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Witam wszystkich! 

Drugi numer Kodeksu Imperium jest już w Waszych 
rękach! Ci z Was, którzy niedawno dołączyli do naszej 
społeczności, powinni wiedzieć, że Kodeks to sieciowa 
publikacja, która zawiera aktualizacje zasad oraz nowe 
materiały do gry Twilight Imperium: Świt nowej ery i jej 
rozszerzenia Proroctwo królów.

Wciąż pozostaję pod ogromnym wrażeniem gorącego 
przyjęcia Proroctwa królów i spędzam absurdalną 
ilość czasu na czytaniu o Waszych rozgrywkach. Mam 
nadzieję, że podobają Wam się nowe treści oraz że 
eksperymentujecie z synergiami nowych zdolności 
oraz ścieżkami rozwoju technologii.

Choć dokładne daty wydania kolejnych numerów 
będą zależeć od mojego grafiku i obciążenia pracą, 
zamierzam kontynuować tworzenie Kodeksu tak 
długo, jak będzie to możliwe. Teraz muszę wspomnieć 
kilka kwestii na temat treści zawartych w Kodeksie:

	✦ Osobny plik zawierający wysokiej jakości doku-
menty w formacie PDF ze wszystkimi nowymi 
elementami gry, opublikowanymi w ramach tego 
Kodeksu, jest dostępny na stronie internetowej 
wydawcy wraz z tym dokumentem.

	✦ W celu jak najlepszego skorzystania z tych elemen-
tów gry dobrym pomysłem jest zakoszulkowanie 
ich razem z pozostałymi kartami tego samego typu 
z gry podstawowej, tak aby gracze nie mogli 
określić przed dobraniem karty, czy pochodzi ona 
z Kodeksu.

	✦ Elementy gry, których nie trzeba wtasowywać do 
talii, ani zachowywać w tajemnicy (przykładowo 
technologie), nie wymagają koszulek.

	✦ Każdy nowy element gry oznaczono symbolem 
pokazanym po prawej stronie, aby było jasne, że 
pochodzi on z Kodeksu.

Niezmiennie czuję się prawdziwym szczęściarzem 
mogąc angażować się w powstawanie tego uni-
wersum i w aktywność tej społeczności. Naprawdę 
odmieniło to moje życie i niezaprzeczalnie stanowi 
jedno z najwspanialszych doświadczeń. Bardzo Wam 
wszystkim dziękuję.

Dane Beltrami 
Projektant gry Twilight Imperium: Świt nowej ery

Przedmowa od projektanta
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AUTORKA: ANNIE VANDERMEER

Domysł prześlizgnął się nad skalistym terenem poznaczonym splotami 
skamieniałych roślin i przepastnymi szczelinami, w których ścianach 
lśniły minerały. Jakkolwiek te pierwsze były pełne skamielin, które 
przyspieszały tętno każdemu egzobiologowi, jaki miał z nimi do 
czynienia, wypadały blado w świetle tych drugich – rozpadliny kryły 
w sobie bogactwo surowców na tyle wielkie, by zwróciło uwagę 
całego Sojuszu Naaz-Rokha. Ten mały, kulisty obiekt o chropowatej 
powierzchni stanowił niegdyś część planety. Został od niej oderwany 
w wyniku potężnego uderzenia i wyrzucony w kosmos – skazany na 
wędrówkę w przestrzeni przez całe eony, by wreszcie zostać wessanym 
do studni grawitacyjnej gazowego olbrzyma i stać się jednym z jego 
księżyców. Obecnie na tyle zyskał na znaczeniu strategicznym, by 
Sojusz wysłał Naq’aa, swoją największą „jednostkę ekspedycyjną”, 
aby zbadać sprawę.  

Dla Darta i Taia był to szczęśliwy traf – momentalnie dostrzegli 
okazję na przeżycie prawdziwej przygody i niezwłocznie zamustrowali 
się do załogi. Niestety szybko okazało się, że utknęli na ledwie 
trzymającej się kupy krypie wykonując misje pomiarowe i geodezyjne 
na całej powierzchni tej niekształtnej, szarej skały. Musieli nieustannie 
wpatrywać się w instrumenty zapisując dane, które miały poprowadzić 
ekipy wydobywcze do ogromnych pokładów rudy. Towarzysze zaczęli 
się domyślać, że ostatecznie najmniej na odkryciach zarobią właśnie 
oni sami. Darta i Taia niełatwo było zniechęcić, lecz nawet oni 
zaczynali mieć spore trudności z utrzymaniem zainteresowania obecnie 
wykonywanym zadaniem.  

Tai zbudził się z drzemki, w którą nieodmiennie zapadał w połowie 
pracy. Wypędził resztki snu z lewego oka i włączył monosoczewkę. 
Patrząc na wyprężony ogon Darta poruszający się na prawo i lewo 
i jego przymrużone, złote oczy, czujnie wpatrzone w linię horyzontu 
zdał sobie sprawę, że coś jest nie tak. Jednak Naaz nie zamierzał dać 
po sobie poznać, że taki rozwój wypadków go ekscytuje. 

Tai odchrząknął, ściągając na siebie zdawkowe spojrzenie 
towarzysza. 

– Zdajesz sobie sprawę, że to psuje nasz plan? 
– Co masz na myśli? 
Tai parsknął tłumiąc ziewnięcie i odwrócił się do przyjaciela 

próbując się nie wzdrygnąć słysząc ostry zgrzyt fotela. Mówiąc 
eufemistycznie Domysł był prawdziwym antykiem. Najlepszym 
świadectwem jego wieku był zakres modyfikacji, jakie para musiała 
wykonać, aby dostosować statek do małej postury drugiego pilota 
należącego do rasy Naaz. 

– No wiesz, plan – powtórzył Dart. – Pamiętasz. Ten, który tak misternie 
obmyśliliśmy. Trzymać się ekspedycji, robić pomiary, zgarnąć należne 
kredyty, a potem zająć się eksploracją ciekawszych rubieży kosmosu. 

Rokha wzruszył ramionami, po czym skupił całą uwagę na nagłym 
rozbłysku diody ostrzegawczej. Jego ręka zatańczyła po pulpicie 
sterowniczym rozpoczynając sekwencję czynności, którą zdawkowo 
dokończył Tai. 

– O co ci chodzi? – odparł niewinnie Dart. – To tylko pomiary. 

Zajmujemy się pomiarami. 
– Moja drzemka nie była aż tak zajmująca, bym nie zauważył, że 

zboczyliśmy z kursu. 
– Nie chciałem zawracać ci głowy. Zresztą uznałem, że będziesz 

zadowolony z takiego obrotu spraw i że powinienem zwyczajnie 
skorzystać z okazji. 

Tai zmarszczył brew i odruchowo podrapał się po cybernetycznym 
oku. Wciąż starał się ukrywać zainteresowanie.

– Powinieneś doskonale wiedzieć, że „zawracanie głowy” nie 
jest odpowiednim określeniem, gdy w grę wchodzi coś naprawdę 
interesującego. – Naaz podniósł brew widząc uśmieszek na pokrytym 
czarnym futrem pysku przyjaciela. – Dobra, co my tu mamy? 

Dart dotknął pazurem sterownicy wskazując słaby odczyt – tak 
śladowy, że niemal niemożliwy do wychwycenia. 

– Tę drobną anomalię. Nic podobnego nie pojawiło się podczas 
żadnej z naszych wcześniejszym wypraw. Na pewno nic choć 
minimalnie zbliżonego do tej sygnatury energetycznej. 

Tai odchylił się na fotelu, wciąż próbując udawać kompletny 
brak zainteresowania, jakkolwiek wiedział, że Dart był prawdziwym 
specjalistą w wychwytywaniu jego nastrojów odkąd byli dziećmi. 

– To na pewno nie błąd? 
– Nie. Zanim wylecieliśmy dwa razy zrobiłem diagnostykę. Plus to 

akurat jeden z nowszych systemów, jakie mamy na tej kupie złomu. – 
Rokha czule popukał w stalową gródź zanim zaczął mówić dalej. – Co 
więcej, sygnał nie pochodzi ze złoża rudy. Ostatni wstrząs wydarzył 
się dość dawno temu. Od tamtej pory przeskanowałem naprawdę 
sporo terenu. To nie to. 

Naaz złożył wszystkie cztery dłonie, a jego twarz przybrała 
poważny wyraz. 

– Jeśli to coś jest tak dziwne, jak twierdzisz, dlaczego nie przekażemy 
raportu do dowództwa? Czemu nie wrócimy ze szczegółowymi danymi, 
żeby ci z Naq’aa mogli wysłać większą ekipę badawczą? 

Lekko rozdrażniony Dart westchnął i zwrócił na towarzysza złote 
oczy, których blask zdradzał podekscytowanie. 

– Daj spokój, Tai. Czy naprawdę chcesz zostać odstawiony na 
boczny tor, gdy ci mózgowcy będą dokonywać wszystkich odkryć 
i spijać całą śmietankę? Nie zależy ci na chwale? 

Tai wreszcie spuścił z tonu, wzdychając na koniec z udawaną rozpaczą. 
– No, skoro nalegasz... Tak czy siak, nici z planu. 
– To dalej ten sam plan – poprawił go Dart. – Po prostu 

przeskakujemy od razu do zabawnej części. 

————————— 

Para ruszyła w pościg za sygnałem lecąc tuż nad powierzchnią 
księżyca, niejednokrotnie porzucając czujną obserwację instrumentów 
na rzecz rozglądania się przez iluminatory i przeszukiwania ziemi. 
Naraz Tai coś wskazał, zaś Dart skinął głową dostrzegając obiekt 
sekundę później. Oto znaleźli coś, na co nie natrafili gdziekolwiek 
indziej na tym księżycu – w niewielkiej szczelinie, pomiędzy dwoma 
wystającymi ostrogami skalnymi, jaśniało światło. 

Piloci posadzili statek w nietypowym dla nich milczeniu. Tai bez 
słowa wskoczył na belkę stanowiącą część uprzęży Darta nie chcąc, 
by jego niewielkie rozmiary i krótki krok spowolniły tempo działań. 
Obaj przeszli przez wąskie ujście szczeliny i ujrzeli coś niezwykłego 
– otchłanną pieczarę i leżącą w jej głębi strukturę. Jej powierzchnia 
wydawała się być wykonana z poznaczonego uszkodzeniami brązu. 

ARTEFAKT
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Wmontowano w nią masywne, dwuskrzydłowe drzwi, nad którymi 
paliło się blade światełko. Budynek otaczały skalne odłamki – nie 
łupek pokrywający powierzchnię planety, lecz bardziej zbita skała – 
oraz zwały suchej, brązowawej ziemi, chroniąc obiekt przed skutkami 
kosmicznej podróży, która wyssała życie ze wszystkiego innego. 

– To jest... – zaczął Dart, po czym gwizdnął z wrażenia. – Właściwie 
to nie rozpoznaję ani kawałka tego czegoś. A ty? 

– Niestety też nie mam pojęcia, co to może być – odparł Tai kręcąc 
głową. – Ale daj mi sprawdzić, czy zdołam to jakoś otworzyć... 

Dart kucnął ułatwiając Taiowi zeskoczenie ze swoich pleców. 
Malutki Naaz podszedł do budynku. Kiedy jedna z jego rąk była zajęta 
nieświadomym drapaniem soczewki, pozostałe trzy badały powierzchnię 
drzwi w poszukiwaniu napisów, przycisków lub czegokolwiek innego, 
co mogłoby okazać się użyteczne. Minęło kilka długich minut, podczas 
których napięcie zmieniło się w nudę. W końcu Tai potrząsnął 
głową i cofnął się o kilka kroków, by spojrzeć na strukturę z dalszej 
perspektywy, podczas gdy Dart usiadł ze skrzyżowanymi nogami. 

– Wydaje mi się, że to coś przypomina bardziej wrota towarowe – 
głośno wyraził swoje myśli. – Mam nadzieję, że nie znajdujemy się 
zbyt daleko od głównego wej... 

Nagle coś przeraźliwie zazgrzytało i przyjaciele zamarli widząc 
owalne wejście otwierające się koncentrycznie na odsłoniętym 
fragmencie budynku. Tai spojrzał w tył na wyszczerzonego w niewinnym 
uśmiechu Darta, który wstał na nogi. Na ziemi pod nim rozjarzył się 
niewielki, cylindryczny kształt, a pieczarę wypełnił zapach ozonu. 

– Czy ty... – Tai spojrzał osłupiały na Darta. – Czy naprawdę 
otwarłeś drzwi siadając na mechanizmie zabezpieczającym zamek? 

– Co mogę powiedzieć? – wzruszył ramionami Dart. – Jestem 
geniuszem.  

Tai parsknął, lecz nie potrafił całkiem zdusić chichotu, gdy wskakiwał 
z powrotem na szerokie barki Rokhy. Jednak chwila beztroski szybko 
minęła, a towarzysze powoli podeszli do wejścia, po czym z ogromną 
– i nietypową dla nich – ostrożnością przekroczyli próg. 

Mrok wokół nich wydawał się naciskać ze wszystkich stron obciążony 
brzemieniem wieków. Jedno dotknięcie uprzęży Darta wystarczyło, 
by wysłać parę malutkich dronów, które miały za zadanie oświetlić 
przejście, lecz nawet ich reflektory nie radziły sobie zbyt dobrze 
z panującą tu ciemnością. 

– To dziwne – wyszeptał Dart ochrypłym głosem. – Zauważyłem, że 
wszędzie wokół znajdują się jakieś napisy, ale nie potrafię zrozumieć 
z nich ani słowa. 

– Masz rację – Tai nachmurzył się na widok informacji 
wyświetlających się w jego cybernetycznym oku i zaczął obracać 
głową na wszystkie strony starając się natrafić na cokolwiek, co miałoby 
sens. – Myślę, że to jakiegoś rodzaju przewody energetyczne, jednak 
mają sygnaturę, która nie odpowiada żadnemu ze znanych mi wzorców. 

Pokonali załom korytarza i zatrzymali się w miejscu widząc przed 
sobą duże, centralnie umiejscowione pomieszczenie, w większej części 
zasypane odłamkami skał i zwałami ziemi. 

– To koniec drogi – westchnął Dart, lecz Tai nie potrafił ocenić, 
czy powodowała nim ulga czy irytacja. – Myślę, że powinniśmy... 

W dokończeniu zdania przeszkodził mu odgłos iskrzenia, po którym 
otwarły się drzwi, jakich jeszcze przed momentem żaden z nich nie mógł 
dostrzec. Za nimi zamigotały światła, dające słaby, miodowy blask. 

– Strach się bać – skomentowali jednocześnie przyjaciele, lecz nie 
potrafili się powstrzymać przed wejściem do kolejnego pomieszczenia. 

Wewnątrz przywitały ich nieprzeliczone rzędy maszyn zawierające 
lśniące bladym blaskiem cylindry pełne próbek. Dart przyjrzał się 
bliżej jednej z nich i jęknął zaskoczony. 

– Poznaję to coś – wykrztusił wskazując na dziwacznego, 
wielogłowego robaka, który był martwy, ale zachowany w idealnym 
stanie. – Widziałem takiego w jednej ze skamielin, o których ciągle 
opowiadali egzobiolodzy. Nie wyłapałem wszystkiego, ale podniecali 
się, że to „unikatowe znalezisko” i że nigdzie indziej nie trafiono na 
podobne stworzenie. 

– Czy uważasz, że... – Tai błyskawicznie oszacował rozmiary 
pomieszczenia i widoczne wokół próbki flory i fauny, z których te 
drugie były martwe, lecz idealnie zachowane, jakby czas zatrzymał 
się w chwili ich śmierci. Nie potrafił powstrzymać okrzyku zdumienia. 
– Wszystko wokół pochodzi z tego miejsca, gdy wciąż było pełną 
życia planetoidą. 

Dart skinął głową. 
– Rodzime gatunki – mówiąc to nie potrafił powstrzymać podszytego 

histerią chichotu. – Naukowcy padną z wrażenia. 
– Ja pewnie też! – syknął Tai. – To by znaczyło, że to miejsce powstało 

eony temu, Dart! Czy wyobrażasz sobie... – Naaz uciął w pół zdania 
przyglądając się dochodzącemu z pobliża światłu. – Co tam jest? 

Dart poszedł za niemą sugestią przyjaciela i cicho ruszył naprzód, 
poza las cylindrów. Naraz zamarł zaniepokojony tym, co przed sobą 
ujrzał. Pomieszczenie otwierało się ukształtowane wokół stojącego 
centralnie sarkofagu, z którego spływały liczne przewody i brzęczące 
kable, przywodząc na myśl korzenie ogromnego drzewa z brązu. 
Niemal całkiem ukryta wewnątrz sarkofagu leżała smukła, a zarazem 
potężna, ponad trzymetrowa postać. Przyczepiono do niej jakby 
w pośpiechu kilka kabli, a jej ręka zwisała bezwładnie z boku. Dłoń 
była na czymś kurczowo zaciśnięta. Światła pojemnika i otaczające 

go przewody jaśniały, lecz wszystko pozostawało w bezruchu.  
– Co to jest? – wyszeptał Tai czując, że Dart najeżył futro. 

– Miałem szczerą nadzieję, że akurat ty będziesz to wiedział 
– odparł przyjaciel. Nastąpiła pełna napięcia cisza. – 
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Powinniśmy się stąd zabierać. 
Znowu cisza. 
– No to... dlaczego jeszcze tu stoisz? 
Dart głośno westchnął. 
– Bo... chyba zaraz zrobię coś głupiego. 
– To nie głupota tylko ciekawość – podsumował Tai. – A teraz się 

pośpiesz. 
Rokha ruszył z wahaniem naprzód stawiając ostrożnie kroki ku cicho 

buczącemu sarkofagowi. Gdy znalazł się blisko, uważnie przyjrzał 
się postaci. Tai nagle zdał sobie sprawę, że pewna myśl nie daje mu 
spokoju. Postanowił sięgnąć do bazy danych Sojuszu w poszukiwaniu 
wzoru odpowiadającego dziwnej sygnaturze energetycznej, którą 
odczytywał z kabli zasilających. Gdy Dart pochylił się, by sprawdzić, 
co trzyma w dłoni postać i ostrożnie odginał kolejne palce, Tai jęknął, 
zaś jego ciało zesztywniało ze strachu. 

– D-dart... – wyjąkał. – Ta sygnatura energetyczna. Raz 
zarejestrowano coś podobnego. – Głośno przełknął ślinę nim mógł 
kontynuować. – Podczas Ekspedycji Acherońskiej... 

Przerwał mu głuchy dźwięk metalu uderzającego o podłogę. 
Dart właśnie odgiął ostatni palec postaci, a z jej dłoni wysunął się 
jakiś bezkształtny przedmiot z matowego mosiądzu pokryty dawno 
zaschniętym płynem. Ponownie zapadła cisza. Przerwał ją Dart 
gwałtownie przełykając ślinę. 

– To głowa. 
– Chyba... tak. W pozłacanym hełmie. 
– Zgnieciona. 
– Całkowicie zgnieciona. 
Dart spojrzał na przyjaciela i choć Tai nie widział dobrze jego 

twarzy, czuł jak mocno Rokha się trzęsie. 
– Czytałem to i owo o takich hełmach. O miejscach, w których 

były masy próbek. I o tych, którzy tworzyli takie... takie rzeczy – 
zakończył ochrypłym głosem wskazując na istotę w sarkofagu. – Czy 
nie sądzisz, że to... 

– Mahactowie. Samo brzmienie tego słowa zmroziło ich do kości 
i wprawiło w drżenie. Geno-czarownicy, zakała wszechświata, 
bohaterowie opowieści tak starych, że zmieniły się w legendy. Niewielu 
było w stanie sobie choćby wyobrazić, że rzeczy, jakich rzekomo 
dokonali i ohydne zbrodnie, jakich się dopuścili, mogły wydarzyć się 
naprawdę. Jednak Ekspedycja Acherońska udowodniła ku zgrozie 
wszystkich obywateli galaktyki, że nic z tego nie było przesadą. – Ale... 
jeśli to prawda, jeśli to faktycznie było ich laboratorium... co mogło... 

– Zgnieść głowę jednego z Mahactów jakby była z papieru? – 
dokończył zdanie Dart. – Nie mam pojęcia. Poza tym myślę, że 
powinniśmy stąd zniknąć zanim... 

Rokha zawył przerażony, gdy dłoń, której palce właśnie rozwarł, 
chwyciła go za ramię, zatrzymując w miejscu. Tai krzyknął ze strachu 
pragnąć jednocześnie uciekać i zostać z przyjacielem, i wrzeszczeli 
tak we dwóch przez kilka sekund nim usłyszeli głos. 

– Proszę... 
Dwaj piloci patrzyli w niemym zdziwieniu, jak postać z sarkofagu 

powoli podnosi się, a jej ciało zaczyna jaśnieć bladym, wewnętrznym 
blaskiem. 

– Ja... przepraszam... że was przestraszyłem – odezwała się 
ponownie. Puściła ramię Darta, lecz ów zdał sobie sprawę, że nadal 
jest niezdolny do wykonania najmniejszego ruchu. – Nie... wiem. 
Gdzie... jestem? 

Minęła dłuższa chwila nim któryś z przybyszy uświadomił sobie, 

że było to pytanie. 
– Niestety, my też nie wiemy – odparł wolno Tai. – Dokonywaliśmy 

pomiarów tego miejsca, natrafiliśmy na dziwny sygnał energetyczny, 
postanowiliśmy go sprawdzić i... znaleźliśmy ciebie.  

Twarz postaci – o ile można było tak nazwać płaską płytkę – 
rozbłysła serią miękkich barw, jakby nieznajomym targały różne 
emocje. 

– Nie... pamiętam tego miejsca. Ani was... Żadnego z was. 
– To chyba nic dziwnego – odparł Dart uważnie artykułując każde 

słowo. – Nie wiem, ile czasu tu spędziłeś, ale zakładam, że całe eony. 
Mogłeś tu być zanim to miejsce stało się księżycem, a nawet przed 
tym, gdy trafiła je asteroida zmieniając je w kolejną skałę pośród 
gwiazd – delikatnie wzruszył ramionami. – Całkiem możliwe, że żaden 
z gatunków, jakie reprezentujemy, jeszcze nie zdążył wyewoluować. 

Kolory na twarzy postaci zaczęły błyskać w krótkich odstępach, 
zaś Dart niemal upadł wykonując kilka gwałtownych kroków w tył, 
by zrobić miejsce istocie. Ta chwyciła kable, które do niej podłączono 
i wyrwała je z ciała, przez moment oglądając z zaciekawieniem nim 
rzuciła je w kąt. Potem niczym Naaz stawiający swoje pierwsze kroki 
chwyciła brzegi pojemnika i podniosła się, rozglądając wokół jakby 
widziała to miejsce pierwszy raz. 

– Planeta... została zniszczona? Wyrzucona w kosmos? – Istota 
skanowała pomieszczenie. Jej płyta czołowa była teraz ciemna. – 
Wszystkie zgromadzone tutaj rzeczy, zapisane, czekające na poznanie... 
Wszystkie zostały utracone. Utracone... a ja nie mam żadnych 
odpowiedzi. 

– Jeśli cię to pocieszy – odrzekł cicho Tai – Wydaje mi się, że możesz 
być tym, kogo my nazywamy „tytanem”. Członkiem starożytnej rasy. 
Mahactowie... – niezdarnie wskazał zmiażdżoną głowę na podłodze 
– stworzyli was, byście im służyli. – Przerwał na chwilę. Wydało mu 
się, że temperatura w pomieszczeniu się podniosła. – Ty chyba... już 
im nie służysz, prawda? To znaczy chcielibyśmy myśleć, że nie, ale... 

Naaz zamilknął widząc, że po pustej twarzy tytana zaczęły się 
przelewać ciemne barwy. 

– Nie przypominam sobie niczego na ich temat – stwierdziła w końcu 
istota. – Nie znam ich ani trochę lepiej niż was, czy nawet samego siebie. 

Minęła długa chwila niezręcznej ciszy, którą naraz przerwał Dart.
– Możemy ci jakoś pomóc? 
Pytanie zaskoczyło wszystkich obecnych, wliczając tego, który je 

zadał, lecz to tytan wydawał się najbardziej zmieszany. 
– Nie wiem – odparł w końcu. – Pamiętam tylko, że... chcę się uczyć. 

Wykonał kilka niepewnych kroków naprzód, po czym sięgnął ręką po 
najbliższą próbkę – niewielką roślinę. Delikatnie musnął palcami jej 
długie liście. – I... i chcę pamiętać.  

Tai i Dart jęknęli widząc przemianę dłoni tytana. Przez krótką chwilę 
jego palce stały się podobne do liści trzymanej przez niego rośliny 
– były długie i bujne, jakby tytan sprawdzał jak to jest być rośliną. 

– To niesamowite! – skomentował z przejęciem Tai. Uniósł 
głowę i zwrócił wzrok na tytana, który mierzył go nieodgadnionym 
spojrzeniem. – Możesz tak zrobić ze wszystkim? 

– Nie wiem. Wiem tylko, że chcę się uczyć. 
– Akurat w tym chyba ci pomożemy. – Tytan zwrócił się ku Dartowi, 

który ściągnął też ciekawski wzrok swego małego towarzysza. – Może 
nie mamy dla ciebie wielu odpowiedzi, lecz znamy ludzi, którzy 
z pewnością znają choć część z nich. Może nie dowiesz się dokładnie 
tego, czego szukasz, ale jestem pewien, że daliby wszystko, aby cię 
poznać i potem podzielić się pozyskaną wiedzą. 



– Podzielić się – istota wypowiedziała te słowa, jakby chciała 
poczuć ich smak. – Co to znaczy? 

– Dawać i brać po równo. Na przykład my podzielimy się z tobą 
naszymi imionami. Ja jestem Dart, a to Tai. Miło nam cię poznać. To 
jest pozdrowienie i przedstawienie się. Teraz kolej na ciebie. 

– Miło mi... was poznać. – Gdyby tytan miał brew, zapewne kolory 
pokazałyby, że się unosi. – Nie mam imienia. – Tytan przerwał, po 
czym zwrócił się bezpośrednio do Darta. – Ty – rzekł, wskazując na 
niego palcem. – Może będę się nazywać Dart II? 

Tai parsknął śmiechem. 
– Eee... Może zamiast tego nazwiemy cię Junior? – zaproponował 

Dart. – Nie chciałbym, żeby ktoś nas pomylił. W końcu jesteśmy do 
siebie podobni niemal jak... no wiesz... dwie krople wody. 

Tytan przekręcił głowę jakby w zadumie, po czym głęboko ją skłonił. 
– Tak. Tak, to prawda. – Odwrócił się od pary przyjaciół. – Junior. – 
Mielił to słowo wolno i dobitnie, jakby starał się poczuć jego kształt. 
– Tak. Podoba mi się to imię. Chciałbym też wam towarzyszyć. 

Dart westchnął z ulgą. 
– Cóż... będziemy się musieli srogo tłumaczyć w bazie. Jednak 

wydaje mi się, że nie będą nam robić trudności. 
Tai skinął głową podzielając zdanie przyjaciela i wspiął się na 

belkę na barku Rokhy. 
– Powinniśmy się zawijać. Chciałbym załadować chociaż część 

tego czegoś – z grymasem na twarzy wskazał gestem zwłoki – na 
statek. A z Juniorem na pokładzie Domysłu nie będziemy mieli zbyt 
wiele wolnego miejsca... 
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KARTY POMOCY RAS 
Inicjatywa Omega to regularnie pojawiający się dział, zawierający 
dodatkowe lub poprawione elementy gry. Ten numer Kodeksu zawiera 
zestaw kart pomocy, które mogą służyć do losowania ras oraz zawierają 
krótkie podsumowanie możliwości rasy szczególnie przydatne nowym 
graczom oraz osobom chcącym przypomnieć sobie ich mocne strony. 

Jedną z tych kart pomocy pokazano na ilustracji poniżej. Pozostałe 
można pobrać jako pliki PDF w wysokiej jakości z tego samego 
miejsca, gdzie znajduje się ten dokument. Te karty mają standardowy 
rozmiar pokerowy i stanowią nowy typ kart, niedostępny dotychczas 
ani w grze Twilight Imperium: Świt nowej ery, ani w rozszerzeniu 
Proroctwo królów.

KARTY POMOCY SOJUSZY 
To wydanie Kodeksu zawiera też oczekiwane przez graczy karty weksli 
Sojusz. Można je przekazać osobom, które otrzymały kartę Sojusz, aby 
łatwiej orientowały się, jaka jest zdolność dowódcy przekazującego 
gracza (gdy zostanie już odblokowana). Te karty wykorzystuje się 
również w wariancie gry Sojusz opisanym w dziale Pax Magnifica 
na stronie 11 tego Kodeksu.

Jedną z tych kart pomocy pokazano na ilustracji po prawej. 
Pozostałe można pobrać jako pliki PDF w wysokiej jakości z tego 
samego miejsca, gdzie znajduje się ten dokument. Te karty mają 
rozmiar mini-American. Ponadto stanowią one nowy typ kart, 
niedostępny dotychczas ani w grze Twilight Imperium: Świt nowej ery, 
ani w rozszerzeniu Proroctwo królów.

TRUDNOŚĆ

DUCHY SHALERI

TECHNOLOGIE RASY
• Możesz umieszczać 

dodatkowe żetony tuneli 
czasoprzestrzennych

• Automatycznie tra� asz 
statek podczas bitwy 
w tunelu czasoprze-
strzennym

LIDERZY RASY
• Łączy większość tuneli 

czasoprzestrzennych
• Tworzy niszczyciele podczas ruchu 

przez tunele czasoprzestrzenne
• Zamienia miejscami dwa 

układy, które zawierają tunele 
czasoprzestrzenne

OKRĘT	FLAGOWY
Zawiera ruchomy 
tunel czasoprze-
strzenny do i z twojego 
układu macierzystego

WEKSEL
Pozwala innym 
umieszczać 
żetony tuneli 
czasoprzestrzennych

MECH
Może umieszczać 
żetony tuneli 
czasoprzestrzennych

UKŁAD	MACIERZYSTY
Creuss: 24

ZDOLNOŚCI	RASY
• Traktujesz tunele czasoprze-

strzenne alfa i beta jak połączone
• Twoje statki rozpoczynające na 

tunelach czasoprzestrzennych 
poruszają się dalej

• Twój układ macierzysty leży poza 
planszą za  tunelem czas.

POCZĄTKOWE	JEDNOSTKI
1 transportowiec
2 niszczyciele
2 myśliwce

4 jednostki 
piechoty

1 stocznia 
kosmiczna

POCZĄTKOWE	TECHNOLOGIE
     Napęd grawitacyjny

4

WIDMA Z CREUSSA

CHRONOMETR NAVARCHA

SOJUSZ NOMADY

Możesz wyprodukować 
 twój okręt fl agowy bez 
konieczności wydawania 
zasobów.

Wartość towarów 
danej rasy

Początkowe elementy gry danej 
rasy normalnie opisane wyłącznie 

na rewersie arkusza rasy

Podsumowanie w jednym 
miejscu wszystkich elementów 
gry wyjątkowych dla danej rasy

Podsumowanie możliwości danej rasy mające 
na celu opisanie ogólnego efektu jej zdolności, 
a nie konkretnego momentu ich rozpatrywania 

czy wgłębiania się w zasady gry

Subiektywny poziom trudności grania daną rasą 
pozwalający nowym graczom dokonać świadomego 

wyboru rasy. Zielone rasy są raczej proste, żółte 
średnio skomplikowane, natomiast czerwone wiążą 
się z unikatowymi wyzwaniami lub regułami, które 

powodują, że lepiej sprawdzą się one w rękach 
doświadczonych graczy.

INICJATYWA OMEGA
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Ixthyjskie Artefakty to regularnie pojawiający się dział, zawierający 
zupełnie nowe elementy gry. W miarę, jak projektujemy, 
eksperymentujemy z wieloma pomysłami, które nie trafiają do 
ostatecznej wersji gry. Właśnie ta część Kodeksu daje nam okazję 
do zaprezentowania części z tych porzuconych – jak też nowych 
– pomysłów, które gracze mogą wykorzystać podczas rozgrywek. 
Są one powiązane z istniejącymi elementami z gry podstawowej, jak 
i z rozszerzeniem Proroctwo królów. 

RELIKTY
To wydanie Kodeksu zawiera kilka nowych reliktów. Pierwszy, 
zaginiony Tytan Ul z opowiadania „Artefakt” ze strony 5, to dodatkowy 
wysłannik, którego można użyć do stawiania budowli. Podobnie jak 
w przypadku pozostałych wysłanników, jego efekt można „pożyczyć” 
innym graczom i współdziała on z innymi kartami, na przykład 
wysłannikiem Yssarilów czy technologią rasy Nomadów zatytuowaną 
„Tymczasowa grupa dowódcza”.

Dwa kolejne relikty mniej różnią się od pozostałych kart z talii reliktów, 
ale wciąż oscylują wokół pomysłów zupełnie nowych zarówno dla 
reliktów, jak i całej gry. „Nano-kuźnia” zmienia planetę w legendarną 
zmieniając sposób, w jaki współdziała ona z niektórymi zdolnościami 
i celami, natomiast „Rdzeń Dynamis” to pierwszy efekt w grze, który 
zwiększa wartość towarów gracza.

Ixthyjskie Artefakty

AKCJA: Wyczerp tego 
wysłannika i wybierz gracza. 
Dany gracz może wydać 
3 zasoby, aby umieścić 
budowlę na kontrolowanej 
przez siebie planecie. Jeśli 
dany gracz tego nie zrobi, 
otrzymuje 1 żeton dóbr.

JR-XS455-0
PROTOTYP ZAGINIONEGO TYTANA

Dart i Tai stali jak urzeczeni w obliczu 
przelewającej się masy. Żaden z nich 
nie miał pojęcia, co to może być, lecz 

obaj byli niemal pewni, że  właśnie 
zapewnili sobie emeryturę.

Dopóki ta karta znajduje się 
na twoim obszarze gry, twoja 
wartość towarów rośnie o 2.

AKCJA: Wygnaj tę kartę, aby 
otrzymać liczbę żetonów dóbr 
równą twojej nadrukowanej 
wartości towarów +2.

RDZEŃ	DYNAMIS

+2

AKCJA: Dołącz tę kartę do 
kontrolowanej przez ciebie 
planety nie będącej planetą 
legendarną, ani macierzystą. 
Jej wartości zasobów i wpływów 
rosną o 2 i jest ona traktowana 
tak, jakby była legendarna.  

Pierwotnie kuźnia miała przynieść 
pokój i pomyślność cierpiącej 

galaktyce, lecz przemieniono ją 
w zabójcze narzędzie wojny.

NANO-KUŹNIA

22

IXTHYJSKIE ARTEFAKTY
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Pax Magnifica to regularnie pojawiający się dział, zawierający 
unikatowe scenariusze i warianty gry, które wpływają na sposób 
rozgrywania tego tytułu.

WARIANT GRY: SOJUSZ
W tym wariancie gry gracze tworzą dwuosobowe zespoły rywalizujące 
z 1-3 innymi sojuszami. Można go rozgrywać w czterech, sześciu lub 
ośmiu graczy. Jest kompatybilny z gotowymi mapami dla wymienionej 
liczby graczy, a także ze wszystkimi sposobami losowania miejsca przy 
stole, rasy oraz sojusznika, z jakimi postanowią eksperymentować gracze.

PRZYGOTOWANIE GRY
Zasady przygotowania gry zmieniono zgodnie z poniższym opisem:

2.	 WYBÓR RAS: Każdemu graczowi należy również przydzielić 
sojusznika. Ustalcie, które pary graczy zostaną sojusznikami.

3.	 WYBÓR KOLORÓW: Każdy gracz musi wygnać swoją kartę 
weksla „Sojusz”. Następnie każdy gracz bierze kartę pomocy 
Sojuszu (z tego dokumentu), która odpowiada jego sojusznikowi, 
i umieszcza ją na swoim obszarze gry.  
Dodatkowo każdy gracz odwraca swojego dowódcę na 
odblokowaną stronę. Na początku gry wszyscy dowódcy są 
odblokowani.  
UWAGA: Chociaż rasa Geno-czarowników Mahactów normalnie nie 
posiada karty weksla „Sojusz”, to posiada kartę pomocy Sojuszu.

TRANSAKCJE
Wykonując transakcje ze swoim sojusznikiem gracze muszą 
przestrzegać zmodyfikowanego zestawu zasad:

	✦ Kiedy gracz wymienia towary z sojusznikiem, nie może zmienić ich 
w dobra.

	✦ Chociaż gracz może w ramach transakcji otrzymywać od 
sojusznika weksle (np. by później dać je innym graczom), 
nie może ich rozpatrywać.

RUCH I KONTROLA
	✦ Statki gracza mogą poruszać się przez i do układów, które zawierają 

statki jego sojusznika. Nie wywołuje to bitwy kosmicznej.

	✦ Wojska naziemne gracza mogą lądować na planetach kontrolowanych 
przez jego sojusznika. Nie wywołuje to bitwy naziemnej, ani nie 
powoduje objęcia przez niego kontroli nad daną planetą.

	✦ Kiedy efekt w grze pozwala graczowi na rozdzielenie żetonów 
dowodzenia, może on również wymienić się kartami planet ze swoim 
sojusznikiem, o ile gracz otrzymujący daną kartę posiada na danej 
planecie co najmniej 1 wojska naziemne lub budowlę. Ta wymiana 
nie zmienia stanu karty planety (pozostaje ona przygotowana 
lub wyczerpana tak, jak była), ani nie aktywuje zdolności 
rozpatrywanych w momencie objęcia kontroli nad daną planetą.

	✦ Kiedy sojusznik gracza aktywuje układ, gracz może równocześnie 
wykonać akcję taktyczną do tego samego układu wspólnie 
z sojusznikiem. Jeśli się na to zdecyduje, musi wydać żeton 
dowodzenia ze swojej puli taktyki i umieścić go na danym układzie 
według normalnych zasad.

	✦ Jeśli sojusznik na to pozwoli, gracz może transportować, wspierać 
i przydzielać jego myśliwce i wojska naziemne używając własnych 
jednostek posiadających ładowność.

BITWY I ZDOLNOŚCI JEDNOSTEK
	✦ Podczas rzutu bitwy lub rzutu na zdolność jednostki w sytuacji, gdy 

zarówno gracz, jak i jego sojusznik posiadają obecne jednostki, obaj 
mogą brać udział w tej samej bitwie. Ich rzuty są łączone, a trafienia 
przydziela się według normalnych zasad. Kiedy siły przeciwnika 
uzyskają trafienia przeciwko sprzymierzonym graczom, sojusznicy 
wspólnie decydują, jak przydzielić te trafienia jednostkom. Jeśli nie 
mogą dojść do porozumienia, trafienia przydziela aktywny gracz.

	✦ Efekty skutkujące trafieniami, które są przydzielane parze 
sojuszników przez przeciwnika, można przydzielać w dowolnej 
kombinacji jednostkom obu sojuszników.

ZDOLNOŚCI I EFEKTY
	✦ Na potrzeby rozpatrywania efektów gry i zdolności, jednostki 

sojusznika nie liczą się ani jako jednostki gracza, ani jako jednostki 
„innych graczy”.

	✦ Zdolności wywoływane, kiedy gracz aktywuje układ zawierający 
jednostki, planety lub żetony dowodzenia innego gracza, nie 
działają, jeśli ci gracze są sojusznikami.

	✦ Zdolności jednostek gracza (Działo kosmiczne, Tarcza planetarna 
itd.) nie wpływają na jego sojusznika.

	✦ Zdolności wysłanników gracza mogą być używane na jego 
sojuszniku.

	✦ Planety sojusznika gracza liczą się jako planety gracza na potrzeby 
rozpatrywania zdolności, ale gracz nie może ich wyczerpywać, 
ani nie liczą się one na potrzeby realizacji celów i otrzymania 
„imperialnego” punktu zwycięstwa.

ELIMINACJA
	✦ Gracz nie może zostać wyeliminowany, dopóki jego sojusznik 

kontroluje jakąkolwiek planetę.

WYGRANA
	✦ W grze korzysta się z toru punktów zwycięstwa o długości 14 pól. 

Jeden gracz musi mieć 14 punktów zwycięstwa, a jego sojusznik co 
najmniej 10 punktów zwycięstwa, aby ich sojusz wygrał grę.

PAX MAGNIFICA
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Społeczność zgromadzona wokół gry Twilight Imperium obejmuje 
całą masę utalentowanych osób, posiadających szereg umiejętności 
i pomysłów. Węzeł to pojawiająca się regularnie część Kodeksu 
Imperium poświęcona zawartości opracowanej przez społeczność 
graczy. To wydanie Kodeksu zawiera prace zwycięzców konkursu na 
autorskie mapy galaktyki.

„TROJE TO TŁUM”
NARZUCONE PRZYGOTOWANIE 
GALAKTYKI – 3 GRACZY
Autor: Rex “Wekker” Hearn

UWAGI PROJEKTANTA
Ta mapa jest znacznie bardziej zwarta niż zwykła mapa 
dla trzech graczy. Warto dokładnie przyjrzeć się 
korytarzom nadprzestrzennym, gdyż otwierają przed 
każdym graczem interesujące opcje 
ruchu. Najważniejszą rzeczą, na jaką 
trzeba zwrócić uwagę, to że obszary 
startowe przynależne do każdego 
z graczy obejmują trzy sąsiadujące 
układy oraz leżące na prawo 
pole asteroid. Dwa inne układy na 
każdym „skrzydle” mapy znajdują się 
w takiej samej odległości od dwóch 
układów macierzystych (wliczając 
w to układ trójplanetarny oraz 
legendarne planety). Kontrolowanie 
celów na tej mapie będzie trudne, ale 
wszystkie można zrealizować posługując 
się odpowiednią dozą inteligencji i zastraszania. 
Mecatol, Mallice i Miraż będą kluczowe dla 
osiągnięcia zwycięstwa.

	 –Wekker
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„PRZEWĘŻENIE”
NARZUCONE PRZYGOTOWANIE 
GALAKTYKI – 4 GRACZY
Autor: Matthew Pana

UWAGI PROJEKTANTA
Tę mapę przygotowano jako przeciwwagę dla zwykłej mapy 
konwentowej, z Mecatol ukrytą za „przewężeniem”, a nie tak łatwo 
dostępną, jak w innych rozgrywkach. Celem mapy jest sprawdzenie, 
czy pozostali gracze będą współpracować przeciwko graczowi na 
Mecatol, czy raczej będą ze sobą walczyć o legendarne planety lub 
strategicznie cenny układ Everra. Aby było sprawiedliwiej, gracze 
z „Arma” i „Chrysus” sąsiadują z lepszymi układami i dzielą 
się Kresem Nadziei, co powinno im wynagrodzić, że znajdują się 
w odległości czterech układów od Mecatol.

Gracz z „Ignis Solum” dysponuje zniżką na czerwone i żółte 
technologie oraz supernową dla ochrony przed „Incrementum”. W tym 
przypadku Muaat wyglądają na świetny wybór rasy. Z drugiej strony 
gracz z „Ignis Solum” będzie musiał się nieustannie martwić o „Arma”, 
które może wykorzystać przeciwko niemu studnię grawitacyjną. 

„Arma” sąsiaduje z fantastycznym układem (Bereg / Lirta IV) oraz 
studnią grawitacyjną, którą może wykorzystać, by zagrozić reszcie 
galaktyki. 

„Chrysus” zawiera najwięcej zasobów ze wszystkich obszarów 
startowych na mapie, lecz nieco brakuje mu dostępnych blisko 
wpływów. Być może zniżka na niebieskie technologie pomoże 
w poradzeniu sobie z tym problemem dzięki wczesnemu wynalezieniu 
Napędu grawitacyjnego? 

Wreszcie „Incrementum” z pewnością dysponuje największymi 
wpływami, jak również zniżką na zielone technologie. Z tego obszaru 

startowego najbardziej skorzystają rasy, które mocno opierają 
się na żetonach dowodzenia, przykładowo Xxcha lub Tytani. 

Jednakże każdemu, kto tu zagra, będzie zagrażać gracz 
z „Arma”, który może użyć studni grawitacyjnej 

przez tunel czasoprzestrzenny beta, 
umożliwiający bezpośredni dostęp do układu 

macierzystego „Incrementum”. 
Dlatego lepiej upewnić się, że 

ten tunel jest zablokowany.

	 –Matthew
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„WYŚCIG DO MECATOL”
NARZUCONE PRZYGOTOWANIE 
GALAKTYKI – 5 GRACZY
Autor: Jacob Turner

UWAGI PROJEKTANTA
Kafelki korytarzy nadprzestrzennych powodują, że specjalne planety 
równie łatwo przejąć, jak i stracić. Znajdujące się u góry mapy pola 
asteroid i supernowych stanowią połączenie będące błogosławieństwem 
i przekleństwem – tworzą one ochronną barierę dla większości ras, 
a zarazem pusty obszar ograniczający rozwój. Dla Żagwi Muaat 
i Klanu Saar będzie to doskonała kryjówka. Niewielkie terytorium 
prawdopodobnie zmusi graczy zajmujących górne i dolne pozycje do 
walki, pozostawiając gracza ze środka samemu sobie. Środkowa pozycja 
zapewnia dostęp do pustej przestrzeni i anomalii, co powoduje, że jest 
najbardziej elastycznym i solidnym obszarem startowym ze wszystkich 
wymienionych. Pokazana tu galaktyka jest nieco rozczłonkowana, 
jednak wszystko łączą tunele czasoprzestrzenne. Czas 
nacieszyć się galaktycznymi podbojami!

	 –Jacob
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„CZY NIE ZOSTANIESZ 
MOIM SĄSIADEM?”
NARZUCONE PRZYGOTOWANIE 
GALAKTYKI – 6 GRACZY
Autor: Daniel Young

UWAGI PROJEKTANTA
Moim głównym celem było wymuszenie dużej ilości interakcji pomiędzy 
graczami poprzez wtłoczenie wszystkich do drugiego pierścienia. 
Anomalie pomiędzy każdym z układów macierzystych powinny 
uniemożliwić pierwszorundowe eliminacje graczy, które mogłyby 
doprowadzić do zepsucia gry oraz zerwania kilku przyjaźni.  

Stała bliskość innych graczy wywoła poczucie napięcia, które będzie 
trwać przez całą rozgrywkę. Pomijając dwa obszary startowe, z których 
każdy dysponuje sześcioma nie-macierzystymi planetami, nie można 
zrealizować żadnego celu opartego o kontrolę bez konieczności 
wkroczenia w przestrzeń innego gracza. Prędzej czy później gracz 
będzie potrzebować czegoś, co ma jego sąsiad. Każdy gracz sąsiaduje 
z trzema planetami tego samego rodzaju, ale po czwartą będzie musiał 
udać się na teren sąsiada.  Na podobnej zasadzie próba zdobycia 
trzeciej specjalizacji technologicznej może skończyć się krwawą jatką.  

Gracz nie powinien też wpaść w samozadowolenie, nawet jeśli wymieni 
się z kimś na Wsparcie dla tronu. Może poczuje się przez to nieco 
bezpieczniej, ale okalające rozmieszczenie tuneli czasoprzestrzennych 
rodem z Pac-Mana oznacza, że zawsze znajdzie się inny sąsiad gotowy 
zapukać do jego drzwi. 

	 –Daniel
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„OBŁĘD MAGI”
NARZUCONE PRZYGOTOWANIE 
GALAKTYKI – 7 GRACZY
Autor: Paul Brown

UWAGI PROJEKTANTA
Tym razem postanowiłem trochę zaszaleć! Nietypowe ustawienie 
układów graczy oraz Mecatol Rex wprowadzają nieco zamieszania. Od 
każdego układu macierzystego do Mecatol Rex prowadzi trzykafelkowa 
i czterokafelkowa ścieżka. Czterej gracze na jednej połowie planszy 
będą skakać sobie do gardeł, a trzej gracze na jej drugiej połowie zetrą 
się w walce o dominację nad dwoma legendarnymi planetami.

„Ambasador” dysponuje tunelem czasoprzestrzennym wiodącym do 
drugiej połowy galaktyki. Może zaczynający tu gracz zdobędzie 
leżącą po drugiej stronie Quann? Ma też łatwy dostęp do tunelu 
czasoprzestrzennego alfa.

„Nieeuklidesowy” nie bez przyczyny posiada 
dziwne korytarze nadprzestrzenne oraz 
anomalie. Super! Ale poważnie mówiąc, 
nie chciałbym atakować tego 

terytorium.

Wszyscy wsiadać do „Pociągu bólu” – kierunek Mecatol Rex.

Gracz z „Czemu nie mogę mieć wszystkich (tych planet)” może przejąć 
naprawdę duże terytorium, ale jego trzej sąsiedzi też będą chcieli 
kawałek tego tortu.

Graczowi z „Górskiej fortecy” powinno być miło i wygodnie tam, gdzie 
jest. Dlaczego miałby chcieć gdziekolwiek iść?

Puste pole: „Ostateczna granica”.

Zaraz, czy obszar startowy „Lawa na ziemi” ma w pobliżu dużo 
niegościnnych planet ORAZ supernową?

Sugeruję wybór ras zaczynając od pierwszego gracza i wybór obszarów 
startowych na układy macierzyste w odwrotnej kolejności, aby uniknąć 

sytuacji, w której część ras będzie potężniejsza zajmując 
centralne obszary. Potem należy wylosować mówcę.

	 –Paul
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„PSISKO ZE ZŁOMOWISKA”
NARZUCONE PRZYGOTOWANIE 
GALAKTYKI – 8 GRACZY
Autor: Philip Henning

UWAGI PROJEKTANTA
Kiedy wstąpiłem do armii, nauczyłem się strzelać, poruszać, 
komunikować, walczyć i przetrwać w oddziale ”Junk Yard Dogs” 
(„Psy ze złomowiska”) znanym też jako kompania Bravo ”Bulldogs” 
4. plutonu 1. batalionu 61. regimentu piechoty. Życie w J.Y.D. było 
wredne, ciężkie, bezlitosne i często rzucało ci kłody pod nogi. Ta 
mapa jest dokładnie taka sama i nie polecam jej nowym lub mało 
doświadczonym graczom. Z drugiej strony może stanowić wspaniałe 

narzędzie do nauki odnajdywania równowagi na mapie oraz zaburzania 
jej poprzez działania graczy, takie jak dyplomacja, handel oraz 
akcje na planszy – oczywiście o ile znajdzie się grupa gotowa podjąć 
podobne wyzwanie. Czas dołączyć do ”Junk Yard Doggos” („Psisk 
ze złomowiska”) i zmienić rozgrywkę typu 4x na 8x: eksplorowanie 
(eXplore) opcji, poszerzanie (eXpand) granic, wymiana (eXchange) 
zasobów, wykorzystywanie (eXploit) okazji, eksterminacja (eXterminate) 
wrogów, narzucanie (eXert) kontroli, celebrowanie (eXalt) zwycięstw 
i doskonalenie się (eXcel).  Jako osobisty cel stawiam sobie odniesienie 
zwycięstwa z każdego z 8 obszarów startowych i jestem gotów ścigać się 
z każdym, kto również się na to zdecyduje!

	 –Philip
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„PSISKO ZE ZŁOMOWISKA”

DOSKONALENIE

EKSPLOROWANIE

POSZERZANIE

WYMIANA

WYKORZYSTYWANIE

NARZUCANIE

CELEBROWANIE

EKSTERMINACJA






