, ktore znajduje si¢
najblizej miejsca zajmowanego przez
niego przy stole.




PRZYPOMNIENIE

PRZEBIEG GRY

1. Faza strategii: Rozpoczynajac od méwcy, a nastgpnie
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, gracze
wybierajg karty strategii.

2. Faza akcji: Gracze odbywaja swoje tury zgodnie
z kolejnos$cig inicjatywy, powtarzajac tury, dopoki
WSZySCy nie spasuja.

3. Faza statusu: Gracze przeprowadzaja czynnosci
porzadkowe i przygotowuja si¢ do nastgpnej rundy.

4. Faza polityki: Gracze dobierajg i rozpatruja dwie
karty polityki.

AKCJe

W fazie akcji gracze moga wykonywac trzy rodzaje akcji:

Akcja komponentu
Gracz moze wykonac¢ akcje wynikajaca z arkusza rasy,
technologii lub karty akcji.

Akcja strategiczna

Gracz wykonuje akcje podstawowsg wybranej karty strategii.
Nastgpnie pozostali gracze wykonuja akcje¢ drugorzedna tej
karty.

Akcja taktyczna

Gracz moze wykonac¢ akcje taktyczng, wydajac Zeton

dowodzenia z puli taktyki. Taki gracz rozpatruje ponizsze kroki:

1. Aktywacja
2. Ruch
i. Ruch statkami
ii. Ostrzal dziatami kosmicznymi
3. Bitwa kosmiczna
i. Ostrzat przeciwmysliwski
ii. Deklaracja odwrotu
iii. Wykonanie rzutow bitwy
iv. Przydzielanie trafien
v. Odwrot
4. Inwazja
i. Bombardowanie
ii. Przydzielanie wojsk naziemnych
iii. Obrona dziatami kosmicznymi
iv. Bitwa naziemna
v. Ustanowienie kontroli

5. Produkcja

ZASAD

FAZA STATUSU
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Realizacja celow

Odkrycie publicznego celu

Dobranie kart akcji

Usuwanie Zeton6w dowodzenia

Zdobycie i przydzielenie zetonéw dowodzenia
Przygotowanie kart

Naprawa jednostek

Zwrocenie kart strategii

CECHY PLANET

KULTUROWA NIEGOSCINNA  PRZEMYStOWA

NAJCZESCIEJ ZAPOMINANE ZASADY
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Gracze nie rozpatrujg fazy polityki, dopoki ktorys$ z nich
nie usunie zetonu namiestnikow z Mecatol Rex.

W fazie akcji gracze nie mogg spasowac, dopoki
nie wykonaja swojej akcji strategiczne;j.

Wykonujac akcje strategiczna, gracze nie moga wykorzysta¢
zdolnosci drugorzednej wlasnej karty strategii.

Podczas swojej akcji taktycznej gracze nadal moga
produkowa¢ jednostki w aktywnym uktadzie (w swojej
stoczni kosmicznej), nawet jesli nie poruszali statkow
ani nie przeprowadzali inwaz;i.

Statki moga wytadowac wojska naziemne tylko
w aktywnym uktadzie.

W trakcie bitwy gracze moga przekroczy¢ dopuszczalny
limit statkow.

Na kazdej planecie gracze moga mie¢ co najwyzej dwie
jednostki PSD i jedna stoczni¢ kosmiczna.

Technologie ulepszen jednostek nie zaspokajaja zadnych
wymagan opracowywania technologii.

W ramach jednej transakcji gracze moga wymienic tylko
jeden weksel.

Gracze z ulepszonymi jednostkami PSD w uktadzie
z tunelem czasoprzestrzennym mogg korzystaé ze zdolnosci
,»Dziato kosmiczne” tych jednostek, aby strzela¢ przez tunel.

Gracze moga handlowa¢ wekslami otrzymanymi od innych
graczy.

Gracz moze posiada¢ co najwyzej trzy tajne cele
(zar6wno takie, ktore juz zrealizowat, jak i te, ktorych
jeszcze nie ujawnit).



