


Przez wszystkie lata spedzone na eksplorowaniu Galaktyki nigdy
nie miata okazji by¢ swiadkiem osuszania oceanu.

Aris Vex dotart na orbite godzine temu i od tamtej pory Hiari
Omar nawet na chwile nie odeszta od bgbla obserwacyjnego
korwety. Pod jej stopami rozciggata si¢ szara planeta, na ktorej
szalaly pylowe burze, a fale czarnych morz wyrzucaly w gore
rozbryzgi piany. Nic nie rosto na tych surowych, poszarzatych
rowninach i tylko najmniej wymagajgce rosliny probowaty
przetrwaé¢ w bogatych w mineraly wodach. Byl to chyba najmniej
interesujqcy Swiat, jaki miata okazje zobaczy¢ Hiari, a mimo to
pokonata catq droge z Instytutu Historii na Jordzie, poprzez Brame
Creussa i Pulsar Torali, i dalej, w glebiny przestrzeni Shaleri, byle
tylko sie tutaj znalez¢.

1 nie byta jedynq.

— Dr. Omar.

Wzdrygneta sie, styszgc basowe, swidrujgce mruczenie, lecz
otrzgsneta sie i odwrocita z usmiechem.

— Durruq. Przepraszam, nie zauwazytam cie.

Poset Hakanow mrugngt, po czym lekko sie uktonit w przyjaznym
powitaniu.

— Przepraszam, zZe przerywam twoje rozwazania, ale reszta
zespotu obserwatorow zasiada wtasnie do obiadu. Czy do nas

dotgczysz?

— Za chwile — odparta Hiari. — Chce jeszcze troche na to
popatrzec.

Durruq skingt glowq.

— To naprawde imponujgcy widok. Jesli pozwolisz, na chwile do
ciebie dotgcze.

Kobieta przesuneta sie, by zrobi¢ miejsce przy bgblu, a wyzszy
od niej przedstawiciel obcej rasy stangt obok, kierujgc wzrok na
statki, zawieszone w przestrzeni nad powierzchnig planety.

Wiele miesiecy temu badacze z Creussa odkryli zapiski ukryte
w zapomnianych kryptach na Mecatol Rex, niszczejqgce mag-ptytki,
ktore traktowaly o planecie nazywanej Acheron, stanowigcej brame
do Ixth. Creussyjczycy wystali liczng armade do tego zapomnianego
zakqtka Galaktyki z nadziejq, ze jako pierwsi odnajdqg legendarny,
rajski Swiat i wstawig sie tym odkryciem w calym kosmosie.
Nim Galaktyczna Rada zdotata wymusi¢ na Widmach z Creussa
zabranie na ekspedycje wielorasowego zespotu obserwatorow,
ich zwiadowcy juz szukali tras wokol wygtodniatej osobliwosci
Manon, prowadzqcych wglgb starozytnej mgtawicy, dotychczas
nieznanej nawet wsrod tych enigmatycznych obcych. Jeszcze zanim
Hiari zostata niemal silq zabrana z mieszkania w Nowej Moskwie
i doprowadzona na poklad korwety Baronii, nadeszla wiesé, ze
ekspedycja odnalazla Acheron, a czujniki wykryly dziwne sygnaty
pochodzqce z dna najwigkszego oceanu na planecie.

Teraz toroid rozmiarow stoczni kosmicznej wisial zaczepiony
pomiedzy rzezbionymi, srebrnymi kadtubami dwoch pancernikow
Widm z Creussa. Hiari obserwowala, jak niewidzialne pola
grawitacyjne siegajq w Sstrong oceanu burzgcego si¢ setki
kilometrow ponizej, wysysajgc go i zmieniajgc w wirujgcy lej wody
o Srednicy kilometra. Woda podnosita sie, opuszczata atmosfere
i byta wyrzucana przez toroid w przestrzen kosmiczng, zmieniajgc
sie w coraz wigkszg chmure Isnigcego lodu, ktory powoli tworzyt
skorupe wokol planety.

—Cozagtupota.— Tymrazem Hiarisig nie odwrocita, rozpoznajgc
bulgoczqcy glos Miguna Thu, naukowca z Uniwesytetow Jol-
Nar. Wjechat w swoim kombinezonie srodowiskowym do pokoju
obserwacyjnego w towarzystwie umundurowanej, Surowo
wyglgdajqcej kobiety. Oficer Teallian Den Marchand Starsza
byta kapitanem Aris Vex, a zarazem oficjalnym obserwatorem
z ramienia Baronii.

Migun wskazatl chwytakiem na toroid.

— Kazda rozwinieta rasa, zdolna do podrézy kosmicznych,
potrafi tez poradzic¢ sobie w Srodowisku wodnym. Po co marnowaé
tyle energii, by pozby¢ sie catego oceanu? — Wodny obcy wydawat
sig osobiscie obrazony calym przedsiewzigciem?

— Nie, szanowny naukowcu. To Zadne marnotrawstwo —
zaprzeczyta Teallian.

— Co masz na mysli? — spytata Hiari.

Oficer Baronii obdarzyta jg petnym wyzszosci uSmieszkiem.

— To arogancja, pani doktor. Czysta arogancja, majgca na
celu zademonstrowanie, ze Widma sq wystarczajqco potegzne, by
zmieni¢ oblicze calej planety wylgcznie w celu siggnigcia po to,
czego cheq. Osobiscie pochwalam takq postawe.

Dwa tygodnie pozniej prom szybowat nad rozleglymi potaciami
odstonietego dna morskiego. Przez iluminator w swojej kabinie
Hiari widziala przecinajgce pustkowie rzeki szlamu, powoli
wypetniajgce mutem ogromne, pozbawione wody rozpadliny. Juz
teraz burze pytowe zaczynaly smagac schngcy il.

Z przodu, daleko na horyzoncie, widziata klify wyrastajgce
z dna oceanu. Gdy woda opadta, odstonit sie¢ ogromny, podmorski
plaskowyz, rozciggajgcy sie na kilkaset kilometrow. Postawiono
na nim rozlegte budowle polgczone przejsciami z gladkiego,
czarnego kamienia, ktore biegly promieniscie od owalnego dysku,
lezgcego posrodku ptaskowyzu. Korzystajgc z zestawu czujnikow
pokiadowych Aris Vex, Migun obliczyl, Ze dysk ma pig¢ kilometrow
Srednicy i posiada niewyobrazalng wrecz gestosc.

— Fakt, ze nie zapadt sie pod wplywem wiasnej wagi, sugeruje,
ze moze by¢ z jakiegos egzotycznego materiatu. Moze nawet nie
znajdowac sie catkiem w naszym wymiarze — rzekt z ekscytacjq
w swym szemrzqcym glosie.

Naukowiec byt rozgniewany, Ze nie mogt zbadac obiektu osobiscie,
podobnie jak Hiari, ktora protestowala, dowiedziawszy sig, ze nie
dostanie pozwolenia na eksploracje odkrytych struktur rozrzuconych
po oceanicznym dnie. Jednak gospodarze grzecznie, acz stanowczo
nalegali, by obserwatorzy pozostali na orbicie. Dlatego tylko
obserwowali statki Widm z Creussa lqdujgce w ruinach.

Po pieciu dniach eksploracji creussyjscy badacze odkryli... cos.

Aris Vex znajdowal sie po drugiej stronie Acheronu, kiedy
czujniki  grawitacyjne zarejestrowaly niesamowity wzrost.
CoS masywniejszego niz sama planeta wypaczato strukture
czasoprzestrzeni. Do chwili, gdy korweta ponownie znalazla
sig nad miastem, dysk zdgzyt znikngé, otoczony idealng sferq
nieskonczonej ciemnosci. To byt tunel czasoprzestrzenny. Tunel
czasoprzestrzenny o Srednicy pieciu kilometréw, pogrzebany na
dnie zapomnianego morza.

Zespol obserwatorow jednoglosnie zaprotestowal, grozqc, ze
ztozy raport swoim rzgdom i wroci z flotg, jesli Creussyjczycy nadal
bedq trzymac go z dala od odkrycia. Ostatecznie Widma ustgpity.
Niecaly dzien pozniej prom spotkat si¢ z Aris Vex. Bylo na nim
dos¢ miejsca, by zabrac¢ wszystkich dwudziestu pieciu oficjalnych
obserwatorow, cho¢ warunki nie nalezaly do komfortowych. Hiari
wybrata wgskie siedzenie obok Durruqa. Wolata to niz towarzystwo
Swietoszkowatego Brata Dormera z Yin czy niepokojgcej N ’ssiki
z Kolektywu Naalu. Mimo niewygody i Scisku na poktadzie nikt
z obserwatorow nawet nie myslat o pozostaniu na statku.

Krawedz ptaskowyzu zblizala si¢ z kazdg chwilg. Prom obleciat
jedng z wiez wyrastajgcych ze zbocza klifu. Hiari przetkneta
Sling. Patrzqc z orbity, nie zdawata sobie sprawy, jak imponujgce
byly w rzeczywistosci ogromne budynki z czarnego kamienia.



Przywodzily jej na mysl swigtynie zaprojektowane, by budzi¢
podziw... lub strach.

— Nie podoba mi sie tutaj. — zawarczat gardtowo Durruq, gdy
Hiari probowata si pozby¢ tej natretnej mysli.

San  Sinassa, Widmo przydzielone do zajmowania sig
obserwatorami, odwrocit sie na siedzeniu pilota.

— Odnalezlismy podobne budowle na terenie catego morskiego
dna. Najwidoczniej to jakas zaginiona cywilizacja.

— Chciatabym otrzymac¢ dostep rowniez do kilku pozostatych
miejsc — powiedziala Hiari. — Jesli mam lepiej zrozumiec te kulture...

— Przykro mi — odpart Sinassa. — Czes¢ naszych zespotow
zostata zaatakowana podczas eksploracji ruin przez nieznanego
przeciwnika. Pozwolenie na samotne wyprawy wigze sie ze zbyt
duzym niebezpieczenstwem.

Obserwatorzy spojrzeli na Creussyjczyka zaskoczeni. Varish z rasy
Rokha przymknela zielone oczy, a jej towarzysz Cole, przedstawiciel
Naaz, wspigl si¢ na jej ramiona, Zeby mie¢ lepszy widok.

— Przeciwnika? Jakiego przeciwnika?

— Nie zostal jeszcze zidentyfikowany — odpart uspokajajgco
Sinassa. — Kiedy bedziemy miec¢ wigcej informacji, na pewno sig
nimi podzielimy. O! Zblizamy sie do bramy.

Prom lecial dotychczas rozpadling wiodgcqg ku srodkowi
plaskowyzu. Teraz wzbil sie ponad jej krawedz, co pozwolito
dostrzec potezng krzywizng tunelu czasoprzestrzennego. Czarng
sfere otaczal pierscien zakrzywionego swiatta. Mimo ze obiekt
wciqz znajdowat sie kilkanascie kilometrow dalej, wypetniat juz
przednie iluminatory. Obserwatorzy umilkli.

— Mozna by tam wlecie¢ okretem wojennym klasy Murmanifique
— wyszeptata wreszcie Teallian.

— Czyli ze da sie... Da si¢ przez to przelecie¢? — zapytata Hiari.

Creussyjka skineta glowq. Cata jego osoba az promieniowata dumg.

— Nasze zespoly wlecialy do srodka trzy godziny temu.
Przygotujcie sie.

Prom przyspieszytiposzybowat w kierunku powierzchni obiektu,
utkanej z nieprzeniknionej ciemnosci. Hiari Scisneta porecze fotela
czujgc, jakby cos rozrywalo jg jednoczesnie na wszystkie strony.
Przez chwilg — a moze przez catg wiecznosé ztozong z chwil? — byta
Slepa i glucha, jakby zanurzona w absolutnej nicosci.

Potem odzyskata wzrok. Prom wylecial tukiem z tunelu
czasoprzestrzennego i okazato sig, Ze ponizej ciggnie sig jakies miasto.

Naprawde ogromne miasto, jak zauwazyla Hiari. Prom lecial
na tyle wysoko, ze kobieta mogla objgé wzrokiem scisle sttoczone
szeregi cyklopowych konstrukcji ciggngcych sie we wszystkich
kierunkach az po horyzont. Wszystko pobudowane z czarnego
kamienia, zupelnie jak na Acheronie. A nad tym wszystkim...

Przygaszone swiatto tigcego sie, czerwonego karta nie mogto ukryc
Jjasniejgcego dysku, ktory rozciggat si¢ od jednej krawedzi nieba do
drugiej. — Czy to jest... Galaktyka? — jekngl jeden z obserwatorow.

— Tak nam si¢ wydaje — odpart Sinassa. — Nasi naukowcy pracujg
nad okresleniem pozycji tej planety, ale ze wstgpnej analizy wynika, ze
lezy ona co najmniej pigcdziesigt tysigcy lat swietlnych od Acheronu,
niemal prostopadle do plaszczyzny galaktycznej.

— ... na Swiete giebie — szepngt Migun. Hiari byla pewna, Ze
doktadnie wie, jak si¢ czul.

Prom okrqzyl centrum miasta, by ostatecznie wylgdowacé
na placu przed konstrukcjq, ktora byta ogromna nawet jak na
standardy otaczajgcych jq budynkow. Hiari wydawalo
sig, ze dostrzega w wielkim zigguracie elementy
stylu  charakterystycznego dla starozytnych,
galaktycznych budowli, jednak nigdy wczesniej
nie widziala wachlarza z poteznych ostrzy,
wienczgcego szczyt... niczym monstrualna korona.

Opanuyj si¢, doktor Omar — skarcita sig w myslach. — Jeste§ natyle
doswiadczona, by wiedzie¢, ze analizujac nie nalezy przypisywac
ludzkich emocji obcym kulturom, jak jaki$ pierwszoroczniak!

Jednak nie potrafita pozby¢ sig niepokoju, gdy wysiedli z promu.
Jak wszystko wokol rowniez plac byt wytozony czarnym kamieniem
— tachy pytu wirowaly po idealnie dopasowanych phytach.
Najnizsze pietro zigguratu gorowato nad okolicg, wysokie na dobre
sto metrow. Niewielkie stateczki Creussyjczykow zgromadzity sie
wokol jedynego widocznego wejscia — tukowatej bramy na tyle
duzej, by mogl w nig wiecie¢ ich prom. Technicy Widm z Creussa
mrowili sie wszedzie wokol, ustawiajgc skanery i uruchamiajgc
drony. Zaden z nich nie zwracat uwagi na nowo przybylq grupe.

W chwili, gdy obserwatorzy przekroczyli prog i ciggngcy sie za
nim, przepastny korytarz, Hiari poczuta na skorze mrowienie.

— Nie ma tu pytu — zauwazyt Durruq mruzgc oczy.

— Niesamowite — odpart Migun. — To musi by¢ jakis rodzaj
statycznego pola, ktore ciggle dziala!

Sinassa potwierdzit ruchem glowy.

— Nasze zespoly zwiadowcze donoszq, ze wewngtrz czekajg duzo
bardziej spektakularne znaleziska. Jesli pozwolicie, zamierzam
was tam zabrac.

Grupawolno podqzataw glgb budowli, az dojej serca. Korytarze,
ktorymi szli, robily sie coraz wezsze, lecz tukowe sklepienia wcigz
majaczyty wysoko nad glowami obserwatorow. Kiedy wejscie
znalazto sie zbyt daleko, by blask dnia mogl oswietli¢c wnetrze
zigguratu, goscie zorientowali sig¢, ze wszystko wokot rozswietla
blada, bi¢kitna poswiata. Niemniej nikt nie potrafit powiedzieé, co
stanowi jej zrodto.

Hiari  zaczela przyglgdaé sie
zdobieniom Scian



i kolumn — ostrym, geometrycznym ksztaftom, wykonczonym
ztotymi inkrustacjami. W ktoryms momencie zostata z tytu, wyjeta
swoj modut analityczny i zaczeta skanowaé serie rytow, lecz
Sinassa przerwal jej prace grzecznie nalegajgc, by dotgczyta do
grupy.

— Jestem pewna, ze te plaskorzezby przedstawiaty spirale DNA
— Hiari wyszeptala do Durruga. — Wydawato si¢ nawet, ze byly
w nich ukryte jakies kody genetyczne. Oczywiscie zakladajgc, zZe
dobrze zinterpretowatam odczyty.

Powietrze ochiadzalo sie im glebiej schodzili. Okoto pot godziny
pozniej modul analityczny Hiari poinformowal, ze znajdowali
si¢ ponad sto metrow pod powierzchniq. Z jej ust zaczely sie
wydobywaé obloczki pary. Wtasnie miata spyta¢ Sinasse, jak
dtugo potrwa marsz, gdy nagle korytarz sie skonczyl.

Obserwatorzy znalezli sie na balkonie okalajgcym bezdenng
studnie szerokq na ponad kilometr. Balkon biegt po jej obwodzie,
za$ waqskie mosty, zbudowane w regularnych odlegtosciach,
wiodty do znajdujgcej sie posrodku kolumny, wiszqcej niczym
mechaniczny stalaktyt. Kolumne pokrywata maszyneria, rury,
zwoje i wmontowane gleboko obwody, ktore rozchodzily si¢ po
znajdujgcym sie wysoko stropie, by pobiec w doét po Scianach
studni i znikngé w mrocznych gtebinach.

— Jak widzicie — odezwat sie¢ Sinanna — To najwidoczniej samo
serce budowli i wlasnie tu skupiliSmy nasze wysitki. — Wskazat na
grupe Widm z Creussa, ktore przekroczyly mosty i zgromadzity sie
wokol kolumny. — Odkrylismy cos, co przypomina duze kapsuty
stazowe, wmontowane w kolumne. Gdybyscie zechcieli spojrzec...

Ruszyl najblizszym mostem. Wigkszos¢ grupy obserwatorow
podagzyta jego sladem, pogrqzona w cichej, lecz gorgczkowej
rozmowie. Hiari zauwazyla, ze Toala Toaldar, winnarianski

ksenoarcheolog, a zarazem towarzysz kobiety
podczas kilku ekspedycji do Gwiazd Mirist,
nagrywa calte, ogromne pomieszczenie za
pomocqg swojego masywnego modutu
analitycznego. Juz miala dolgczy¢ do
reszty obserwatorow, gdy Durrugq

potozyt ciezkq tape na jej ramieniu.
— Chwileczke, doktor Omar —
rzekt wskazujqgc na Sciane za nimi.
Hiari dostrzegla, ze pomiedzy
okablowaniem wyrzezbiono
Jjakis napis. — Czy moglabys to
odszyfrowaé, zanim zapuscimy

sie zbyt gleboko?

— Hmm, powinno si¢ udac... — odparta Hiari przyglgdajgc sie
blizej napisowi, po czym zaczela przeszukiwac pliki w swoim
module. — Tak! To wyglgda jak dialekt sprzed panowania Lazaxow.
Znalezlismy coS podobnego w ruinach Vira-Pics I11.

Zaczela skanowa¢ i sprawdzac litery. Varish, Cole, oraz Migun
rowniez zostali z tylu, by przebadaé maszynerie wmontowang
w Sciany. Podobnie uczynita oficer Teallian, ktora rozglgdala sie
wokot z przymruzonymi oczyma. Kiedy Hiari przeszukiwata baze
morfemow odszyfrowanych wczesniej na stanowisku na Vira-Pics,
ustyszata, jak Durruq rozmawia z oficer Letnevow.

— Czy to miejsce niepokoi takze Ciebie?

— Owszem — mrukneta Teallian. — Po prostu... We wszystkich
podaniach Ixth miatl by¢ niczym rajski ogrod. Ziemia obiecana.
Czy to ci wyglgda na raj?

Durruq tylko warkngt cicho w odpowiedzi.

Kilka minut pozniej cigzki krok kombinezonu srodowiskowego
Sinassy zapowiedziatl powrot opiekuna.

— Prosze wszystkich o uwage. Byloby lepiej, gdybyscie pozostali
z trzonem grupy...

— Chwileczke — odparta Hiari, kierujgc na niego spojrzenie. —
Wydaje mi sig, ze potrafie to odczytac.

Wszyscy, w tym Varish, Cole i Migun, zebrali si¢ wokol niej.

— To na co czekasz? — odparta Teallian. — Co tu napisano?

Hiari zaczela od stow wyrytych najblizej drzwi.

— Coz, tekst mowi o jakims sanktuarium... Kryjowce
arystokratow. Wydaje mi sie, ze chodzi o miejsce, w ktorym
wlasnie si¢ znajdujemy. Potem mowi o Ixth, czyli tej planecie...
I dalej o jakims poteznym imperium... ktore wltadato wszystkimi
gwiazdami na firmamencie Ixth. Nazywalo sig Dominium...
— Urwala unoszqc pobladilg twarz — Sinassa, powiedz swoim
pobratymcom, aby natychmiast zostawili te kolumne w spokoju.

— O czym tym mowisz? — oburzyt sie Migun.

Hiari wskazata na cigg liter. — Tutaj napisano... ,, Dominium
Mahactow, Krolow Galaktyki”.

Ogtluszajgcy trzask odbit sig echem po Scianach studni, a bigkitny
poblask przybrat na sile. W poblizu kolumny dato si¢ zauwazyé
jakies poruszenie. Hiari dostrzegta kilka postaci cofajgcych sie
od fragmentu maszynerii, ktory wlasnie si¢ otwieral. Wewngtrz
panowat mrok rozswietlony tylko drobnymi punktami blekitnego
Swiatta. Wyglgdaty jak gwiazdy.

Pomieszczenie rozblysto czerwonym swiattem. Po chwili
dolgczyly do niego kolejne. Hiari wydato sig, ze styszy krzyk
jednego z pozostatych obserwatorow. Potem od strony kolumny
buchngl syczqcy kigh pary, ukrywajgc jq przed wzrokiem.

— Musimy uciekaé — stwierdzita trzezwo Teallian. — Sinassa?

Wojownik z Creussa spojrzat na nig i kiwngt glowg.

— Tez mi si¢ tak wydaje. Skontaktuje si¢ z resztq zespotu
zwiadowczego... — Jego glos ucichi. Nagle jego kombinezonem
zaczely targaé spazmatyczne ruchy. Sinassa odrzucit glowe
w tyt i zawyl. Czerwone iskry buchnely z lgczen kombinezonu,
zastgpujgc zwykly, blgkitny blask.

Grupa zaczela sie wycofywaé, a w tej samej chwili Sinassa sig
rozluznit. Spod jego zbroi wyplywat karmazynowy blask. Przez diugg
chwile wpatrywat sie w grupe. Potem siggngl po karabin laserowy.

Cos oddzielito jego reke od tutowia. Odleciata w fontannie
iskier. Durruq warkngil, wykonujgc obrot i zamachujgc sig
sktadanym, naramiennym ostrzem. Tym razem wyprowadzony od
dotu cios rozptatat Sinasse od pasa do ramienia. Widmo krzykneto
do wtoru energii buchajqcej z kombinezonu, po czym zwalito sig
z balkonu w otchitan.

Poset Hakanow nie zamierzal traci¢ czasu na obserwowanie
upadku pokonanego wroga. Popedzit w kierunku korytarza
prowadzqcego na powierzchnie.



— Biegnijcie! — rozkazal.

Hiari i reszta grupy ruszyli za nim korytarzami, byle dotrzeé
na gore. W przejsciach za ich plecami wcigz rozbrzmiewaty echa
wrzaskow, a wszechobecny poblask wydawat sie przybierac na sile.
Chwile pozniej Swiecqce linie dato si¢ zauwazyé wokot wszystkich
plaskorzezb i zdobien na scianach. Ziggurat sie budzit.

Kiedy biegli, Hiari zorientowata sie, ze Durruq trzyma sig¢ za
ramie. — Jestes ranny! — jekneta.

Durruq zaprzeczyt i podciggngt rekaw. Krew sqczyta sie
z regularnej rany w przedramieniu. — Kieszen podskorna —
warkngl. —Tam ukrylem ostrze.

— Kieszenie podskorne? Ukryte ostrza?

Obcy obnazyt kiy.

— W Emiratach uznano, ze najlepiej bedzie... — przerwal na
chwilg, gdy obiegali rog, profilaktycznie szykujgc bron — ..wystaé
posta, o kilku ukrytych talentach.

Hiari caly czas biegla, lecz nie mogta sie¢ powstrzymaé przed
spoglgdaniem kqtem oka na Durruqa.

Grupa dotarta do gtownego holu, kiedy zostala zaatakowana.
Z cieni wyskoczyty biate humanoidy o gladkiej skorze. Ich twarze
byly pozbawione wyrazu — bez oczu, nosa, ust. Mimo to potrafili
wyczué obecnos¢ grupy i uderzyli, uzbrojeni w cienkie ostrza
ukryte w dloniach.

Durruq zabit dwoch szerokimi cigciami, unikajgc ich chwytu
i rozpruwajgc wrogow jak rzeznik. Kolejna istota skoczyta na
Miguna, lecz podobne do igly ostrze ztamato si¢ niegroznie na jego
twardym kombinezonie Srodowiskowym. Sekunde pozniej Hylar
aktywowat jakis rodzaj pola obronnego i usmazyt humanoida
wyladowaniem elektrycznym.

Hiari uskoczyta z linii ataku kolejnego wroga, blokujgc jego
pchniecie swoim modutem analitycznym i gorzko Zatujgc, ze nie
miata przy sobie Zadnej broni. Varish i Cole nawet sig nie zatrzymali.
Drobny Naaz mocno si¢ trzymal, kiedy Rokha pedzita ku wyjsciu.

Mimo wysitkow nikt z grupy nie zdolatby uciec, gdyby nie
Teallian. Kapitan dobyla lekkiego pistoletu i zaczeta spokojnie
strzelaé. Kazde trafienie zmieniato jednego humanoida w stos
drgajgcych spazmatycznie konczyn i spalonego miesa. Reszta
grupy instynktownie zebrala si¢ wokol Teallian i wycofywala
w strong wyjscia, z Durrugiem pilnujgcym, zeby Zadna z istot nie
zaszla ich od tytu.

Przekroczyli prog i wyszli na plac w tej samej chwili, gdy pistolet
przegrzal sie ze swidrujgcym gwizdem. Teallian zakleta i rzucita
bronig w najblizszego stwora, po czym odwrocita sie i zerwata do
biegu. Widma z Creussa, ktore przygotowywatly oboz badawczy,
zniknely. Podobnie jak ich statki. Jednak prom obserwatorow
pozostal na miejscu. Hiari dostrzegta przez okna kokpitu, ze
Varish i Cole juz przygotowywali statek do odwrotu.

Durruq i Migun popedzili w gore rampy wejsciowej. Hiari byta
tuz za nimi. Odwrdcita sie, by pomoc Teallian wejs¢ na poktad, lecz
zamiast tego zobaczyla, jak kobieta pada z jekiem na ziemig. Jeden
z humanoidow zblizyt sig na tyle, by wykona¢ wypad i wbié¢ cienkie
ostrze w ramig kapitan.

Bez zastanowienia Hiari zdzielila bezksztaltng twarz stwora
swoim modutem analitycznym. Kiedy przeciwnik zatoczyt sie w tyf,
chwycita Teallian za reke i wciggneta jg po rampie na poktad.
Wtaz zamkngl sie za nimi z sykiem. W tej samej chwili prom zerwat
sig w powietrze i szybko odlecial, byle dalej od placu.

Migun chwycit oficer Letnevow i pomogt jej usigs¢ na tawce.
W tym czasie Hiari zdjeta kurtke jej munduru, by obejrzec rane.

Grupa dotarta do gtownego holu, kiedy zostata zaatakowana

—Jest bardzo Zle? — zapytata Teallian z grymasem bolu.

— Nie jestem pewna — odparta Hiari.

Rane stanowilo ledwie pojedyncze uktucie, ktore niemal nie
krwawito. Jednak skora wokdt juz zaczynala szarzeé. Kobieta
siegnela po apteczke i spryskata rang srodkiem przeciwko truciznom,
posiadajgcym wilasciwosci lecznicze i regeneracyjne. Nim Hiari
skonczyta, blady kolor objgt juz ramie i siegngt w dot reki. Oficer
Letnevow patrzyla na wtasng konczyne z chorobliwg fascynacjq.

— Nie wiem, co to jest — orzekia Hiari. — Nie reaguje na zZadne
znane leki.

Paznokcie Teallian odpadty wszystkie naraz. Skora pod spodem
byla gladka i swieza. Kobieta siegneta do gory i wyrwata sobie
pukiel wlosow. Przy tym ruchu musneta ucho, ktore zaczelo sie
kurczyc i usychaé. Teallian diuzszg chwile spoglgdata na wtosy,
ktore trzymata w dloni. Kiedy uniosta wzrok na Hiari, jej spojrzenie
bylo twarde jak glaz. — To jakis rodzaj geno-czarownictwa.

Drzgc na calym ciele, wciggneta gleboki oddech i kontynuowata.
— To postepuje szybko. Doktor Omar, prosze mnie postuchac.
Wracajcie na Aris Vex. Moja zatoga zostala przygotowana na
okolicznos¢ znalezienia czegos niebezpiecznego. Powiedz im tylko
,,Quann”. Postuchajq twoich rozkazow. Ostrzez Rade.

Hiari skineta glowq.

— Zrobig to.

Teallian zwrocita sie do Durruqa. Ledwie byla w stanie
utrzymac otwarte oczy. Wydawalo sie, ze oczodoty zapadajq sie
w glgb jej czaszki.

— Teraz. Twoj miecz — rzucita wyciggajqgc reke.

Prom wyprysngl z tunelu czasoprzestrzennego na Acheronie
i poleciat w kierunku floty. Pozostali czlonkowie grupy
obserwatorow zebrali sie w kokpicie. Nikt nie chcial siedziec¢ z tytu.

Nikt nie probowal nawigzaé lgcznosci z promem. Po dluzszej
chwili Hiari wigczyta komunikator.

— Tu zespot obserwatorow, wzywamy Aris Vex. Zgtos sig, Aris Vex.

Mineto kilka minut. Wreszcie dat si¢ styszeé szum zakitocen
i glos porucznika Drellixiara, pierwszego oficera korwety.

— Do zespotu obserwatoréw, tu Aris Vex. Kapitan Marchand,
czy to Pani?

— Nie, tu doktor Hiari Omar. Obawiam sig, Ze kapitan nie zZyje.
— Hiari spojrzala przez ramig na pomieszczenia dla pasazerow.
— Powiedziata, zZe kod to ,,Quann”.

— Przyjete, Pani doktor. Prosze oczekiwaé na wspotrzedne
spotkania.

Informacje przeplynely przez systemy nawigacyjne promu.

— Co robicie na orbicie okotobniegunowej? — sykneta Varish.

— W przeciggu ostatniej godziny sytuacja si¢ skomplikowata —
odrzekt Drellixiar. — Uznalismy, ze lepiej nie rzucac si¢ w oczy.

— Co to znaczy ,,skomplikowata”? — zapytat Durrugq.

— Zaraz sami si¢ przekonacie — odpart pierwszy oficer.

Prom wyrwat sig z atmosfery Acheronu i wlecial w kosmiczng
proznie. Jego pasazerowie mogli wreszcie ujrze¢ flote Widm
z Creussa, orbitujgcqg wokot tunelu czasoprzestrzennego.

Czerwone Swiatta tanczyly pomiedzy kadtubami okretow
wojennych Creussyjczykow. Rzezbione srebrem ornamenty teraz
Jjarzyly sie ognistg czerwieniq. Flota zanurzyla si¢ w atmosfere
Acheronu w tym samym momencie, gdy prom poszybowal
Jjeszcze wyzej. Nikt nie probowal skanowac promu ani sig¢ z nim
kontaktowac. Nikt nawet nie zauwazyl jego obecnosci.

Zamiast tego statki Widm z Creussa, jeden za drugim, obnizaly
lot w kierunku ptaskowyzu, kierujqc sie ku bramie.



OMOWIENIE

Rozszerzenie Twilight Imperium: Proroctwo krolow wprowadza
mnoéstwo dodatkowych elementéw do gry podstawowej Tivilight
Imperium: Swit nowej ery. Do zmagan dolacza siedem nowych
ras, w tym nikczemni Geno-czarownicy Mahactéw, dawni wiadcy
Galaktyki. Liderzy staja w pierwszym szeregu, aby ich wyjatkowe
umiejetnosci mogly postuzy¢ dla dobra rasy. Na krwawe

pola bitew naziemnych wkracza piechota zmechanizowana,
rozprawiajac si¢ z wrogami brutalniej niz kiedykolwiek wczesnie;j.
Posrod gwiazd wojna dociera do planet stynnych w catej
Galaktyce, za§ wy$cig po nowe terytoria prowadzi do odkrycia
zaginionych reliktéw o niewyobrazalnej mocy.

SYMBOL ROZSZERZENIA

Kazda karta i arkusz w tym rozszerzeniu posiada
symbol rozszerzenia Proroctwo krolow, aby odr6znié
jego elementy od elementéw z gry podstawowej
Twilight Imperium: Swit nowej ery. Kafelki uktadow
7 tego rozszerzenia posiadaja numery 52-91.

DtUGA WOJNA

Korzystajac z rozszerzenia Proroctwo krolow gracze uzyskuja
dostep do nowych sposoboéw zdobywania punktéw zwyciestwa,
a poziom trudnosci realizacji pewnych celéw maleje. Gracze,
ktorzy chcieliby rozegra¢ dtuzsza parti¢, moga zatem skorzystac
z toru punktéw zwyciestwa o dlugosci 14 pol.

UZYWANIE TEGO
ROZSZERZENIA

Przed potaczeniem elementdéw z tego rozszerzenia i gry
podstawowej, nalezy usuna¢ nastepujace karty polityki z gry
podstawowej. Nie sa one uzywane razem z tym rozszerzeniem.

4+ Gornictwo rdzeniowe 4+ Zespot badawczy: napedy
4+ Strefa zdemilitaryzowana 4+ Zespot badawczy: wojna
+ Swieta planeta Ixthian 4+ Siedziba senatu
+ Reprezentatywny system + Strzepki wladzy
rzadow . )
+ Inicjatywa terraformacyjna
4+ Zespot badawczy: biotyka .
+ Korona Emfidii
4+ Zespot badawcezy:
cybernetyka + Korona Thalnosa

Nastepnie nalezy potaczy¢ elementy z tego rozszerzenia

z odpowiadajacymi im elementami z gry podstawowe;j.

Nalezy doda¢ cztery jednostki mechow, osiem nowych kart
technologii i jeden nowy weksel w kolorze pasujagcym do
odpowiedniego zestawu elementéw w tym samym kolorze z gry
podstawowej do danego zestawu. Pozostate karty nalezy dodaé
do odpowiadajacych im talii, a kafelki czerwonych i niebieskich
uktadow wtasowaé do odpowiednich stosow kafelkow uktadow
z gry podstawowej. Nastgpnie nalezy zastapi¢ karty strategii
»Dyplomacja” i ,,Budowa” z gry podstawowej ich poprawionymi
wersjami, znajdujacymi si¢ w tym rozszerzeniu. Na koniec
nalezy dodaé siedem nowych arkuszy ras do stosu arkuszy

z gry podstawowej.



ELEMENTY GRY

GENO-CZAROWNICY MAHACTOW

TYTANI UL

2 poprawione karty strategii

7 arkuszy ras 8 arkuszy liderow 2 arkusze dowodzenia
118 plastikowych jednostek 32 plastikowe jednostki mechow . .
z gry podstawowej (po 4 jednostki w 8 kolorach) 40 kafelkow uktadow i korytarzy
(po 59 jednostek w 2 kolorach) nadprzestrzennych

74 karty eksploracji 10 kart reliktow 20 kart akcji
(20 kulturowych, 20 przemystowych,
20 niegoscinnych i 14 pogranicza)

S— HEKATONCHE JROW;
JEONOSE PRz€Z POy,
ROZSTAWIEN
i ENE: 2:;,ﬂ:wumm jednos
% pm,,"m‘ 1690 modesz umiedcie g
Jednostie piechory,

Stk innym statklem z¢
Swoje pul positkow, kidrego.

e
e

24 karty weksli 74 karty lideréw 24 karty 4 karty zdolnosci 128 kart technologii
Jjednostek mechow legendarnych planet

4 Zetony tunelu

1 Zeton 1 Zeton 13 Zetonow dodatkow 1 Zeton burzy jonowej 6 zetonow rozdarcia czasoprrestrzennego
planety Miraz zniszczonej planety (6 ogdlnych, 4 technologii, (dwustronny) wymiaréw gamma (3 ogolne
18Z,i2 Tytanow) (3 Koterii i 3 Nekrowirusa) i 1 Creussyjczykow)
5 Zetonow 20 Zetonow 119 zetonow 112 Zetonow 42 Zetony dobr i towaréw 71 Zetonow 71 Zetonow

uspionych Ul pogranicza kontroli dowodzenia (dwustronne) piechoty mysliwcow



PRZYGOTOWANIE GRY

Aby przygotowaé rozgrywke w Twilight Imperium: Swit nowej ery
z rozszerzeniem Proroctwo krolow, nalezy postuzy¢ si¢ zasadami
Pelnego przygotowania gry, opisanymi w Kompedium zasad,
wzbogaconymi o nastgpujace czynnosci: SaiserAvS

EMISARIUSZ TAIVRA

+ KROK 3 - PRZYGOTOWANIE ELEMENTOW POSZCZEGOLNYCH
RAS: Oproécz elementow rasy z gry podstawowej kazdy gracz
pobiera karte jednostki mech swojej rasy oraz trzy karty jej
lideré6w. Wymienione ponizej rasy pobieraja dodatkowe elementy:

< Widma z Creussa: 1 zeton tunelu czasoprzestrzennego Gamma

Creussow
Koteria Vuil’raith: 3 Zetony rozdarcia wymiaréw Dodatkowe elementy rasy
Nekrowirus: 3 zetony rozdarcia wymiarow dla Widm z Creussa

$ >

Tytani Ul: 5 Zetondéw uspionych Ul
Zagwie Muaat: 1 kafelek supernowej Muaat

+ KROK 4 - WYBOR KOLOROW: Kazdy gracz pobiera
wszystkie elementy wybranego przez siebie koloru,
ktore teraz dodatkowo obejmuja:

* 4 jednostki mechow * 1 nowy weksel

* 8 nowych kart technologii * 1 arkusz liderow Symbol
Kazdy gracz wsuwa brzeg swojego arkusza lideréw pod swoj arkusz najwyiszego pola
rasy. Nastepnie zaczynajac od gornego pola, umieszcza na arkuszu (wyslannik)

liderow kolejno: swojego wystannika, dowodcg, bohatera, a na
najnizszym polu karte jednostki mecha. Wszyscy liderzy powinni
zosta¢ umieszczeni w taki sposob, aby byta widoczna strona karty

z symbolem pola w prawym gérnym rogu.

+ KROK 6 - PRZYGOTOWANIE PLANSZY: Nalezy umiesci¢
kafelek wezta tuneli czasoprzestrzennych na wspolnym
obszarze gry tak, aby byta widoczna tylko strona z tunelem
czasoprzestrzennym gamma. Nastgpnie nalezy umieséci¢ 3 zetony
tunelu czasoprzestrzennego gamma obok kafelka wezla tuneli
czasoprzestrzennych.

Grajac na pigciu, siedmiu lub o§miu graczy nalezy sprawdzié
szczegblowe zasady na nastepnej stronie, opisujace

. . Wezel tuneli czasoprzestrzennych
przygotowanie planszy na konkretna liczbg graczy.

+ KROK 7 - UMIESZCZENIE ZETONU NAMIESTNIKOW:
Nalezy umiesci¢ jeden zeton pogranicza na kazdym ukladzie

nie bedacym macierzystym, w ktorym nie ma zadnych planet. 3
Pozostate zetony pogranicza nalezy odtozy¢ do pudetka. et /
etony

Wszystkie zetony dodatkow nalezy umiesci¢ obok planszy.

pogranicza

Relikty Kulturowe Niegoscinne Przemystowe Pogracznicze

+ KROK 8 - POTASOWANIE WSPOULNYCH TALII:
Karty reliktow i eksploracji nalezy podzieli¢ na poszczeg6lne
talie, potasowac¢, a nastgpnie umiesci¢ na wspolnym
obszarze gry.




PRZYGOTOWANIE PLANSZY

Grajac na pigeiu, siedmiu lub o$miu graczy ,nalezy zmodyfikowac krok
,,Przygotowanie planszy” przygotowania gry tak, jak to opisano ponizej.

Przygotowanie na pigciu graczy

Podczas wykonywania podpunktu ,,Rozdanie kafelkow uktadow”
kazdemu graczowi nalezy rozda¢ po trzy niebieskie i dwa czerwone
kafelki. Przed wykonaniem podpunktu ,,Umieszczenie kafelkow
ukladow” gracze umieszczajg kafelki korytarzy nadprzestrzennych
doktadnie tak, jak to pokazano na rysunku ,,Przygotowanie planszy”.

Przygotowanie na siedmiu graczy

Podczas wykonywania podpunktu ,,Rozdanie kafelkéw uktadow”
kazdemu graczowi nalezy rozdac po cztery niebieskie i dwa
czerwone kafelki. Przed wykonaniem podpunktu ,,Umieszczenie
kafelkéw uktadéw” gracze umieszczajg kafelki korytarzy
nadprzestrzennych doktadnie tak, jak to pokazano na rysunku
,,Przygotowanie planszy”.

Nastepnie przed umieszczeniem kafelkow uktadow mowca dobiera
pig¢ kafelkow — dwa czerwone i trzy niebieskie — sposrod
nieuzywanych kafelkow i umieszcza je pojedynczo, w wybranej przez
siebie kolejnosci, w taki sposob, aby lezaty odkryte, sasiadowaty

z Mecatol Rex, a ich utozenie bylo w zgodzie z normalnymi zasadami
umieszczania kafelkow.

Przygotowanie na osmiu graczy

Podczas wykonywania podpunktu ,,Rozdanie kafelkow uktadow”
kazdemu graczowi nalezy rozdaé po cztery niebieskie i dwa
czerwone kafelki.

Nastepnie przed umieszczeniem kafelkow ukladow mowca

dobiera cztery kafelki — dwa czerwone i dwa niebieskie — sposrod
nieuzywanych kafelkow i umieszcza je pojedynczo, w wybranej przez
siebie kolejnosci, w taki sposob, aby lezaty odkryte, sagsiadowaty

z Mecatol Rex, a ich utozenie bylo w zgodzie z normalnymi
zasadami umieszczania kafelkow.
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ZASADY

Ta cz¢$¢ instrukceji opisuje elementy gry i nowe reguty
wprowadzone przez to rozszerzenie.

DODATKOWI GRACZE

To rozszerzenie dodaje elementy, ktore umozliwiaja gre
na siedmiu i o§miu graczy. Z rozgrywkami na takg liczbe 0sob
nie wigzg si¢ zadne dodatkowe zasady oprocz tych zwigzanych
ze zmianami przygotowania gry, opisanymi na stronie 9.

LIDERZY

Kazda rasa posiada trzech lideréw o unikatowych zdolno$ciach,
ktére rozpatruje si¢ zgodnie z ich opisem. Sa trzy rodzaje lideréw:

4+ WYSEANNIK: Kazda zdolno$¢ wystannika powoduje
wyczerpanie danego lidera. Wystannikéw przygotowuje
si¢ razem z innymi wyczerpanymi kartami podczas
kroku ,,Przygotowanie kart”.

+ DOWODCA: Kazdy dowédca posiada zdolno$é¢ pasywna.
Ta zdolno$ciag mozna si¢ podzieli¢ z inng rasa poprzez
wymiang karty weksla ,,Sojusz”.

4+ BOHATER: Kazdy bohater posiada wyjatkowo potezna
zdolno$¢, ktorej mozna uzy¢ raz na gre.

Lider6w umieszcza si¢ podczas przygotowania
gry na odpowiadajacych im polach liderow.
Wszyscy liderzy powinni zosta¢ umieszczeni
w taki sposob, aby byta widoczna strona karty

. Symbol
z symbolem pola w prawym gornym rogu.

pola dowddcy
Zdolnosci wystannikéw sa dostepne od poczatku

gry, ale zdolno$ci dowddcow i bohaterow zaczynajg gre
ZABLOKOWANE. Na kazdym dowddcy i bohaterze opisano
warunek, np. ,,Kiedy bedziesz posiada¢ 3 zrealizowane cele”.

Z chwila spelnienia warunku z karty lidera, gracz odwraca

dang karte i od tej chwili zdolno$¢ na odkrytej stronie jest
ODBLOKOWANA i dostgpna do uzytku gracza.

JEDNOSTKI MECHOW

Jednostki mechéw to wysoko wyspecjalizowane
wojska naziemne, wyjatkowe dla kazdej rasy.

Kazdy gracz rozpoczyna gre z karta jednostki mecha
swojej rasy. Mechy produkuje si¢ tak samo, jak inne jednostki
i sg one dostepne od poczatku gry.

Mechy naleza do wojsk naziemnych. Mozna je transportowaé i moga
uczestniczy¢ w bitwach naziemnych. Mechy kazdej rasy posiadaja
statystyki i zdolnosci, ktore opisano na ich kartach jednostek.

Cze$¢ mechow posiada zdolno$¢ ,,Rozstawienie”. Ta zdolnos¢

zapewnia alternatywny sposob umieszczania jednostek na planszy.

Rozstawienie mozna rozpatrzy¢ wytacznie do umieszczenia
jednostki, ktéra znajduje si¢ w puli positkow gracza, a kazda takg
zdolno$¢ mozna rozpatrzy¢ tylko raz na dany moment w grze,

w odpowiedzi na zaistniate okolicznosci.

SCHWYTAJ

Cze$¢ zdolnosci nakazuje graczowi SCHWYTAC jednostke. Kiedy
jednostka zostanie schwytana, nalezy ja umie$ci¢ na arkuszu rasy
gracza, ktory ja schwytat, gdzie pozostaje dopdki nie zostanie
ZWROCONA. Zasady, na jakich mozna schwytaé i zwrdcié
jednostke, zaleza od rodzaju schwytanej jednostki.

Jesli co najmniej jedna stocznia kosmiczna gracza jest
zablokowana, nie moze on schwytac¢ zadnej jednostki gracza,
ktoéry go blokuje.

Statki nie bedace mysliwcami i mechy

Jesli gracz schwyta statek nie bedacy mysliwcem lub mecha,
umieszcza go na swoim arkuszu rasy. W chwili, kiedy taka
jednostka zostanie zwrocona, umieszcza si¢ ja w puli positkow
gracza, od ktérego zostala schwytana. Schwytany statek

nie bedacy mysliwcem lub mech moze zosta¢ zwrdcony

W nastepujacy sposob:

+ Jesli gracz, ktory schwytat jednostke, zgodzi si¢ ja zwrdcic
w ramach transakc;ji.

+ Jesli zdolno$¢ pozwoli graczowi zwrdci¢ schwytang jednostke,
zwykle podczas optacania kosztu jakiego$ efektu.

+ Jesli gracz, ktorego jednostka zostata schwytana, zablokuje
stoczni¢ kosmiczng gracza, ktory schwytat dang jednostke.

Muysliwce i piechota

Jesli gracz schwyta jednostke mysliwea lub piechoty, nalezy ja
umiesci¢ w puli positkow jej wiasciciela zamiast na arkuszu rasy
gracza, ktory ja schwytal. Nastgpnie gracz, ktory ja schwytat,
umieszcza zeton mysliwea lub piechoty z puli zaopatrzenia na swoim
arkuszu rasy. Schwytane mysliwce i piechota nie sg koloru zadnego
z graczy. Oznacza to, Ze nie mozna ich zwroci¢ w ramach transakcji
ani z powodu blokady. Pozostaja na arkuszu rasy gracza, ktory je
schwytal, dopoki jaka$ zdolno$¢ nie spowoduje ich zwrdcenia. Kiedy
zostang zwrdcone, nalezy je odtozy¢ do puli zaopatrzenia.

LEGENDARNE PLANETY

Cztery planety z tego rozszerzenia s3 LEGENDARNYMI
PLANETAMI, co oznaczono odpowiednim symbolem.

Symbol legendarnej
planety na Primorze

Kiedy gracz obejmie kontrolg nad legendarng planeta, umieszcza
réwniez na swoim obszarze gry kartg zdolnosci danej legendarne;j
planety. Kazda karta zdolnosci legendarnej planety moze by¢ uzyta na
koncu tury danego gracza. Jesli gracz obejmie kontrolg nad wyczerpang
kartg zdolnosci legendarnej planety, pozostaje ona wyczerpana.

ATRAMENTOWI
LEGENDARNA—PRIMOR

Karta legendarnej planety Primor i karta
zdolnosci legendarnej planety



EKSPLORACJA

Kiedy gracz obejmie kontrole nad planeta, ktora nie byta do tej
pory kontrolowana przez innego gracza, EKSPLORUJE ja. W tym
celu dobiera karte z wierzchu talii eksploracji odpowiadajace;j
cesze danej planety i rozpatruje efekt dobranej karty. Nastepnie
karta zostaje odrzucona, chyba ze to fragment reliktu lub karta
posiada zdolnos¢ ,,Dotacz”, ktdrg opisano ponizej. Planety, ktore
nie posiadajg zadnej cechy, nie mogg by¢ eksplorowane.

|

N\

Planeta przemystowa

Gracze posiadajacy technologi¢ ,,Konwerter ciemne;j
energii” moga eksplorowac zetony pogranicza. Kiedy
gracz eksploruje zeton pogranicza, odrzuca dany zeton

i dobiera karte z wierzchu talii eksploracji pogranicza.

Jesli gracz obejmie kontrolg nad kilkoma planetami Zeton

jednoczesnie, wybiera kolejnos¢, w jakiej bedzie
eksplorowa¢ dane planety, dobierajac i rozpatrujac
kartg eksploracji dla jednej planety, nim przejdzie do eksploracji
nastepnej planety.

DOtACZONE KARTY

Kiedy gracz dobiera karte ze zdolno$cia ,,Dotacz”, dotacza ja

do karty eksplorowanej planety poprzez wsunigcie jej pod spdd.
Nastepnie umieszcza odpowiadajacy karcie zeton dodatku na
danej planecie na planszy. Dana planeta podlega modyfikacji
zgodnie z warto§ciami i zdolnoscig karty eksploracji, a dotgczona
karta pozostaje dolaczona réwniez wtedy, gdy inny gracz obejmie
kontrole nad dang planeta.

pogranicza

FRAGMENT RELIKTU
Z PLANETY PRZEMYSLOWE)

o
SFERA DYSONA

Zeton dodatku
Sfera Dysona

FRAGMENTY REUKTOW | RELIKTY

Kiedy gracz dobierze kartg eksploracji zawierajaca

w tytule stowa ,,fragment reliktu”, umieszcza ja e Rz Swes
odkrytg na swoim obszarze gry. Jak to opisano

na takiej karcie, mozna unicestwic trzy relikty

tego samego rodzaju, aby otrzymac relikt, karte
posiadajaca potezng zdolnos¢. Kiedy gracz otrzyma
relikt, dobiera kartg z wierzchu talii reliktow

i umieszcza ja odkryta na swoim obszarze gry.

Fragment

Fragmenty reliktow mozna wymienia¢ w ramach
transakcji.

UNICESTWLUJ

Jesli zdoIno$¢ nakazuje graczowi UNICESTWIC jaki$ element gry,
dany element jest usuwany z gry i odktadany do pudetka.

reliktu

WEZ€Eet TUNELI
CZASOPRZESTRZENNYCH

Wezet tuneli czasoprzestrzennych to wyjatkowy region Galaktyki,
w ktorym zbiegaja si¢ liczne tunele czasoprzestrzenne. To
dwustronny kafelek uktadu — NIEAKTYWNA strona ukazuje tylko
tunel czasoprzestrzenny gamma — natomiast jego AKTYWNA
strona ukazuje trzy tunele czasoprzestrzenne. Wezet traktuje si¢
jak fragment planszy, a rozpoczyna on gr¢ nieaktywny, co
oznacza, ze jedynymi kafelkami, ktore z nim sasiaduja, sg te, ktore
maja tunel czasoprzestrzenny gamma.

Nieaktywny Aktywny

Kiedy po raz pierwszy jaki$ gracz poruszy si¢ do wezta
czasoprzestrzennego, umiesci tam jednostke lub obejmie kontrole

nad powiazang z nim planeta (Mallice), wezet staje si¢ aktywny,

a dany gracz odwraca go na aktywna strone. Aktywny wezet sgsiaduje
z kafelkami, ktore maja tunele czasoprzestrzenne alfa, beta lub gamma.

KORYTARZE NADPRZESTRZENNE

Grajac na pig¢ lub siedem oso6b, Galaktyke przygotowuje sig

z wykorzystaniem kafelkéw korytarzy nadprzestrzennych (patrz
»Przygotowanie planszy” na stronie 9). Kazda taczaca si¢ linia
stworzona przez jeden lub wigcej kafelkow korytarzy
nadprzestrzennych to KORYTARZ NADPRZESTRZENNY. Kafelki
uktadéw potaczony korytarzami nadprzestrzennymi uwaza si¢ za
sasiadujace na potrzeby wszystkich zasad.

Korytarze nadprzestrzenne powodujg, te uktad zaznaczony na czerwono

gsiaduje 7 obyd a ukladami zaznaczonymi na Zolto.

Kafelki korytarzy nadprzestrzennych poprawiaja balans gry
zwigzany z poczatkowa pozycja kazdego gracza, wigc gracze nie
otrzymuja dodatkowych zetonéw débr z powodu konkretne;j
pozycji na poczatku gry.

Kafelki korytarzy nadprzestrzennych nie sa uktadami. Nie moga
si¢ na nich znalez¢ jednostki i nie moga one by¢ celem efektow

i zdolno$ci.



DODATEK: MAPY

Korzystajac z rozszerzenia gracze moga zmienia¢ przygotowanie
planszy na jeden z opisanych ponizej sposobow.

GOTOWE MAPY

Zamiast korzystac ze zwyklego przygotowania planszy, gracze moga
wybraé jedng z gotowych map, pokazanych na stronach 13-15.

ALTERNATYWNE KORYTARZE
NADPRZESTRZENNE

Grajac na siedem Iub osiem o0s6b gracze moga skorzystaé

z ktoregos$ alternatywnego przygotowania korytarzy
nadprzestrzennych albo z jednego z niestandardowych ksztattow
planszy pokazanych ponizej, celem wyrdwnania szans zwigzanych
z poczatkowymi pozycjami poszczegdlnych graczy. Jesli gracze
si¢ na to zdecyduja, krok ,,Stworzenie planszy” przygotowania gry
nalezy zmodyfikowa¢ zgodnie z opisem z tej czg$¢ instrukcji.
UWAGA: W zwigzku z obecnoscig korytarzy nadprzestrzennych
pierscienie dla tych map ré6znig si¢ od tych z normalnego
przygotowania planszy. Nalezy zwrdci¢ uwage na wyjatkowy
ksztatt kazdego pierscienia i upewnic si¢, ze kazdy pierscien

jest w catosci wypetniony, zanim zacznie si¢ umieszcza¢ kafelki
W nastepnym pier§cieniu.

PRZYGOTOWANIE NA SIEDMIU GRACZY

Podczas wykonywania podpunktu ,,Rozdanie kafelkow uktadow”
kazdemu graczowi nalezy rozdac¢ po trzy niebieskie i dwa
czerwone kafelki. Przed wykonaniem podpunktu ,,Umieszczenie
kafelkow uktadow” gracze umieszczajg kafelki korytarzy

nadprzestrzennych doktadnie tak, jak to pokazano na rysunku
»Alternatywne przygotowanie korytarzy nadprzestrzennych
na siedmiu graczy” ponizej, uzywajac kafelkow korytarzy
nadprzestrzennych 83B, 84B, 85B, 86B, 88B i 90B.

PRZYGOTOWANIE NA OSMIU GRACZY

Podczas wykonywania podpunktu ,,Rozdanie kafelkéw uktadow”
kazdemu graczowi nalezy rozda¢ po trzy niebieskie i dwa
czerwone kafelki. Przed wykonaniem podpunktu ,,Umieszczenie
kafelkéw uktadéw” gracze umieszczaja kafelki korytarzy
nadprzestrzennych doktadnie tak, jak to pokazano na rysunku
»Alternatywne przygotowanie korytarzy nadprzestrzennych

na o$miu graczy” ponizej, uzywajac kafelkow korytarzy
nadprzestrzennych 83B, 85B, 87A, 88A, 89B i 90B.

DUZA GALAKTYKA

Podczas rozgrywki na sze§¢ 0sob gracze chcacy zagrac na bardziej
rozleglej planszy moga siegnaé po Galaktyke czteropierscieniows,
wykorzystujacg wszystkie kafelki dostepne zardéwno w grze
podstawowej Twilight Imperium, jak i w rozszerzeniu Proroctwo
krolow. Jesli gracze si¢ na to zdecyduja, krok ,,Stworzenie
planszy” przygotowania gry nalezy zmodyfikowa¢ zgodnie

Z ponizszym opisem.

UWAGA: W zwigzku z duzg ilo$cig surowcow i wptywow wynikajaca
z ,,Przygotowania duzej Galaktyki na sze$ciu graczy”, dobrym
pomystem moze by¢ wykorzystanie strony toru punktow zwyciestwa
ztozonej z 14 pol podczas gry w takiej konfiguracji Galaktyki.

PRZYGOTOWANIE NA SZESCIU GRACZY

Podczas wykonywania podpunktu ,,Rozdanie kafelkéw uktadéw”
kazdemu graczowi nalezy rozdac¢ po sze$¢ niebieskich i trzy
czerwone kafelki.




PRZYGOTOWANIE
GALAKTYKI -
3 GRACZY

PRZYGOTOWANIE
GALAKTYKI -
4 GRACZY




PRZYGOTOWANIE
GALAKTYKI -
5 GRACZY

(Z KORYTARZAMI
NADPRZESTRZENNYMI)

PRZYGOTOWANIE
GALAKTYKI -
6 GRACZY




PRZYGOTOWANIE
GALAKTYKI -
7 GRACZY

(Z KORYTARZAMI
NADPRZESTRZENNYMI)

PRZYGOTOWANIE
GALAKTYKI -
8 GRACZY

(Z KORYTARZAMI
NADPRZESTRZENNYMI)




WYJASNIENIA

Ta cze$¢ instrukcji zawiera wyjasnienia powigzane z momentem
rozpatrywania efektow, wptywaniem na siebie poszczegdlnych
kart i zasadami, ktore tatwo przeoczy¢. Jesli pojawi si¢ jakas
watpliwos¢, nalezy najpierw poszukaé odpowiedzi tutaj lub

w aktualnym Kompendium Zasad na naszej stronie internetowe;.

Ostrzat przeciwmysliwski
+ Krok ,,Ostrzal przeciwmys$liwski” moze rozpatrzy¢ nawet, jesli
przeciwnik gracza nie posiada w bitwie zadnych mysliwcow.

Schwytane mysliwce i piechota

+ Jesli gracz schwyta jednostke mysliwca lub piechoty, wraca
ona do puli positkow jej wilasciciela, a gracz, ktéry ja schwytat,
umieszcza na swoim arkuszu rasy zeton mysliwca lub piechoty
z puli zaopatrzenia.

Zetony rozdarcia wymiaréw

4+ Jesdli stocznia kosmiczna, pod ktora znajduje si¢ zeton
rozdarcia wymiardw, zostanie zniszczona, zeton rozdarcia
wymiarow nalezy usung¢ z planszy.

+ Nekrowirus posiada wlasne zetony rozdarcia wymiarow,
ktérych moze uzyc¢, jesli skopiuje karte technologii jednostki
Vuil’raith ,,Rozdarcie wymiarow I1”.

Eksploracja
4+ Planeta, ktéra nie posiada zadnej cechy, nie moze
by¢ eksplorowana.

+ Jesli zdolno$é nakazuje graczowi eksploracje zetonu
pogranicza, moze on to zrobi¢, nawet jesli nie posiada
technologii ,,Konwerter ciemnej energii”.

Zetony pogranicza

+ Podczas przygotowania gry jeden zeton pogranicza jest
umieszczany w kazdym uktadzie nie bedgcym macierzystym,
w ktorym nie znajduja si¢ zadne planety. Oznacza to, Ze zeton
umieszcza si¢ rowniez na anomaliach.

Studnie grawitacyjne

+ Statki graczy otrzymujg +1 do wartosci ruchu za kazda studnie
grawitacyjna, przez ktora si¢ porusza, lecz musza roéwniez
rzuca¢ za kazdg studnig¢ na trasie ruchu.

Jednostki mechow
+ Karty jednostek mechow nie sg kartami technologii.

Cele

+ Gracz moze zrealizowaé dowolna liczbe celow ,,fazy polityki”
podczas jednej fazy polityki.

+ Wezel tuneli czasoprzestrzennych i uktad macierzysty
Widm z Creussa znajduja si¢ na krawedzi planszy
na potrzeby realizacji celow.

Relikty
4+ Reliktéw nie mozna wymienia¢ w ramach transakcji, mimo
ze fragmenty reliktow mozna.

Wezet tuneli czasoprzestrzennych

+ Jesli wezel tuneli czasoprzestrzennych miatby staé si¢
aktywny po tym, jak podczas kroku ,,Ruch” akcji taktycznej
poruszy si¢ na niego statek, wezet nie staje sie aktywny az do
konca tego kroku.
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