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WPROWADZENIE
Witaj na stronach Kodeksu Imperium. Możesz skorzystać 
z poniższego spisu treści, aby szybko przechodzić pomiędzy 
poszczególnymi częściami tego dokumentu.
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Ta część zawiera nowe elementy gry, które pojawiają się 
w Kodeksie Imperium po raz pierwszy. 

Karty akcji  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .10-11
 ✦ Informacja od kreta
 ✦ Plagiat
 ✦ Plan doskonały
 ✦ Zgromadzenie sił
 ✦ Zakłócanie częstotliwości
 ✦ Wysunięta baza 

zaopatrzeniowa
 ✦ Powołanie pilotów
 ✦ Nalot dywanowy

 ✦ Wykorzystanie energii
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PAX MAGNIFICA

Ta część zawiera scenariusze, tryby gry oraz alternatywne 
sposoby przygotowania gry, które zmieniają sposób 
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Witaj, obywatelu galaktyki! 

Z niekłamaną radością prezentuję pierwszy numer 
Kodeksu Imperium. Kodeks to sieciowa publikacja, która 
zawiera aktualizacje zasad oraz nowe materiały do gry 
Twilight Imperium: Świt nowej ery, a docelowo również 
do jej rozszerzenia Proroctwo królów.

Społeczność skupiona wokół gry Twilight Imperium 
jest większa niż kiedykolwiek wcześniej, a biorąc pod 
uwagę powstanie Kodeksu oraz Proroctwa królów mam 
szczerą nadzieję, że Twilight Imperium będzie żyć dzięki 
bogactwu nowych treści, które pozwolą cieszyć się grą 
przez wiele lat.

Planuję publikować nowy numer Kodeksu co 3-4 miesiące, 
lecz dokładne daty wydania kolejnych numerów będą 
zależeć od mojego grafiku i obciążenia pracą w danym 
okresie roku. Zanim pójdziemy dalej muszę wspomnieć 
kilka kwestii na temat treści zawartych w Kodeksie:

 ✦ Osobny plik zawierający wysokiej jakości dokumenty 
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 elementów 
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.

Mam nadzieję, że jesteś równie podekscytowany 
rozszerzeniem, jak ja i że pierwszy tom Kodeksu podsyci 
Twój apetyt przed jego zakupem. Raz za razem zaskakuje 
mnie oddanie społeczności Twilight Imperium i czuję 
się zaszczycony stanowiąc jej część.

Dziękuję Ci oraz wszystkim członkom społeczności, 
że wciąż pozwalacie mi zajmować się rozwojem tej 
wspaniałej gry.

Dane Beltrami

Projektant gry Twilight Imperium: Świt nowej ery

Przedmowa od projektanta
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ŚCIGAĆ.

ŚCIGAĆ.

ŚCIGAĆ.

Coatl, okręt flagowy Srebrnego Klucza, pędził przez mgławicę Ordinian. 
Chmara myśliwców należących do floty Nekrowirusa wirowała 
i zataczała kręgi, ścigając ogromną jednostkę i wypluwając ogień 
z działek w przestrzeń tuż za nią. Sakora Aun Navori obserwowała 
przez iluminator, jak okręt przebija się przez smukłe obłoki i migotliwe 
światła, lecz pozostali członkowie Skrzydła Dowodzenia Sakory 
wpatrywali się w konsole i przyciskali słuchawki do głów. Tymczasem 
Coatl płonął. Na rufowej części kadłuba wykwitały kolejne eksplozje, 
zmieniając płyty pancerza w żarzący się pył.

Oczy Sakory przeskakiwały pomiędzy licznymi raportami 
pojawiającymi się na jej konsoli dowodzenia. Silnik szósty był 
bliski całkowitego wypalenia. Niedobitki sekcji Ochrony były zajęte 
ewakuacją wszystkich i wszystkiego z części jednostki leżących za 
maszynownią. Prom ratunkowy wypełniony ocalałymi z wraków 
Skrzydła Uderzeniowego Ipsylon został zestrzelony, a wszyscy 
pasażerowie zginęli. Sakora miała wrażenie, że pióra na jej całym 
ciele zaraz nastroszą się z emocji, ale ogromnym wysiłkiem woli 
powstrzymała ten odruch – w końcu awansowała na kapitan i wszyscy 
z grupy dowodzenia oczekiwali, że ich poprowadzi. Jakaś jej część 
była rozbawiona sytuacją – oto stała cała we krwi swojej skrzydłowej 
Valiksy Aun Erosai, na mostku skąpanym ultrafioletowym światłem 
awaryjnym, a martwiła się tylko o potargane piórka...

Sytuacja była dramatyczna. Ekipa z Kontroli Uszkodzeń zamknęła 
wyłom, który pozostawił po sobie w burcie statek abordażowy 
Nekrosów, ale ci od Czujników raportowali, że wróg koncentrował 
ataki właśnie na tym obszarze. Maszynownia domagała się korekty 
kursu, aby uchronić przewody paliwowe przed wystawieniem na 
ostrzał wroga.

– Ustawcie nas do nich sterburtą – rozkazała. Za jej plecami 
członkowie Skrzydła Dowodzenia pospiesznie zabrali się za 
wypełnianie rozkazu. Suurik z Nawigacji półgłosem dokonywał 
obliczeń wymaganych do wykonania manewrów, a jego palce uderzały 
w panel kontrolny doskonale wyuczonymi ruchami. Wyszkolenie Sakory 

sprawiało, że nawet nie obracała głowy w tył. Miejsce kapitan było 
na samym przedzie mostka. Ufaj swojemu Skrzydłu.

– Uzbrojenie, Kontrola Uszkodzeń raportuje, że bateria rufowa 
dziewięć jest nie do odratowania.

– I tak potrzebujemy całej mocy dla silników – wymamrotał Zulek 
odpowiedzialny za sekcję Uzbrojenia. – Mógłbym mieć tuzin baterii, 
a wciąż nie bylibyśmy w stanie odpędzić tego nadlatującego...

– Pani kapitan, wroga jednostka odrywa się od głównych sił – 
poinformowała Ikosavec z sekcji Pokładu. – Kolejna grupa abordażowa.

Suurik warknął gniewnie: – Nie możemy wpuścić wroga na pokład! 
Pierwsza fala zdziesiątkowała Ochronę!

A Valiksa niemal zginęła – pomyślała Sakora, ale zachowała 
komentarz dla siebie. 

– Pokład! Załatwcie Suurikowi tyle mocy do silników, ile zdołacie. 
Sakora nacisnęła guzik na swojej konsoli, aby nadać walną transmisję. 
W całej karierze takiej nie słyszała, a teraz sama miała ją wygłosić.

– Do wszystkich Skrzydeł, tu Dowodzenie. Rozkazuję przejście na 
maksymalny ciąg. Powtarzam, pełny ciąg silników. Na stanowiska.

Wyłączyła nadawanie. Poczuła coś w rodzaju mrowienia w rękach, 
gdy okręt zaczął dygotać i się trząść. 

– Sekcja Inżynieryjna, raportować.
– Maszynownia do pani kapitan – powiedział Chekk, wysoki oficer 

o głębokim głosie, aktualnie przydzielony do sekcji Inżynieryjnej. – Łączę.
– Dowodzenie! – obraz holowidu zajaśniał nad konsolą kapitan. 

Przedstawiał zmęczoną twarz. W tle majaczyło kilka rozmazanych 
postaci – biegających, o nastroszonych skrzydłach, wykrzykujących 
do siebie rozkazy. Kobieta przybrała stoicką minę. Czuła krew Valiksy 
krzepnącą na powiekach. Boleśnie wbiła sobie szpony w dłonie. 

– Dowodzenie, mogę zapewnić sześć minut pełnego ciągu, ale potem 
wszystko szybko się posypie!

Jakby na podkreślenie słów szefa maszynowni, statkiem wstrząsnęło 
kolejne trafienie, odrywając więcej pancernego poszycia. Kapitan 
powstrzymała drżenie głosu. 

– Zdefiniuj „posypie”.
– Kontrola Uszkodzeń Sześć, do luków rufowych, natychmiast! – 

wrzasnął szef maszynowni zwracając się do kogoś z tyłu i ponownie 
odwrócił się do kobiety. – Przewody paliwowe, pani kapitan. Nie 
zaprojektowano ich z myślą o wytrzymywaniu takich temperatur. Gdy 
ulegną uszkodzeniu, stracimy statek!

– Jeśli nie prześcigniemy Nekrosów, zasymilują nasz komputer 
pokładowy – odparła. Pióra na jej plecach były o włos od wystrzelenia 
w górę. – Wolę stracić Coatla niż na to pozwolić. Maszynownia, zróbcie 
co w waszej mocy. Jesteśmy zaledwie kilka jednostek solarnych od 
sieci Holosiatki.

– Moje Skrzydło jest posłuszne – wymamrotał oficer i zamknął nadajnik.
Przekaz został przerwany. Przez chwilę Sakora widziała tylko 

mgławicę – feerię skrzących się kolorów mknących przed dziobem 
okrętu. „Niczym poezja nieskończoności” – wyszeptała kiedyś Valiksa, 
gdy tuliły się ukryte w jednym z zakątków pokładu obserwacyjnego, 
gdzie nikt nie mógł ich zobaczyć. „Linie wydarte wieczności. Język, 
na którego przetłumaczeniu trawimy całe żywoty...”

Ryk alarmu wydarł się z konsoli za plecami Sakory. Kobieta mrugnęła 
i starła krew Valiksy z twarzy. Pogrążyła się we wspomnieniach niczym 
pisklę szybujące pierwszy raz na prądach wznoszących. Jednak obecnie 
była kapitan okrętu, stała u szczytu mostka. Ile sekund zmarnowała 
na rozpamiętywanie? Czy ktokolwiek to zauważył?

Żadnych gniewnych okrzyków, żadnych żądań oddania dowodzenia, 
żadnej zmiany nastawienia pozostałych oficerów. Jedynie narastające 

KLUCZ
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drżenie pokładu w miarę, jak okręt osiągał 130% przyspieszenia. 
Silniki się wypalały, kadłub zniekształcał, na zawsze tracąc spójność 
konstrukcyjną. Duma Srebrnego Klucza, a pod jej dowództwem być 
może już nigdy nie poleci. Za coś takiego mogą jej podciąć skrzydła...

Nie. Do tej pory Valiksa powinna już wyjść z Operacyjnego. Albo 
to, albo odwożą ją do kostnicy...

Gdy kobieta wyobraziła sobie tę scenę, ścisnęło ją w gardle... nie. 
Nie. Nie stracę jej. Ani jej, ani tego okrętu. Muszę się tylko skupić... 
Muszę tylko...

– Zwalniam stanowisko kapitan – rzekła naciskając komendę 
przesunięcia na konsoli. Sakora ze Skrzydła Dowodzenia przesuwa 
się ze stanowiska kapitan – potwierdził decyzję jej komputer. Nowe 
stanowisko: Nawigacja. 

– Kto mnie zmieni? Chekk?
– Myślę, że ja.
Jej głos. Sakora odwróciła się bezwiednie. Jej pióra przeszyło 

miłe mrowienie, świadczące o radości pomieszanej z bezmierną ulgą. 
Wszyscy członkowie Skrzydła Dowodzenia minimalnie się rozluźnili. 
Valiksa przeżyła.

– Valiksa-lyr... – rzekła Sakora nie zdając sobie sprawy, że wyszeptała 
imię na głos. Jej ukochana stała przed nią w mundurze przesiąkniętym 
głęboką czerwienią... Jej oczy błyszczały, a skrzydła – choć złożone 

– zdawały się pozostawać w pełnej gotowości do lotu. 
– Valiksa... operacja...
– Zakończyła się pełnym sukcesem. – Valiksa zdobyła się na uśmiech. 

Bandaże sięgały od jej podbródka po biodra. 
– Dopuszczono mnie do służby w sekcji Dowodzenia. Przejmę 

stanowisko kapitan.
Gdy stanowisko Sakory przesunęło się w tył na pozycję Nawigacji, 

drugą od przodu uformowanego w kształt litery V mostka, kobieta 
obserwowała, jak smukła postać Valiksy wsuwa się zwinnie za konsolę 

kapitańską. Na przodzie i w samym środku 
– dokładnie tam, gdzie było jej 

miejsce.

– Nawigacja, korekta kursu – powiedziała Valiksa spokojnym głosem. 
Emanowała pewnością siebie, jakby przed momentem nie otarła się 
wcale o śmierć trafiona przeciwpancernym szrapnelem Nekrosów 
w pierś. Sakora wpatrywała się w pstrą bliznę na szyi kapitan. Z każdą 
sekundą mocniej opanowywało ją poczucie ulgi. 

– Ustawić kurs trzy-pięć-dwanaście-siedem, utrzymać przez 
dwadzieścia trzy sekundy, potem kurs trzy-pięć...

Koniec rozmyślań. Sakora była teraz odpowiedzialna za Nawigację. 
Jej dłonie przejęły kontrolę, wykonując wyuczone ruchy. Jej ukochana 
żyła. Obie żyły.

ODBIÓR:[NOWA_TRANSMISJA:(PRIORYTETZEROWY)]

IDENT;JEDNOSTKA_8173.STATUS;SPRAWNA.
LOKALIZACJA;CEL.PODLOKALIZACJA;MOSTEK.

POLECENIE;AKTUALIZACJA:„STATUSFLOTY”

{ZMIANA_STANU:PRZEJĄĆ_CEL;MARKERY:[GOTOWE]}

STATUS.FLOTY.ZAKTUALIZOWANY. 
WSZYSTKIE_MARKERY[GOTOWE].PRIORYTET_ZEROWY.

– Pani kapitan! – zabrzmiał raport sekcji Czujników. – Statek 
abordażowy Nekrowirusa przyspiesza!

– To niemożliwe! – rzucił Chekk zrywając się tak gwałtownie, że 
jego krzesło poleciało w kierunku stanowiska za nim. – Idziemy 
maksymalnym ciągiem!

– Skrzydło Dowodzenia, zachować spokój – skomentowała Valiksa 
pewnym i spokojnym głosem. Ultrafioletowe światło nadawało jej 
twarzy dodatkowej surowości. 

– Uzbrojenie, nie mamy niczego, co mogłoby zestrzelić ten statek?
Jedyną odpowiedzią było zbolałe spojrzenie Zuleka. 
– Pokład? Ile Skrzydeł Myśliwców jest w gotowości do startu?
– Jedno, ale... pani kapitan... – wyszeptała Ikosavec. – Przy tej 

szybkości... Skrzydło Myśliwców nie zdoła... Nie będziemy w stanie 
po nie wrócić.

Kapitan zawahała się dokładnie tyle, ile było trzeba. Ułamek 
sekundy krócej, a wyszłaby na pochopną skazując całą eskadrę 
na śmierć. Moment dłużej, a okazałaby słabość, niezdecydowanie. 
Prawdopodobnie jedyną, która to zauważyła, była Sakora.

– Nie możemy pozwolić na abordaż – powiedziała Valiksa, zwracając 
się do członków Skrzydła Dowodzenia. Jej własna krew wciąż lśniła na 
piórach. – Jeśli wrogowie dostaną się na pokład, okręt będzie stracony, 
a wraz z nim zawartość komputera pokładowego. Połączcie mnie ze 
Skrzydłem Myśliwców.

Członkini sekcji Pokładu skinęła głową. Kapitan miała ponure 
spojrzenie, gdy dotykała przycisków swojej konsoli. 

– Piloci, tu Dowodzenie. – Sakora zamknęła oczy czując samolubną 
ulgę, że to nie ona musi przemawiać. – W kierunku Coatla leci drugi 
statek abordażowy Nekrosów. Zbyt wielu naszych towarzyszy poległo, 
aby odeprzeć pierwszą falę wrogów. Jeśli nie zniszczymy tej jednostki, 
nie dożyjemy kolejnej.

Znów pojawiło się to idealnie wykalkulowane wahanie. 
– Jak wiecie, idziemy pełnym ciągiem. Gdy myśliwce wystartują, 

nie będzie dla nich powrotu.
Valiksa wstała i rozłożyła ręce. Tuzin twarzy – pilotów z ostatniego 

ocalałego Skrzydła Myśliwców – pojawiło się naprzeciw niej. Pragnęła 
spojrzeć każdemu prosto w oczy. – Podczas obrony przed pierwszą 
falą – rzekła rozpościerając skrzydła, by w pełni pokazać odniesione 
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rany – niemal straciłam życie. Lecz słowo „niemal” nie ma racji bytu, 
gdy mowa o rozkazie, jaki zaraz wam wydam. Piloci... Uosabiacie 
wszystkie ideały Srebrnego Klucza. Wiele piór!

– JEDNO SKRZYDŁO! – wykrzyknęli wszyscy na mostku. 
Zawtórowało im dwanaście cichych głosów z holowidów.

– Nie rozkazuję wam iść na spotkanie ze śmiercią – powiedziała 
Valyksa składając skrzydła – lecz z wiecznością. Tak długo, jak 
galaktyka będzie pamiętać o Srebrnym Kluczu, wasze imiona również 
nie zostaną zapomniane. Piloci, zestrzelcie ten statek abordażowy. 
Oddajemy wam cały nasz wiatr.

– KU WIECZNOŚCI! – zakrzyknęli piloci. Gdy chwycili za 
stery, ich żółte oczy płonęły determinacją. Członkowie Skrzydła 
Dowodzenia obserwowali start kolejnych myśliwców eskadry. Ich 
kształty znikały w tęczowej pustce mgławicy, by nigdy nie powrócić.

Wszyscy oficerowie z Dowodzenia równocześnie wysunęli 
wyświetlacze ukazujące wektory lotu jednostek eskadry, które z wyciem 
silników leciały z misją przechwycenia zbliżającego się statku 
abordażowego. Wkrótce mostek wypełnił się radiowymi rozmowami 
pilotów, którzy podchodzili do celu.

– Szóstka, zajmij się obroną przeciwlotniczą. Dziewiątka, celuj 
w silniki...

– Równo przy podchodzeniu. Nie pozwólcie mu uciec...
– Zaczynają ostrzał przeciwmyśliwski. Włączyć osłony przednie!
– Trafili mnie! Trafili! Spróbuję staranować...
Sakora zamknęła oczy, gdy pierwszy myśliwiec zniknął 

z wyświetlacza.
– Unikam! Unikam!
– Tu Dziesiątka, wypuszczają myśliwce...
– Odskakuj, odskakuj!
– Trójka, uważaj!
Z konsoli sekcji Czujników wyrwał się jazgot. – Pani kapitan – rzucił 

oficer od Czujników głosem, który przyciągnął uwagę wszystkich 
obecnych. – Pani kapitan, ja...

Wyjaśnienia nie były konieczne. Dokładnie przed nimi, pędząc tak 
szybko, że Sakora aż zadrżała z przerażenia, znajdował się okręt 
Nekrosów. Alastor.

– NAWIGACJA!
Sakora uderzyła pięścią w panel kontrolny. Coatl jęknął próbując 

wypełnić komendę. Kobieta odpaliła wszystkie silniki pozycyjne 
chcąc uniknąć rozbicia jednostki o dziób Alastora. Konsola Sakory 
rozbłysła światłami ostrzegawczymi, gdyż nawigatorka poddawała 
konstrukcję okrętu siłom, których działania nie miała prawa 
wytrzymać. Kolejne fragmenty kadłuba odkształcały się, bliskie 
złamania. Coatl minął Alastora o kilka kilometrów, ostro schodząc 
z zadanego wcześniej kursu.

– Obraca się! – krzyknął któryś z oficerów. Sakora nie miała 
pojęcia kto. Okręt flagowy Nekrosów obracał się i przesuwał na 
pozycję do taranowania...

Gdyby kobieta naciskała klawisze choć odrobinę mocniej, jej 
palce skruszyłyby durastal. Silnik szósty, niezdolny utrzymać 
poziom mocy ustawiony przez Sakorę, wreszcie się wypalił. Jego 
bladoniebieski płomień zmienił się w czerń. Pozostałe silniki były 
bliskie podzielenia podobnego losu.

Jeszcze kawałek... dalej...
– Pokład! – wrzasnęła kobieta, gdy wyprowadziła okręt tuż poza 

zasięg Alastora. Sześć kilometrów duranium i plastali zawyło 
wraz z jej kolejnym manewrem, który przechylił kadłub ponownie 
w stronę mgławicy. – Pokład, potrzebuję więcej mocy!

– To wszystko, co mamy! – Ikosavec odparła nerwowo, podczas 
gdy wszyscy na mostku obserwowali przez iluminatory gigantyczny 
okręt wojenny Nekrosów. Nikt dotąd nie zbliżył się tak bardzo do 
serca floty Nekrosów i przeżył, by o tym opowiedzieć... – Pani kapitan, 
maszynownia raportuje...

Przeraźliwy ryk alarmu rozerwał powietrze, a ostrzegawcza 
czerwień zalała wnętrze pomieszczenia. NIEAUTORYZOWANA 
TRANSMISJA.
– Pani kapitan, komputer pokładowy! – wrzasnęła oficer sekcji Pokładu 
w chwili, gdy oślepiający, biały blask rozświetlił mostek.

KOMUNIKAT;POBIERANIE_ZAKOŃCZONE

JEDNOSTKA_8173;WDROŻYĆ.NOWĄ_TECHNOLOGIĘ: 
„HOLOSIATKA_NIEDOSTĘPNEGO_GNIAZDA”

WDROŻYĆ.

WDROŻYĆ.

WDROŻYĆ.

Oficerowie Skrzydła Dowodzenia patrzyli przerażeni, jak z Alastora 
wypływają strugi jasnego, połyskliwego światła, wyciągając twarde 
macki daleko w głąb mgławicy i otaczając Coatla na wiele parseków 
wokół. Błyszcząca ściana bieli – Holosiatka Niedostępnego Gniazda. 
Supertajny system obrony, który miał chronić macierzystą planetę 
Srebrnego Klucza przed najazdem Nekrowirusa...
Komunikat o NIEAUTORYZOWANEJ TRANSMISJI rozjaśnił konsole 
oficerskie. Oczy wszystkich obecnych – niezwykle wzburzonych, o czym 
świadczyły nastroszone pióra – zwróciły się w stronę kapitan, której 
pulpit został automatycznie wyłączony, gdyż okazał się źródłem 
wycieku. Oczy Valiksy rozszerzyły się ze strachu w chwili, gdy 
uświadomiła sobie ten fakt.

– Nanity – wyszeptała spoglądając na swoje rany. – Cholerny szrapnel 
był cały w nanitach...

– TY! – wykrzyknął Chekk zeskakując ze stanowiska. Jego głos odbił 
się echem po mostku. – Skrzydło Dowodzenia! Stracić zdrajczynię!

– NIE! – wrzasnęła Sakora, rzucając się pomiędzy Valiksę i pozostałych. 
– Nie! Będziecie musieli zabić mnie pierwszą!
– Sakora? – wyszeptała z przerażeniem w głosie Ikosavec, gdy 
kobieta przygotowała się do obrony. – Zdradzasz członków swojego 
Skrzydła...? Dla niej?
Sakora mrugnęła. Miała w pełni rozpostarte skrzydła, a szpony 
rozsunięte i gotowe do zadania ciosu... – Ja... – zaczęła mówić 
ogarniając wzrokiem pozostałych członków Skrzydła, którzy 
wpatrywali się w nią okazując cały wachlarz emocji, od zgrozy po 
niepohamowany gniew. – Dla niej... dla niej zrobiłabym wszystko.
Rozległ się głuchy łoskot. To Valiksa padła na pokład wstrząsana 
konwulsjami. Zakażone komórki krążące w jej krwiobiegu 
doprowadziły do zapaści. Kiedy Coatl leciał ku swemu mrocznemu 
przeznaczeniu, jego Skrzydło Dowodzenia opanowało szaleństwo. 
Piskliwe wrzaski stały się tłem dla rzucających się na siebie oficerów, 
walczących do ostatniej kropli krwi i wyrwanego pióra – mordercza 
ciżba tłoczących się ciał, towarzyszy broni, którzy całkiem zapomnieli 
o niedawnej jedności. 
Za zewnątrz okrętu, w migotliwym blasku mgławicy, gromadziły się 
chmary jednostek Nekrosów.
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Rin zamknęła oczy pozwalając, by OmegaIAS43 przesycił jej system. Cierpkie 
i lekko kleiste serum przelało się przez jej skrzela. Chwilę potem coś się 
zaczęło – wraz z pojedynczym, jaśniejącym płomieniem, który rozświetlił 
najmroczniejsze zakamarki jej umysłu. Ścieżki – wspomnienia – połączyły 
się w jeden błyskawiczny ciąg, a dziedzictwo Jol-Nar przepłynęło przez 
jej świadomość piekąc, paląc i żądając, by wypuściła je na wolność. 
Zacisnęła zęby. Ból był intensywny, ale do zniesienia. Wyglądało na to, 
że ostatecznie Rektor dostanie to, czego chce.

Inicjatywa Omega to regularnie pojawiający się dział, zawierający 
poprawione elementy gry. Wraz z każdym wydaniem Kodeksu będziemy 
ponownie analizować działanie obecnych elementów gry i oferować 
alternatywne wersje, które umożliwią ich szersze stosowanie. Elementy 
gry z tej części dokumentu zastępują funkcjonujące wcześniej elementy 
gry o tej samej nazwie i typie.

Jeśli po tym, jak 1 lub więcej 
twoich jednostek użyło zdolności 
BOMBARDOWANIE przeciwko planecie 
i 1 z jednostek piechoty twojego 
przeciwnika została zniszczona, 
możesz zniszczyć wszystkie 
jednostki piechoty twojego 
przeciwnika na tej planecie.

BROŃ	BAKTERIOLOGICZNA	X-89	

Twoje statki mogą poruszać się 
do supernowych.

Każda supernowa, w której znajduje się 
1 lub więcej twoich jednostek, otrzymuje 
zdolność PRODUKCJA 5 tak, jakby była 
1 z twoich jednostek.

ŻAGWIE	MUAAT

REAKTOR MAGMUS 

Na początku bitwy naziemnej na planecie, 
na której znajduje się 1 lub więcej twoich 
budynków, możesz uzyskać 1 trafi enie 
i przydzielić je 1 z jednostek naziemnych 
twojego przeciwnika.

MAGENOWA	SIEĆ	OBRONNA	

AKCJA: Wyczerp tę kartę, 
aby umieścić w lub przesunąć żeton 
tunelu czasoprzestrzennego do 
układu zawierającego kontrolowaną 
przez ciebie planetę lub do układu 
nie będącego macierzystym, który 
nie zawiera statków innego gracza.

WIDMA Z CREUSSA

GEN.	TUNELI	CZASOPRZESTRZENNYCH	

Po tym, jak wyprodukujesz jednostki, 
umieść maksymalnie 2 jednostki piechoty 
ze swojej puli posiłków na dowolnej 
kontrolowanej przez ciebie planecie 
lub na dowolnym obszarze przestrzeni 
kosmicznej zawierającym 1 lub więcej 
twoich statków.

BRACTWO YIN

WRZECIONO YIN 

 TECHNOLOGIE RAS

PODSTAWOWE 
TECHNOLOGIE

INICJATYWA OMEGA
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WEKSLE
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Tai spojrzał na berło z wysokości ramienia Darta. – O nie – zapiszczał 
przerażony. Oczy Darta zalśniły, a kąciki jego pyska uniosły się w uśmiechu, 
ukazując kły. – O tak. To jest to. Właśnie po to tu przyszliśmy. Sfrustrowany 
Tai zręcznie przeskoczył na drugie ramię towarzysza, gwałtownie przy tym 
gestykulując. – P-przecież wiesz, ż-że nie. Zawsze mi t-to r-robisz. Dart 
pacnął malutkiego przyjaciela. – Daj spokój. Wszystko jest w porządku. 
Wrzuć na luz. Sięgnął po przedmiot. Przez chwilę blady, czerwonawy blask 
berła padał na jego futro. Chwila wahania... i chwycił artefakt. Rozległ 
się cichy furkot świadczący o tym, że berło zbudziło się do życia. Blady 
blask zmienił się w szkarłatny rozbłysk. Fragmenty rękojeści wzniosły 
się i zaczęły asynchronicznie orbitować wokół głowicy przedmiotu, jakby 
niecierpliwie oczekiwały rozkazu swojego pana. Dart uśmiechnął się 
psotnie. – Jak sądzisz? Od czego powinniśmy zacząć?

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. 

KARTY AKCJI

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

ORDINIAN
W tym scenariuszu gracze walczą o kontrolę nad Coatlem, 
unieruchomionym okrętem flagowym Srebrnego Klucza, który 
rozpoczyna grę w mgławicy Ordinian na środku planszy. Podobnie jak 
w normalnej rozgrywce, zwycięzcą zostaje ten gracz, który zdobędzie 
dziesiąty punkt zwycięstwa. 

PRZYGOTOWANIE GRY
Zasady przygotowania gry zmieniono zgodnie z poniższym opisem:

2.	 PRZYDZIELENIE RAS: Każdy z graczy wybiera spośród 
następujących ras:

 � Arborekowie

 � Widma z Creussa

 � Nekrowirus

 � Żagwie Muaat

 � Współjaźń L1Z1X

 � Baronia Letnev

3.	 PRZYGOTOWANIE ELEMENTÓW POSZCZEGÓLNYCH 
RAS: Osoba grająca Nekrowirusem nie bierze kart technologii 
rasy „Asymilator valefara X” i „Y”. Zamiast tego dany gracz 
używa technologii „???_WYJĄTEK_BRAK_ID_???” oraz „????_
REDAGOWANY_????”, które zasymilował od Srebrnego Klucza.

6.	 PRZYGOTOWANIE PLANSZY: Planszę należy przygotować 
według rysunku po prawej stronie. UWAGA: Kafelek układu 
Mecatol Rex nie jest używany.

7.	 UMIESZCZENIE	ŻETONU	NAMIESTNIKÓW:	Żeton 
namiestników należy umieścić na środku planszy, na kafelku układu 
przedstawiającym mgławicę, stroną z „6” do góry.

11.	 PRZYGOTOWANIE	POCZĄTKOWYCH	ELEMENTÓW: 
W dodatku do swoich zwykłych początkowych jednostek osoba 
grająca Nekrowirusem umieszcza Alastora, dwa pancerniki i dwa 
myśliwce ze swojej puli posiłków w mgławicy na środku planszy. 
Ponadto rozpoczyna ona ze zasymilowanymi technologiami w grze, 
tak jakby były to technologie rasy Nekrowirusa.

SREBRNY KLUCZ
Żeton namiestników reprezentuje Coatla, okręt flagowy Srebrnego Klucza. 
Normalne zasady dla żetonu namiestników nie są używane.

Coatl (żeton namiestników) posiada następujące unikatowe właściwości:
 ✦ Gracz obejmuje kontrolę nad Coatlem, jeśli jest jedynym graczem 

ze statkami w jego układzie. Gracz traci kontrolę nad Coatlem, jeśli 
nie posiada już statków w jego układzie.

 ✦ Gracze nie mogą używać zdolności działo kosmiczne swoich 
jednostek przeciwko statkom w układzie zawierającym Coatla.

 ✦ Coatl rozpoczyna grę uszkodzony. Na początku swojej tury gracz 
kontrolujący Coatla może wydać 6 zasobów, aby go naprawić 
i odwrócić na stronę z „1 punktem zwycięstwa”. Po naprawieniu 
Coatla do gry zostaje dodana faza polityki. Kontrolowanie 
naprawionego Coatla zapewnia kontrolującemu go graczowi 
1 punkt zwycięstwa.

 ✦ Naprawiony Coatl jest traktowany jak statek z ruchem równym 1, 
używanym wyłącznie na potrzeby kroku ruchu. Gracz kotrolujący Coatla 
może nim poruszać, tak jakby był to jeden z jego statków. Nie bierze on 
udziału w bitwach kosmicznych, nie może przeprowadzać odwrotów, ani 
nie może zostać zniszczony.

 ✦ Efekty gry odnoszące się do planety Mecatol Rex lub jej układu 
zamiast tego odnoszą się do układu zawierającego Coatla.

 ✦ Jeśli Coatl znajduje się w układzie macierzystym któregoś gracza, 
jest warty dla danego gracza 1 dodatkowy punkt zwycięstwa 
i dany gracz oddaje 6 dodatkowych głosów na każde zagadnienie 
polityczne podczas fazy polityki.

PAX MAGNIFICA
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Społeczność zgromadzona wokół gry Twilight Imperium obejmuje 
całą masę utalentowanych osób, posiadających szereg umiejętności 
i pomysłów. Dlatego w każdym numerze Kodeksu Imperium pojawi się 
Węzeł – część poświęcona zawartości opracowanej przez społeczność 
graczy.

„KOCIA ZUPKA”
NARZUCONE PRZYGOTOWANIE 
GALAKTYKI – 6 GRACZY
Autor: Christopher Chick

UWAGI PROJEKTANTA
Warto tutaj wspomnieć kilka kwestii. 

Po pierwsze powinienem odnieść się do „Empirealis”. Owszem, 
jego ustawienie jest trochę nietypowe, ale nie bez powodu. Posiada 
w równym zasięgu dwa interesujące układy, po które warto sięgnąć (28 
i 29), podczas gdy sąsiedzi są zajęci opanowywaniem układów najbliżej 
siebie. Co więcej... wspomnę tylko, że w rozszerzeniu pojawia się rasa, 
która moim zdaniem doceni dużo pustej przestrzeni.

Po drugie, dwie zielone specjalizacje technologiczne blisko „Animusa” 
sprawiają, że ktokolwiek uczyni go swym domem, nie będzie narzekał 
na brak środków. Wynalezienie Hipermetabolizmu na 
wczesnym etapie gry może się naprawdę opłacić, 
szczególnie rasom, które mają tendencję do 
szybkiego zużywania żetonów dowodzenia.

Wreszcie „Gravitas Rex” wygląda na naprawdę 
wyjątkowe miejsce dzięki obecności planet Abyz/
Fria oraz Arinam/Meer i na pewno nie zabraknie 
tam zasobów. Jednak kiedy „Empirealis” odepchnie 
„Piroklasta” poprzez szybki skok do równoodległych 
układów, a „Animus” – pozbawiony innych dróg 
ekspansji – ruszy w dół planszy, gracz zajmujący 
„Gravitas Rex” zostanie dość szybko zmuszony do 
walki o utrzymanie swoich układów. Jeśli do niej 
nie stanie, ryzykuje utratę możliwości rozwoju na 
wczesnym etapie rozgrywki.

Z drugiej strony „Eternia” powinna stanowić 
zaciszny dom dla każdego, kto nie lubi, aby 
zbytnio mu zawracać głowę. W okolicy jest też 
tunel czasoprzestrzenny. Czy ktoś myśli o zagraniu 
Widmami z Creussa?

CHCESZ	WIĘCEJ?
Sprawdź Space Cats Peace Turtles, podcast społeczności 
Twilight Imperium, którego gospodarzami są Matt 
Martens i Hunter Donaldson. Pod adresem https://
www.spacecatspeaceturtles.com/ znajduje się mnóstwo 
interesujących dyskusji, poradników i innych treści 
powiązanych z grą Twilight Imperium.

18

61
MECATOL REX

4529

3
0RARRON

1
2 QUCEN’N

22

1
1

TAR’MANN

20

2
2

VEFUT II

4035

3
2LIRTA IV

3
1 BEREG

44 32

1
1XXEHAN

0
2 DAL BOOTHA

49

47 23

2
2

SAUDOR

24

3
1

MEHAR XULL

36

2
1LOR

2
1 ARNOR

19

2
1

WELLON

26

3
1 LODOR

46

21

1
1

THIBAH

28

3
0TORKAN

2
0 TEQU’RAN

38

0
2FRIA

3
0 ABYZ

27

1
3STARPOINT

1
1 NEW ALBION

25

2
1 QUANN

37

4
0MEER

1
2 ARINAM

48

4230

1
3ZOHBAT

0
2 MELLON

41 5043

3934

1
1GRAL

1
3 CENTAURI

46

30 42

28 21

19 26

49

2436 2347

44 32

29

4035 2022

45

43

34

PÓŁNOC

ETERNIA

ANIMUS

GRAVITAS REX

PIROCLAST

EMPIREALIS

„KOCIA ZUPKA”

39

41 50

25

48 37

38 27

WĘZEŁ



14Aktualizacja zasad

Od momentu premiery gry Twilight Imperium: Świt nowej ery pojawiło 
się kilka aktualizacji zasad i errat. Wszystkie można znaleźć w Żywym 
kompendium zasad (Living Rules Reference), dostępnym na stronie 
oryginalnego wydawcy. Kilka najistotniejszych zmian wymieniono 
poniżej. Wersje zmienionych elementów gry w jakości do druku są 
dostępne razem z pozostałymi elementami gry z Kodeksu Imperium.

KARTA STRATEGII DYPLOMACJA
Zdolność podstawowa karty strategii „Dyplomacja” otrzymała erratę 
pozwalającą rozpatrującemu ją graczowi przygotować dwie dowolne 
z jego planet, zamiast każdej planety w jednym wybranym układzie. 
Wprowadzono tę zmianę z myślą wzmocnieniu zdolności podstawowej 
w porównaniu do zdolności drugorzędnej, a także by sama karta 
strategii stanowiła atrakcyjniejszy wybór podczas fazy strategii.

HIPERMETABOLIZM
Błąd w pierwszym druku gry Twilight Imperium spowodował, że 
na karcie tej biotycznej technologii pojawił się nieprawidłowy opis. 
Zamiast zapewniać dwa żetony dowodzenia podczas fazy statusu, co 
stanowi zwykłą, zawsze gwarantowaną liczbę, ta technologia zapewnia 
trzy. Tym samym zwiększa łączną liczbę otrzymywanych żetonów 
dowodzenia o jeden.

STUDNIE GRAWITACYJNE
Celem uniknięcia nietypowych współzależności między zasadami 
i zdolnościami elementów gry zmieniono moment rozpatrywania 
i dokładny efekt studni grawitacyjnych. Teraz jednostki rzucają na studnię 
grawitacyjną w trakcie poruszania się przez nią, a nie w docelowym 
układzie, natomiast jednostki, które nie przetrwają lotu przez tę anomalię, 
są usuwane z planszy i cofane do puli posiłków graczy zamiast ulegać 
zniszczeniu. W praktyce oznacza to, że nie należy rozpatrywać zdolności 
aktywowanych, kiedy jednostka zostaje zniszczona.

ODWRÓT WOJSKAMI NAZIEMNYMI
Odwrót z bitwy kosmicznej połączony z transportowaniem wojsk 
naziemnych, znajdujących się na planetach aktywnego układu, 
stanowił dotychczas uciążliwy i często niejasny proces, dlatego 
dokonano jego uproszczenia. Gracze nie muszą już podczas kroku 
„Deklaracji odwrotu” poruszać wojsk naziemnych z planety na obszar 
przestrzeni kosmicznej. Zamiast tego w momencie, gdy statek porusza 
się w ramach odwrotu, może zwyczajnie przetransportować wojska 
naziemne, znajdujące się na planetach w jego układzie.

PRZERZUTY PODCZAS BITEW
Zdolności, które wywołują przerzut kości lub modyfikują ich wyniki 
podczas bitwy nie muszą już być użyte natychmiast po wykonaniu 
pojedynczego rzutu kością. Zamiast tego gracz może rzucić kośćmi dla 
wszystkich swoich jednostek w bitwie zanim zdecyduje, które – jeśli 
w ogóle jakieś – kości chce przerzucić.
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