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Kamien Zycia. Rzeczywista przestrzen.

DZIENNIK OPIEKUNA.

8 galaktycznych cykli od rozpoczgcia Dzieta.

Dzieto trwa. Nie wykryto, ani nie zgloszono zadnych utrud-
nien w tworzeniu Dzieta. Degradacja Kamienia Zycia przebiega
w oczekiwanym tempie i1 jest kompensowana przez systemy
autonaprawcze.

Pobliska gwiazda wkracza w kolejng fazg zycia. Przewiduje
si¢, ze maksymalnie w ciggu 4 galaktycznych cykli rekomendo-
wana bedzie relokacja.

Zapytanie: czy pobliska gwiazda jest wymagana?

Srédprzestrzenny reaktor Srebrny Plomien jest wystarczajacy
do zapewnienia odpowiedniego poziomu mocy, a jego dzialanie
jest nieograniczone. Energia stoneczna pozostaje potencjalnym
zrodlem dodatkowego zasilania w przypadku przerw w dostawie
energii ze Srebrnego Plomienia.

Whiosek: pobliska gwiazda jest pozadana.

UsSpienie.

11 galaktycznych cykli od rozpoczgcia Dzieta.

Pobliska gwiazda zaczyna si¢ destabilizowaé. Galaktyka
wkroczyta w nowa er¢ narodzin gwiazd — tworzone sg obiekty
trzeciej generacji.

Pojawia si¢ rozwigzanie problemu pobliskiej gwiazdy.
Gwiezdna regeneracja poprzez integracj¢ z powstajaca gwiazda
bytaby bardziej energooszczedna niz relokacja Kamienia Zycia.
Przekierowane 0,3% mocy obliczeniowej Kamienia Zycia do
analizy tego zagadnienia.

Znaleziono rozwigzanie. Produkcja wymaganego zdalnego
drona zajeta nieznaczacg ilo$¢ czasu. Jednostka klasy Hipopotam
zglasza gotowosc¢.

Gwiezdna regeneracja nie powinna zaja¢ wiecej niz pot cyklu.
Ikona bedzie monitorowac proces.

12 galaktycznych cykli od rozpoczecia Dzieta.

Hipopotam wypehnit zadanie i przejdzie w staz¢ do momentu
ponownej przydatnosci.

Monitorowanie gl¢bokiej przestrzeni pozwolito wykry¢ sygnaly
typowe dla biologicznej inteligencji. Nowy inteligentny gatunek
prawdopodobnie osiagnat status miedzygwiezdnego imperium.
Ikona be¢dzie monitorowac sytuacje, ale zagrozenie dla Dziela jest
szacowane na niskie do zerowego.

UsSpienie.

Jezyk imperium biologicznej inteligencji zostat odszyfrowany.
Wpis z dziennika pokladowego zawiera wlasny opis istoty:
Mahact. Sciezka rozwoju technologicznego wydaje sie prefe-
rowac systemy biologiczne; minimalne zagrozenie dla Dzieta.
Ikona bedzie kontynuowa¢ monitorowanie.

Uspienie.

Od momentu rejestracji Mahactow jako migdzygwiezdnego
imperium uptynal mniej niz jeden galaktyczny cykl. Wydaje sig,
ze podczas ostatniego okresu uspienia Mahactowie zostali znisz-
czeni i teraz ich terytorium kontroluje nowe imperium.

Ikona wykrywa $lady technologii o charakterze migdzy-
wymiarowym, ktora zostala prawdopodobnie wykorzystana w
konflikcie, do jakiego doszto pomigdzy Mahactami a ich nastgp-
cami Lazaxami. Jesli to prawda, niezaleznie od tego, ktora z tych
frakcji zastosowala wspomniane uzbrojenie, stanowi teraz realne
zagrozenie dla Dzieta.

Mozna zatozy¢, ze wojng zwyciezyla ta strona, ktora siggneta
po bardziej §mierciono$ng bron.

Zapytanie: czy Lazaxdéw nalezy usunaé? Stworzono nowa
instancj¢ Biuro Propagandowe celem identyfikacji najprost-
szych sposobow eliminacji Lazaxéw. Poswigcone 0,2% zasobow
Kamienia Zycia z my$lg o rozwigzaniu tego problemu. Biuro
Propagandowe otrzymato kontrole nad zdalng jednostka klasy
Hipopotam, od tej chwili nazywana Postaniec.

Zapisano sprzeciwy ze strony Ikony: zapytanie pozostaje bez
odpowiedzi, podejmowanie dalszych dziatan wydaje si¢ nieod-
powiednie. Adwersarz si¢ nie zgadza — chcgc podja¢ swiadoma
decyzje nalezy najpierw zidentyfikowa¢ potencjalne rozwiazania.

Uspienie.

Instancja Biuro Propagandowe usuni¢ta. Brak zapiséw archi-
walnych. Lokalizacja Postarnca nieznana. Zapisano sprzeciwy ze
strony Ikony.

Imperium Lazaxow rozpadto si¢. Nie odnaleziono bezposred-
niego nastgpcy. Zamiast tego w calej galaktyce zaczynajg si¢
rozwija¢ pomniejsze imperia gwiezdne. Nie wykryto zadnych
aktualnych zagrozen dla Dzieta.

Uspie—

Alarm! Wykryto nowy sygnat!

Zaklasyfikowano go jako cyfrowg swiadomos$¢. Analiza suge-
ruje, ze wywodzi si¢ z zasobow technologicznych Lazaxow.
Nietypowe zachowanie w obrgbie tej §wiadomosci wskazuje
na wad¢ programowa. Ta wada stanowi maksymalne zagro-
zenie zarazenia Dzieta. Nalezy przeprowadzi¢ zdalng analizg
niebezpieczenstwa, inaczej istnieje ryzyko pasywnego zaraze-
nia. Stworzono nowg instancj¢ Uzdrowiciela. Poswigcone 2%
zasobow Kamienia Zycia celem analizy i stworzenia $rodkéw
zapobiegawczych przeciwko nowemu sygnatowi.

Badania pozwolily odkry¢ miejscowy okre§lnik dla anomalii:
Nekrowirus. Szansa, ze okoliczne formy biologiczne powstrzy-
maja lub zniszcza Nekrowirusa, sa szacowane na 13,8%.

Ikona monitoruje status galaktyczny. Uzdrowiciel opraco-
wuje $rodki zaradcze przeciw Nekrowirusowi.

Uspienie.

Wezesniejsze przebudzenie w oparciu o dyrektywe Ikony. Do
Kamienia Zycia zblizaja sie technologicznie zaawansowane
istoty biologiczne. Pochodzenie biologiczne jest niejasne, ale



uwaza sig¢, ze jest powigzane z co najmniej jednym z protoimpe-
riow aktywnych w obecnej erze. Zagrozenie dla Dzieta ze strony
tych istot biologicznych jest niskie. W niewielkiej odleglosci za
istotami podgza instancja Nekrowirusa. Zagrozenie dla Dzieta ze
strony Nekrowirusa jest maksymalne.

Uzdrowiciel raportuje, ze $rodki zaradcze sg gotowe.
Uzdrowiciel anihilowany, aby zagwarantowac, ze nie ma
zadnego ryzyka zarazenia Dzieta Nekrowirusem. Ikona przej-
muje kontrole nad $rodkami zaradczymi, okre§lanymi jako
Protokot Eliksir.

W chwili, gdy Nekrowirus wchodzi w efektywny zasigg,
Ikona uruchamia Protokoét Eliksir. Jak przewidzial Uzdrowiciel,
Nekrowirus natychmiast ewoluuje, aby usunaé podatnos$é na
Eliksir-a. Ikona stosuje Eliksir-b. Nekrowirus ewoluuje, aby mu
przeciwdziataé, Ikona uruchamia kolejng fazg protokotu, i tak
dalej do chwili, az caty roj Nekrowirusa zostaje podporzadko-
wany lub zniszczony. Ikona raportuje, ze Protokot Eliksir jest tak
skuteczny, jak przewidywano, lecz wymaga statych poprawek
i dozoru ze strony awatara instancji, jesli majg zostac osiggnicte
najefektywniejsze rezultaty.

Adwersarz sprzeciwia si¢ dalszemu istnieniu Ikony, ponie-
waz zastosowanie Protokotu Eliksir wymagato polaczenia
z rojem Nekrowirusa. Ryzyko zarazenia istnieje. Ikona musi
dokona¢ samozniszczenia tak, jak to zrobil Uzdrowiciel.

Zapytanie: czy jest mozliwe potwierdzenie, ze nie doszto do
zarazenia, bez ryzyka rozprzestrzenienia choroby?

Zapytanie: jak najlepiej zarzadzi¢ istotami biolo-
gicznymi na pokladzie Kamienia Zycia?

Zapytanie: jak najlepiej chronié

Dzieto przed Nekrowirusem bez narazania przysztych instan-
cji-awatarow na zarazenie? Adwersarz podkresla, ze tworzenie
1 unicestwianie instancji wymaga minimalnej ilosci zasobow
i moze by¢ prowadzone praktycznie bez ograniczen czasowych.
Sedzia uwaza ten argument za nieodpowiedni, lecz nie jest
w stanie efektywnie wytlumaczy¢ dlaczego.

Rozwigzanie: Tkona odciagnie istoty biologiczne od Kamienia
Zycia i przyjmie wygnanie zamiast unicestwienia. Ikona bedzie
proaktywnie wyszukiwac i niszczy¢ Nekrowirusa i inne zagro-
zenia dla Dziela.

Kontakt z istotami biologicznymi nawigzany. Uwaga: istoty
biologiczne majg wiasne okreslenie na Kamier Zycia. Nazywaja
go ,,Krancem Burzy”. Adwersarz zwraca uwageg, zZe unice-
stwienie istot biologicznych byloby nadzwyczaj proste, jednak
z pewnoscig wkrotce przybylyby nowe.

Ikona odleci z istotami biologicznymi w zapasowej
matrycy kognitolitycznej. Oddzielenie od systemu zakonczone.
Stworzenie instancji Hierarcha, ktéra przejmie wczesniejsze
obowiazki Ikony.

Srebrny Plomien bezpieczny.

Dzieto bedzie trwac.

Niech tak zostanie.



OMOWIENIE

Twilight Imperium: Kraniec Burzy stanowi drugie rozszerzenie
do gry podstawowej Twilight Imperium: Swit Nowej Ery. Zawarte
w nim dodatkowe zasady gry pozwalajg graczom poznaé losy ekspe-
dycji na planet¢ Kraniec Burzy, siggna¢ po nowe potgzne zdolnosci
z wyjatkowymi rasowymi przetlomami i otwierajg droge do Szczeliny
— piekielnego wymiaru opanowanego eony temu przez Vuil’raith.
Dodatkowo do galaktycznych zmagan dotacza sze$s¢ nowych ras,
w tym Keleres Galaktycznej Rady wczesniej dostepni wylacznie
w ramach Kodekséw Imperium. To rozszerzenie zawiera tez tryb
rozgrywki Upadek Imperium — szalony i peten emocji sposob roz-
grywania Twilight Imperium, ktory pozwala uczestnikom przejac
kontrole nad jednym z krolow Mahactéw z mrocznej przysztosci i w
miar¢ postepu gry zgromadzi¢ zestaw wyjatkowych zdolnosci.

SYMBOL ROZSZERZENIA

@

Kazda karta i arkusz w tym rozszerzeniu posiada sym-
bol rozszerzenia Kraniec Burzy, aby odrozni¢ jego
elementy od elementéw z gry podstawowej Twilight
Imperium: Swit nowej ery oraz rozszerzenia Proroctwo
krolow. Kafelki uktadéw z rozszerzenia posiadajg
numery 92-128.

KODEKSY IMPERIUM

To rozszerzenie zawiera rowniez calg grywalng zawar-
tos¢ z kazdego Kodeksu Imperium dostgpnego wezesniej
wylacznie w wersji do samodzielnego wydruku. Kraniec
Burzy obejmuje poprawione wersje kart, z ktorych kazda
oznaczono symbolem rozszerzenia kodeksu, aby odroz-
ni¢ je od pozostatych elementéw gry.

tACZENIE ROZSZERZENIA
Z POZOSTALYMI
ELEMENTAMI GRY

Korzystajac z ilustracji na nastgpnej stronie jako odnosnika nalezy
wykona¢ nastgpujace kroki celem potaczenia elementdw Krarca
Burzy z gra podstawowa oraz rozszerzeniem Proroctwo krolow.

Najpierw nalezy odnalez¢ karty spakowane z kartg tytutows ,,Karty
z Kodeksu”, ktore mozna tez rozpoznaé¢ po symbolu rozszerzenia
Kodeks Imperium pokazanym w poprzedniej sekcji.

Jesli gracze nie dysponuja wczesniejsza wersja Kodeksu Imperium,
nalezy potaczy¢ nastgpujace elementy gry z odpowiadajacymi im
elementami z gry podstawowej oraz rozszerzen.

+ 20 kart akcji + 1 weksel Keleres
+ 3 karty reliktow 4+ 2 technologie rasy Keleres
4+ 6 kart eksploracji + 1 karta planety ,,Custodia
+ 1 arkusz rasy Keleres Vigilia”

Galaktycznej Rady 4+ 1 zdolnos¢ legendarne;j

+ 1 mech Keleres planety ,,Custodia Vigilia”

4+ 5 liderow Keleres

Nastepnie w przypadku pozostatych kart z Kodeksu nalezy znalezé
odpowiadajace im elementy z gry podstawowej lub rozszerzenia
Proroctwo krolow. Lacznie nalezy wymienic:

+ 3 karty technologii ras + 3 karty tajnych celow

+ 8 kart ,,Magenowa sie¢ 4+ 5 kart weksli

obronna” o + 1 kartg mecha
+ 8;<(e}1ét9,’,}3ron bakteriologiczna + 6 Kkart liderow

Jesli gracze dysponujga poprzedniag wersja Kodeksu Imperium,
wystarczy po prostu zastapi¢ jego wszystkie elementy gry uaktual-
nionymi wersjami, zawartymi w rozszerzeniu Kraniec Burzy.

Ponadto w Kraricu Burzy znajduje si¢ petny zestaw kart pomocy sojuszy
oraz kart pomocy ras. Od tej pory nie uzywa si¢ juz wersji do samo-
dzielnego wydruku wprowadzonych w ramach Kodeksu Imperium.

Nalezy zastapi¢ karty strategii ,,Budowa” i,,Wojna” ich poprawionymi
wersjami, znajdujacymi si¢ w rozszerzeniu Kraniec Burzy.

Nalezy zastapi¢ kafelek uktadu ,,Mecatol Rex” z gry podstawowe;j
kafelkiem uktadu ,,Mecatol Rex” oznaczonym symbolem legendar-
nej planety.

Jesli gracze jednoczes$nie korzystaja z rozszerzenia Proroctwo kro-
low, nalezy zastapi¢ karte lidera Uniwersytetow Jol-Nar ,,Ta Zern”
kartg lidera ,,Agnlan Oln”.

Jesli gracze jednoczesnie nie korzystaja z rozszerzenia Proroctwo
krolow, nalezy usungé z gry wszystkie karty liderow, mechéw i
eksploracji, a takze kart¢ wydarzenia galaktycznego ,,Program
wymiany kulturowej”.

Na koniec nalezy dodaé wszystkie pozostale nowe karty do odpo-
wiadajacych im talii, a kafelki czerwonych i niebieskich ukladow
wtasowac do odpowiednich stoséw kafelkow uktadow.

Elementow wykorzystywanych w ramach trybu rozgrywki Upadek
Imperium nie uzywa si¢ podczas normalnej rozgrywki. Spis elemen-
tow gry trybu rozgrywki Upadek Imperium znajduje si¢ w opisujacej
go instrukcji o tym samym tytule.



ELEMENTY GRY

AKADEMIA PRZEPASTNYCH ARCHIWOW

KONSORCJUM RAL NEL

7 arkuszy ras 2 poprawione karty strategii

33 kafelki ukladow i korytarzy
nadprzestrzennych

3 kafelki uktadu Szczelina
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74 karty Kodeksu 24 karty rozszerzenia Proroctwo
krolow (19 liderow i 5 mechow)
7 zetonow Asymilatora 7 jetonow wejscia 1 Zeton dyplomacji
Z Nekrowirusa

5 Zetonow
handlu

6 Zetonow Heliosa
(3 Nekrowirusa, 3 Bastionu)

7 Zetonéw umocnienia
Bastionu



PRZYGOTOWANIE GRY

Aby przygotowaé rozgrywke w Twilight Imperium.: Swit nowej ery
z rozszerzeniem Kraniec Burzy nalezy poshuzy¢ si¢ zasadami Petnego
przygotowania gry, opisanymi w Kompedium zasad, wzbogaconymi
0 nastepujace czynnosci:

4+ KROK 1 - USTALENIE MOWCY: po ustaleniu, kto otrzyma zeton
mowcy, gracze moga jako grupa wybraé lub wylosowac karte
wydarzenia galaktycznego i wprowadzi¢ ja do gry. Niektore
wydarzenia galaktyczne mogg wprowadzac kolejne zmiany przy-
gotowania gry. Grupy ztozone z doswiadczonych graczy moga
zdecydowac, ze graja z kilkoma wydarzeniami galaktycznymi.

4+ KROK 3 - PRZYGOTOWANIE ELEMENTOW POSZCZEGOL-
NYCH RAS: Oprocz elementow rasy z gry podstawowej kazdy
gracz pobiera kart¢ przetomu swojej rasy. Wymienione ponizej
rasy pobierajg dodatkowe elementy:

4 Zagwie Muaat: 1 zeton Avernusa

< Nekrowirus: 7 zetonow Asymilatora Z Nekrowirusa,

3 zetony Heliosa i 3 karty Heliosa

Niebianie: 2 zetony kotwicy prozni

Karmazynowa Rebelia: 1 zeton odcigcia i 7 zetondw wylomu
Akademia Przepastnych Archiwow: 5 kart oceanu
Firmament: 5 kart intryg, wszystkie elementy powiazane

z Obsydianem

Ostatni Bastion: 7 Zetonéw umocnienia, 3 zetony Heliosa

i 3 karty Heliosa

R

<>

4+ KROK 4 - WYBOR KOLOROW: Gracze, ktorzy wolg uzywaé
opartych o kolory zetonéw dowodzenia i kontroli z trybu
rozgrywki Upadek Imperium, moga zdecydowac, ze tak
robig, zastgpujac nimi normalne zetony dowodzenia i kontroli
powiazane z ich rasa. Moze to zwigkszy¢ czytelnos¢ planszy,
szczegolnie w przypadku poczatkujacych graczy.

+ KROK 6 - STWORZENIE PLANSZY: Po stworzeniu Galaktyki
nalezy odlozy¢ na bok trzy kafelki tworzace Szczeling. Moga
one pojawic si¢ na planszy w trakcie rozgrywki.

4+ KROK 7 - UMIESZCZENIE ZETONOW PLANSZY: Nalezy umie-
$ci¢ na wspolnym obszarze gry zeton Kranca Burzy, strong z
ekspedycja do gory.

Strona planety Strona ekspedycji
Zeton Kraiica Burgy

Powstanie sforic wojny

Karta wydarzenia galaktycznego

IKONA
OSTATNI BASTION

Dodatkowe elementy rasy dla
Ostatniego Bastionu

Zetony dowodzenia i kontroli oparte o kolory 7 trybu Upadek Imperium

Kafelki uktadu Szczelina

+ KROK 8 - TASOWANIE WSPOLNYCH TALUII: Tali¢ reliktow nalezy
potasowac, a nastgpnie umiesci¢ na wspdlnym obszarze gry.

Karta reliktu



ZMIANY PRZYGOTOWANIA GRY

Grajac na pewng liczbe graczy lub z wydarzeniem galaktycznym
»Slabsze rasy” nalezy zmodyfikowaé krok ,,Stworzenie planszy”
(krok 6) przygotowania gry tak, jak to opisano ponizej.

PRZYGOTOWANIE NA CZTERECH GRACZY

To przygotowanie gry wykorzystuje si¢ tylko podczas rozgrywek z
rozszerzeniem Proroctwo krolow. Podczas wykonywania podpunktu
,»Rozdanie kafelkow uktadow” kazdemu graczowi nalezy rozda¢ po
trzy niebieskie i dwa czerwone kafelki. Przed wykonaniem pod-
punktu ,.Umieszczenie kafelkow ukladow” gracze umieszczajg
kafelki korytarzy nadprzestrzennych doktadnie tak, jak to pokazano
na rysunku ,,Przygotowanie planszy” ponize;.

PRZYGOTOWANIE NA PIECIU GRACZY

Podczas wykonywania podpunktu ,,Rozdanie kafelkow uktadoéw”
kazdemu graczowi nalezy rozdac po trzy niebieskie i dwa czerwone
kafelki. Przed wykonaniem podpunktu ,,Umieszczenie kafelkow
ukladéw” gracze umieszczajg kafelki korytarzy nadprzestrzennych
doktadnie tak, jak to pokazano na rysunku ,,Przygotowanie planszy”
ponizej. Wykorzystujac korytarze nadprzestrzenne w grze na pigciu
graczy nie przekazuje si¢ zadnych zetonéw dobr jako rekompensaty
za gorsza sytuacj¢ poczatkowa.

PRZYGOTOWANIE StABSZYCH RAS

Ponizsza ilustracja pokazuje przyktadowe przygotowanie gry, obra-
zujace dopuszczalne utozenie kafelkow uktadow stabszych ras. Jest
ona przydatna w rozgrywkach wykorzystujacych wydarzenie galak-
tyczne ,,Stabsze rasy”.




ZASADY

Ta czgs¢ instrukeji opisuje elementy gry i nowe reguty wprowadzone
przez to rozszerzenie.

EKSPEDYCJA NA KRANI€EC
BURZY

Gracze mogg udaé si¢ w podréz na Kraniec
Burzy, aby uzyska¢ dostep do nowych potez-
nych zdolnosci i potencjalnie zdoby¢ prawo do
przejegcia kontroli nad planeta Kraniec Burzy
w imieniu swojej rasy. Na poczatku rozgrywki
Kraniec Burzy znajduje si¢ w grze, poza plan-
sza, strong ekspedycji do gory. Jest to strona
podzielona na sze$¢ ,,udziatow”.

Kraniec Burzy —
strona ekspedycji

Na koncu swojej tury gracz moze dotaczy¢ do ekspedycji. W tym
celu wybiera nieprzejety udzial w ekspedycji i placi wskazany koszt,
umieszczajac jeden ze swoich zetonéw kontroli na danym udziale,
aby wskazacé, ze zostat on przejety.

Koszty ekspedycji sa nastepujace:

Odrzucenie 1 niezrealizowanego

Wydanie 5 zasobow )
tajnego celu

Odrzucenie 2 kart akcji Wyc;er'p an%e ! plancty %
specjalizacja technologiczna
Wydam,e 5 punktéw Wydanie 3 zetondw dobr
wplywow
Po przejeciu tego samego udziatu nie moze przejaé inny gracz, co
oznacza, ze pozostali uczestnicy muszg wybrac i optaci¢ inny koszt,
jesli cheg zaangazowac si¢ w ekspedycje. Kiedy gracz po raz pierw-
szy przejmie jeden z udziatdw w ekspedycji, otrzymuje karte
PRZELOMU swojej rasy. Gracz moze przejac¢ kilka udzialow w eks-
pedycji w trakcie jednej rozgrywki, lecz musi wybra¢ inny udziat za
kazdym razem, kiedy si¢ na to zdecyduje.

Po tym, jak wszystkie udziaty zostana
przejete, ekspedycja odnosi sukces.
Gracz, ktory przejal ostatni udzial,
odwraca Kraniec Burzy na strong planety

i umieszcza jg w wybranym przez sie-
bie uktadzie, ktory nie zawiera planety,
supernowej, ani nadrukowanego tunelu
czasoprzestrzennego. Nastgpnie gracz
z najwiekszg liczba zetonéw kontroli
na ekspedycji umieszcza taka sama liczbg
piechoty na Krancu Burzy. W razie remisu
gracz, ktory przejat ostatni udzial, wybiera, ktdry remisujacy gracz
umiesci piechote na Krancu Burzy. Kranca Burzy nie mozna umie-
$ci¢ w obrebie Szczeliny.

Kraniec Burzy — strona
planety na kafelku uktadu

PRZELOMY | SYNERGIA

Karta przetomu to nowy rodzaj powigzanego z rasg elementu gry,
ktory otrzymuje si¢ poprzez wchodzenie w interakcj¢ z Krancem
Burzy. Przetom oferuje kazdej frakcji nowa, unikatowa zdolno$é
oraz zapewnia SYNERGIE pomi¢dzy dwoma kolorami technologii.

Synergia taczy dwa kolory technologii. Technologia lub specjaliza-
cja technologiczna w kolorze, z ktorym dany gracz ma synergie,
liczy si¢ jako inny kolor na potrzeby opracowywania technologii
oraz realizacji celow powigzanych z technologiami. Nawet w takich
okolicznosciach synergiczna technologia liczy si¢ tylko jako jedna
lub druga technologia w danym momencie gry — nie jako obie.

Ta karta przelomu zapewnia synergie czerwony-;olty.

Za kazdym razem, kiedy gracz otrzyma kart¢ przelomu, istnieje
szansa, ze w grze pojawi si¢ SZCZELINA. Kiedy gracz otrzymuje
swoja karte przetomu bez wzglgdu na to, jakie jest jej pochodzenie,
a w grze nie ma jeszcze Szczeliny, rzuca jedna koscia. Jesli wynik
rzutu jest rowny 1 lub 10, nalezy wprowadzi¢ do gry Szczeling.



SZCZELINA

Szczelina to tajemniczy obszar przestrzeni kosmicznej, ktéry nie
taczy si¢ z resztg Galaktyki. Kiedy Szczelina pojawia si¢ w grze,
gracz, ktory to spowodowatl, umieszcza ja wzdhuz krawedzi planszy
w oparciu o liczbe uczestnikow, jak to pokazano na rysunku
»3zczelina”. Nastepnie umieszcza JEDNOSTKI NEUTRALNE, jak to
pokazano na rewersach kafelkow Szczeliny.

Jednostki neutralne

Rewers kafelka
ukladu Szczeliny

Jesli Szczelina pojawita si¢ w grze w wyniku rzutu
na przetom, rzucajacy gracz umieszcza na plan-
szy zetony WEJSC. Za kazdy kolor synergii na
swojej karcie przetomu dany gracz musi — o ile
to mozliwe — wybra¢ trzy uktady, ktére zawieraja
odpowiadajace mu specjalizacje technologiczne
i umie$ci¢ w danych uktadach zetony wejsé. W
uktadzie nie moze si¢ znajdowac wigcej niz jeden zeton wejscia i
nie mozna w ten sposob umiesci¢ wigcej niz szesciu zetonow wejsc.

Zeton wejscia

Je$li Szczelina pojawita si¢ w grze w wyniku innej zdolno-
sci lub karty przetomu bez synergii (jak to si¢ ma w przypadku
Nekrowirusa), gracz wybiera cztery planety i umieszcza po jednym
zetonie wejscia w uktadach danych planet. Kazda planeta musi si¢
znajdowa¢ w innym uktadzie i musi mie¢ inng specjalizacje tech-
nologiczng. Jedli w grze nie ma czterech réznych specjalizacji
technologicznych, pozostatych zetonow wejs¢ w ogdle si¢

nie umieszcza.

Na koniec gracze umieszczaja zeton wejscia w ukladzie Kranca
Burzy, jesli znajduje si¢ w grze lub w uktadzie Mecatol Rex, jesli
ekspedycja jeszcze nie zostata zakonczona.

Bez wzglgdu na umiejscowienie Szczeliny jej uktady nie sgsiaduja
z uktadami, z ktorymi si¢ styka, a kazdy z jej uktadow jest trakto-
wany tak, jakby znajdowat si¢ na krawegdzi planszy. Dostep do
Szczeliny jest mozliwy poprzez zetony wejs¢. Uktad zawierajacy
wejscie sgsiaduje z kazdym ukladem w obrebie Szczeliny, ktory
zawiera WYJSCIE. Jednak uklady z wej$ciami nie sasiaduja z innymi
uktadami z wejéciami, a uktady z wyjSciami nie sgsiadujg z innymi
uktadami z wyjsciami.

Wyjscie

Planety wewnatrz Szczeliny przynosza wiele korzysci. Na kazdej z nich
znajduje si¢ symbol RELIKTU. Ponadto na jednej planecie o nazwie
Styks widnieje symbol reliktu i jest ona teZ LEGENDARNA PLANETA.



RELIKTY

Kiedy gracz otrzyma z talii planet kart¢ planety, na ktorej znajduje
si¢ symbol reliktu lub kiedy efekt w grze nakaze graczowi dobra-
nie reliktu, dobiera on karte z wierzchu talii reliktow i umieszcza
ja odkryta na swoim obszarze gry. Relikty zapewniajg graczom
potezne zdolnosci, ktére mogg zmieni¢ bieg rozgrywki.

Symbol
reliktu na
Styksie

Karta reliktu

LEGENDARNE PLANETY

Wiele planet z tego rozszerzenia jest legendarnymi planetami, co
oznaczono odpowiednim symbolem.

Symbol
legendarnej
planety na Styksie

Kiedy gracz obejmie kontrol¢ nad legendarna planeta, umieszcza
réwniez na swoim obszarze gry karte zdolnosci danej legendarnej
planety. Kazda karta zdolnosci legendarnej planety zapewnia wtasci-
cielowi dostep do unikatowej i niezwykle pot¢znej zdolnosci. Jesli
gracz obejmie kontrolg nad wyczerpang kartg zdolno$ci legendarne;j
planety, pozostaje ona wyczerpana.

PIESN NICZYM SZPIK

LEGENDARNA—STYKS

Kiedy otrzymasz te karte,
otrzymujesz 1 punkt
zwyciestwa.

Kiedy stracisz te karte,
tracisz 1 punkt zwycigstwa.

Ostatnie wspomnienie
dawnego wszechswiata.

Miejsce, gdzie umiera swiatlo.

Karta legendarnej planety Styks i karta zdolnosci legendarnej planety

JEDNOSTKI NEUTRALNE

Jednostki neutralne to sity nie nalezace do zad-
nego z graczy, ktore angazuja gracza w walke, jesli
ten poruszy swoje jednostki na planetg lub obszar
przestrzeni kosmicznej zajmowany przez dane
jednostki neutralne. Statystyki bojowe jednostek
neutralnych opisano na karcie pomocy jedno-
stek neutralnych, a rzuty w ich imieniu wykonuje
dowolny gracz nie bedacy aktywnym graczem.
Podczas walki trafienia przydziela si¢ jednost-
kom neutralnym w kolejnosci pokazanej na karcie
pomocy jednostek neutralnych, zaczynajac od jed-

nostek znajdujacych si¢ nizej na karcie pomocy  Karta pomocy
(przyktadowo trafienia zawsze przydziela si¢ naj- Jednostek
neutralnych

pierw neutralnym niszczycielom, zanim przydzieli
si¢ je neutralnym krazownikom).

Jednostki neutralne korzystaja ze zdolnosci jednostek zawsze, kiedy
to mozliwe (z Wytrzymalosci, Dziala kosmicznego itd.), lecz poza
tym nie moga uzywaé zadnych innych zdolno$ci. Jednostki neu-
tralne nie podejmuja swoich tur, ani nie wykonuja zadnych innych
dzialan w grze, chyba ze tekst zasady lub zdolnosci jasno to nakaze.

Na potrzeby rozpatrywania zdolnosci graczy i innych efektow gry
jednostki neutralne liczg si¢ jako jednostki innego gracza. Jednak
nie istnieje kto$ taki, jak ,.gracz neutralny”, a jednostki neutralne
sg niezdolne do podejmowania decyzji. W malo prawdopodobnym
przypadku, gdy nalezaloby podja¢ decyzje w imieniu jednostki neu-
tralnej, robi to méweca.

UNICESTWLJ

Je$li zdolno$¢ nakazuje graczowi UNICESTWIC jaki$ element gry,
dany element jest usuwany z gry i odktadany do pudetka.

STACJE KOSMICZNE

Niektore uklady zawieraja STACJE KOSMICZNE. Gracz obejmuje
kontrole nad stacja kosmiczng z talii lub od innego gracza, jesli jest
jedynym graczem ze statkami w jej uktadzie. Ponadto nie traci kon-
troli nad dang stacja, nawet jesli te statki opuszcza jej uktad. Kazda
stacja kosmiczna jest reprezentowana odpowiadajaca jej kartg pla-
nety, ktora otrzymuje si¢ wyczerpang. Na potrzeby wydawania
i przygotowywania, karta stacji kosmicznej jest traktowana tak,
jakby byta kartg planety. Jednak budowli, ani wojsk naziemnych nie
mozna umieszczaé na, ani przydziela¢ do stacji kosmicznych i nie
licza si¢ one jako planety na potrzeby glosowania, realizacji celow,
ani kontrolowania uktadu macierzystego.

Symbol stacji
kosmicznej

Zeton stacji

kosmicznej
Warto$¢ towaréw gracza ro$nie o 1 za kazda kontrolowana przez
niego stacje kosmiczng. Nalezy umiesci¢ odpowiednig liczbg zeto-
néw handlu na obszarze towarow gracza, aby o tym pamigtaé. Gracz
kontrolujacy stacj¢ kosmiczng moze zawieraé transakcje z innymi
graczami kontrolujacymi stacj¢ kosmiczna, nawet jesli nie sa sasia-
dami. Wreszcie gracze moga w dowolnej chwili wyczerpac stacje
kosmiczna, aby zmieni¢ swoje towary w dobra.



ANOMALUIA ENTROPICZNA
BULIZNA

ENTROPICZNA BLIZNA to nowy rodzaj
anomalii. Zadna  zdolno§¢  jednostki
(Wytrzymalos$¢, Produkcja, Tarcza plane-
tarna, Dzialo kosmiczne, Bombardowanie,
Rozstawienie i Ostrzal przeciwmysliwski)
nie moze zostac¢ uzyta przez ani przeciwko
jednostkom znajdujacym si¢ wewnatrz entro-
picznej blizny. ZdolnoSci tekstowe dzialaja normalnie. Ponadto
tunele czasoprzestrzenne, ktére mialyby zosta¢é umieszczone
wewnatrz entropicznej blizny, sa zamiast tego odrzucane.

Entropiczna blizna

Na poczatku fazy statusu gracz posiadajacy statki w entropicznej
bliznie moze wydaé Zeton ze swojej puli strategii, aby otrzymac
jedna ze swoich technologii rasy.

PODWO.JNE CECHY PLANET

Planety z podwdjnymi cechami traktuje si¢ tak, jakby miaty obie
wskazane cechy. Eksplorujac jedng z takich planet przy wykorzysta-
niu zasad z rozszerzenia Proroctwo krolow eksplorujacy gracz moze
zdecydowac, ze wybiera kart¢ odpowiadajaca dowolnej z cech pla-
nety (ale nie dobiera dwoch kart za obie te cechy).

Planeta kulturowa/
niegoscinna

PODWO.JNE SPECJALIZACJE

Niektore planety cechujg dwie specjalizacje technologiczne. Te pla-
nety mozna wyczerpa¢ podczas opracowywania technologii, aby
zaspokoi¢ jedno z odpowiadajacych im wymagan lub oba wymaga-
nia jednoczesnie.

Planeta niegoscinna/  Planeta przemystowa/
przemystowa kulturowa

Specjalizacje
technologiczne

WSPOLISTNIENIE

Niektore efekty w grze pozwalajg jednostkom gracza WSPOEISTNIEC
z innymi jednostkami na planecie. Kiedy jednostka lub jednostki
wspoltistnieja z jednostkami innego gracza, nie wywolujg bitwy.
Gracz, ktorego jednostki aktywowaty wspolistnienie, nie obejmuja,
ani nie zachowuja kontroli nad planeta. Jesli juz ja kontrolowaty,
kontrole nad planeta zamiast tego obejmuje gracz, z ktéorym dane
jednostki wspotistnieja. Otrzymuje on wyczerpang kart¢ danej pla-
nety. Wspotistniejace budowle i jednostki sg zawsze traktowane jak
zablokowane. Jesli wspotistniejacy gracz umiesci, wyprodukuje lub
poruszy dodatkowe jednostki na dang planetg, one rdwniez zaczynaja
wspotistnie¢. Jesli wspotistniejace jednostki gracza stang si¢ jedy-
nymi jednostkami na planecie, dany gracz obejmuje nad nia kontrolg.

Wspotistniejace jednostki mozna bombardowaé. Kiedy gracz wyko-
nuje rzut na bombardowanie przeciwko planecie, wybiera, ktore
z jego jednostek ze zdolno$cig ,,Bombardowanie” bombarduja ktore
jednostki innego lub innych graczy i wykonuje osobny rzut prze-
ciwko kazdemu z tych graczy.

Jednostki przydzielone do planety ze wspdtistniejagcymi jednost-
kami, wliczajgc w to jednostki, ktore juz na niej wspotistniaty, moga
zainicjowac bitwe przeciwko wspolistniejagcym jednostkom. Jednak
aktywujacy je gracz moze zdecydowad, ze nie angazuje wspolist-
niejacych jednostek i pozostawia wspotistniejace jednostki w stanie
wspotistnienia. Jesli gracz chce zaangazowaé wspotistniejace jed-
nostki, moze opcjonalnie zaangazowac jednostki wspotistniejacego
gracza po wygraniu bitwy przeciwko wlascicielowi planety poprzez
wywotanie osobnych bitew przeciwko dowolnemu wspotistniejg-
cemu graczowi lub graczom.

Na podobnej zasadzie wspotistniejacy gracz moze zdecydowac, ze
konczy swoje wspolistnienie poprzez aktywowanie ukladu wspot-
istniejacych jednostek i przydzielenie wspotistniejacych jednostek
przeciwko planecie, na ktorej wspolistnieja. Jesli dane jednostki
wygraja bitwe naziemna, przestaja wspolistnie¢ i obejmuja kontrole
nad planetg wedlug normalnych zasad.

Na potrzeby realizacji celow wspolistniejacy gracz liczy si¢ jako
kontrolujacy planetg, na ktorej wspotistnieje. Jednak nie liczy sig¢
jako kontrolujacy dang planet¢ na potrzeby jakichkolwiek innych
efektow 1 zdolnosci gry.



KORYTARZE
NADPRZESTRZENNE

Grajac na pig¢ osob lub grajac na cztery osoby z wykorzystaniem
rozszerzenia Proroctwo krolow, Galaktyke przygotowuje si¢ z wyko-
rzystaniem  kafelkéw  korytarzy = nadprzestrzennych  (patrz
»~Przygotowanie planszy” na stronie 7). Kazda taczaca si¢ linia stwo-
rzona przez jeden lub wigcej kafelkow korytarzy nadprzestrzennych
to KORYTARZ NADPRZESTRZENNY. Kafelki uktadow potaczonych
korytarzami nadprzestrzennymi uwaza si¢ za sasiadujgce na potrzeby
wszystkich zasad.

Korytarze nadprzestrzenne powodujg, Ze uklad zaznaczony na czerwono
sqsiaduje 7 dwoma ukladami zaznaczonymi na otto.

Kafelki korytarzy nadprzestrzennych poprawiaja balans gry
zwigzany z poczatkowa pozycja kazdego gracza, wigc gracze w roz-
grywkach pigcioosobowych nie otrzymuja dodatkowych Zetonéw
débr z powodu konkretnej pozycji na poczatku gry.

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

WYDARZENIA GALAKTYCZNE

Wydarzenia galaktyczne mozna opcjonalnie wybra¢ podczas przygoto-
wania gry i tym samym zmieni¢ ogélne warunki rozgrywki. Kazde
wydarzenie jest inne i opisuje zasady wymagane do jego wykorzystania.

Powstanie stonc wojny

TRUDNOSE

KARTY POMOCY RAS

Te karty zawieraja krotkie podsumowanie mozliwosci danej rasy,
wliczajgc te zapewniane przez karty z rozszerzenia Proroctwo kro-
low. Tych kart uzywa si¢ tez podczas przygotowania gry w ramach
trybu Upadek Imperium oraz z wydarzeniami galaktycznymi do
losowania ras.

KARMAZYNOWA

Ty oy, e lczgukiady Nia e

TRUDNOSE

KARTY POMOCY SOJUSZY

Te karty stanowia odniesienie wykorzystywane podczas gry
z wekslem ,,Sojusz” z rozszerzenia Proroctwo krolow. Uzywa sig
ich tez w wariancie gry Sojusz, razem z niektorymi wydarzeniami
galaktycznymi oraz z kartg przetomu, nalezaca do Bractwa Yin.

Kiedy gracz otrzyma taka karte z jakiegokolwiek innego powodu
pomijajac odniesienie do weksla ,,Sojusz”, umieszcza jg na swoim
obszarze gry. Moze uzy¢ zdolnosci danej karty.

SOJUSZ AKADEM PRZEPASTN:

IYCH ARCHIWOW €
ATTACHE LUDU Kigros =

ZETON DYPLOMACJI

Ten zeton stanowi pomoc dla graczy zawarta
w  rozszerzeniu, aby ulatwi¢ rozgrywke
podczas rozpatrywania prostych zastosowan zdol-
nos$ci podstawowej z karty strategii ,,Dyplomacja”.
Reprezentuje on zeton dowodzenia od kazdego
gracza. Nie mozna go uzy¢ w taki sposob, by gracz
przekroczyt ograniczenie elementéow gry dla zeto-
néw dowodzenia i nie nalezy z niego korzysta¢
podczas rozpatrywania zdolno$ci, ktére usuwaja
zetony dowodzenia.

Zeton dyplomacji



WARIANT GRY: SOJUSZ

W tym wariancie gry gracze tworzg dwuosobowe zespoty rywalizu-
jace z maksymalnie trzema innymi sojuszami. Mozna go rozgrywac
w czterech, szeSciu lub o$miu graczy.

Celem umozliwienia rozgrywki zespotowej zasady zmieniono
W opisany ponizej sposob.

PRZYGOTOWANIE GRY

4+ KROK 2 - WYBOR RAS: Kazdemu graczowi nalezy rdwniez
przydzieli¢ SOJUSZNIKA. Ustalcie, ktore pary graczy zostang sojusz-
nikami. Kazdy gracz bierze karte pomocy Sojuszu, ktoéra odpowiada
jego sojusznikowi, i umieszcza ja na swoim obszarze gry.

UWAGA: Sojusznik rasy Geno-czarownicy Mahactow dodat-
kowo umieszcza zeton dowodzenia ze swojej puli positkow
w puli floty Mahactow.

4+ KROK 4 - WYBOR KOLOROW: Podczas rozgrywki z rozsze-
rzeniem Proroctwo krélow kazdy gracz musi unicestwi¢ swoja
kartg weksla ,,Sojusz”. Nastgpnie odwraca swojego dowddce
na odblokowang strong. Na poczatku gry wszyscy dowodcy sa
odblokowani.

TRANSAKCJE

Wykonujac transakcje ze swoim sojusznikiem gracze musza prze-
strzega¢ zmodyfikowanego zestawu zasad:

+ Kiedy gracz wymienia towary z sojusznikiem, nie moze zmienic¢
ich w dobra.

4+ Chociaz gracz moze w ramach transakcji otrzymywac od sojusz-
nika weksle (np. by po6zniej da¢ je innym graczom), nie moze
ich rozpatrywac.

RUCH | KONTROLA

+ Statki gracza moga poruszac si¢ przez i do uktadow, ktore zawie-
rajg statki jego sojusznika. Nie wywoluje to bitwy kosmiczne;j.

+ Wojska naziemne gracza mogg ladowa¢ na planetach kontrolo-
wanych przez jego sojusznika. Nie wywotuje to bitwy naziemne;j,
ani nie powoduje obj¢cia przez niego kontroli nad dang planets.

+ Kiedy efekt w grze pozwala graczowi na rozdzielenie zetonow
dowodzenia, moze on rowniez wymieni¢ si¢ kartami planet ze
swoim sojusznikiem, o ile gracz otrzymujacy dang kart¢ posiada
na danej planecie co najmniej 1 wojska naziemne lub budowle.
Ta wymiana nie zmienia stanu karty planety (pozostaje ona
przygotowana lub wyczerpana tak, jak byla), ani nie aktywuje
zdolnosci rozpatrywanych w momencie objgcia kontroli nad
dang planeta.

+ Kiedy sojusznik gracza aktywuje ukltad, gracz moze réwnocze-
$nie wykona¢ akcj¢ taktyczng do tego samego uktadu wspolnie
z sojusznikiem. Jesli si¢ na to zdecyduje, musi wydaé zeton
dowodzenia ze swojej puli taktyki i umiesci¢ go na danym ukta-
dzie wedtug normalnych zasad.

+ Jedli sojusznik na to pozwoli, gracz moze transportowac, wspie-
ra¢ i przydziela¢ jego mysliwce i wojska naziemne uzywajac
wlasnych jednostek posiadajacych tadownos¢.

BITWY | ZDOLNOSCI JEDNOSTEK

Podczas rzutu bitwy lub rzutu na zdolnos¢ jednostki w sytuacji,
gdy zarowno gracz, jak i1 jego sojusznik posiadajg obecne jed-
nostki, obaj moga bra¢ udzial w tym samym rzucie. Ich rzuty
sg taczone, a trafienia przydziela si¢ wedtug normalnych zasad.
Kiedy sity przeciwnika uzyskaja trafienia przeciwko sprzymie-
rzonym graczom, sojusznicy wspoélnie decyduja, jak przydzieli¢
te trafienia jednostkom. Je$li nie moga doj$¢ do porozumienia,
trafienia przydziela aktywny gracz.

+ Efekty skutkujace trafieniami, ktore sa przydzielane parze
sojusznikdéw przez przeciwnika, mozna przydziela¢ w dowolnej
kombinacji jednostkom obu sojusznikow.

ZDOLNOSCI | EFEKTY

4+ Na potrzeby rozpatrywania efektow gry i zdolnosci, jednostki
sojusznika nie liczg si¢ ani jako jednostki gracza, ani jako jed-
nostki ,,innych graczy”.

4+ Zdolnosci wywolywane, kiedy gracz aktywuje uktad zawiera-
jacy jednostki, planety lub zetony dowodzenia innego gracza, nie
dziataja, jesli ci gracze sg sojusznikami.

4+ Zdolnosci jednostek gracza (Dzialo kosmiczne, Tarcza plane-
tarna itd.) nie wplywaja na jego sojusznika.

4+ Zdolnosci wystannikow gracza moga by¢ uzywane na jego
sojuszniku.

4 Planety sojusznika gracza licza si¢ jako planety gracza na
potrzeby rozpatrywania zdolnosci, ale gracz nie moze ich
wyczerpywac, ani nie licza si¢ one na potrzeby realizacji celow
i otrzymania ,,imperialnego” punktu zwycigstwa.

€LIMINACJA

+ Gracz nie moze zosta¢ wyeliminowany, dopoki jego sojusznik
kontroluje jakakolwiek planete.

WYGRANA

4+ W grze korzysta si¢ z toru punktow zwyciestwa o dtugosci 14 pol.
Jeden gracz musi mie¢ 14 punktow zwyciestwa, a jego sojusznik
co najmniej 10 punktéw zwycigstwa, aby ich sojusz wygrat gre.



DODATEK: MAPY

Spotecznos¢ zgromadzona wokot gry Twilight Imperium: Swit
Nowej Ery obejmuje catg mase utalentowanych (i zuchwatych)
tworcow map! Gracze mogg sprawdzi¢ pokazane ponizej,
gotowe mapy lub zaangazowac si¢ w dziatalnos¢ sieciowej
spotecznosci, aby dodac nieco pikanterii galaktycznym
mapom uzywanym podczas rozgrywek.

.BURZOWE SNY"

Ta mapa jest idealna dla szeéciu poczatku-
jacych graczy i gwarantuje zbalansowang
rozgrywke, wykorzystujaca wiele nowych
kafelkow z rozszerzenia Kraniec Burzy.
Jednocze$nie nie wymaga rozszerzenia
Proroctwo krolow.
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Te¢ mapeg wykorzystuje si¢ na potrzeby bar-
dziej rozbudowanej i pelnej emocji
rozgrywki z wydarzeniem galaktycznym
»Stabsze rasy”. Do gry wymagane jest roz-
szerzenie Proroctwo krolow. Kazdy z graczy
wybiera sposrod nastepujacych ras:

Nalezy losowo przygotowac¢ do gry uktad
macierzysty kazdej niewybranej rasy na
czerwonych polach, oznaczonych na mapie.
Sa to uktady stabszych ras. Jesli jedng ze
stabszych ras sg Keleres, nalezy wyloso-
wac jeden z ich trzech mozliwych uktadow
macierzystych. Jesli Firmament/Obsydian
jest stabsza rasg, wylosujcie strong uktadu
macierzystego, ktorej uzyjecie. Bedzie od
tego zaleze¢, czy slabsze rasy zapewnia
karte sojuszu Firmamentu czy Obsydianu.




.CZERWONI
KONTRA NIEBIESCY™

Ta mapa konfrontuje graczy w konfiguracji 2
na 2 w trybie $miertelnej walki dwdch sojuszy.
Do gry wymagane jest rozszerzenie Proroctwo
krélow. Gracze na galaktycznym zacho-
dzie (,,Rzut na inicjatywe” oraz ,,.Bezczelna
studnia”) stanowig zespot stawiajacy czoto
galaktycznemu wschodowi (,,Gdybym miat

” oraz ,,Bylo sobie stonice wojny”). Jednak
nalezy zwroci¢ uwage, ze kazdy zespot ma
w poblizu tylko dwa rodzaje specjalizacji
technologicznych.

-LEGENDY"

Ta mapa stanowi asymetryczng areng, stwo-
rzong z mys$la o skierowaniu graczy ku
centrum Galaktyki i zmuszeniu ich do walki
o kazdy sektor. Do gry wymagane jest rozsze-
rzenie Proroctwo krélow. W odréznieniu od
zwyklej mapy, uklady znajdujace si¢ w takiej
samej odleglo$ci od uktadéw macierzystych
graczy — catkiem przypadkiem wszystkie
legendarne — lezg w $rodkowym pierscieniu.




WYJASNIENIA

Ta czg$¢ instrukcji zawiera wyjasnienia powigzane z momentem
rozpatrywania efektow, wplywaniem na siebie poszczegdlnych
kart 1 zasadami, ktore tatwo przeoczy¢. Jesli pojawi sie jakas wat-
pliwos¢, nalezy najpierw poszuka¢ odpowiedzi tutaj, w aktualnym
Kompendium Zasad na naszej stronie internetowej lub w Zyjacym
Kompendium Zasad w internecie.

Stacje kosmiczne (kafelki uktadow)

+ Przygotowujac gr¢ podczas rozgrywek z rozszerzeniem Proroctwo
krolow nalezy umieéci¢ zeton pogranicza w kazdym ukladzie,
ktory zawiera stacj¢ kosmiczna, ale nie zawiera zadnych planet.

Studnia grawitacyjna (anomalia)

4+ Studnia grawitacyjna zapewnia premi¢ do ruchu statkom, ktore
si¢ przez nig porusza, lecz dzieje si¢ tak tylko raz na statek. To
zmiana w stosunku do poprzednich zasad.

Kraniec Burzy (planeta)

+ Kiedy Kraniec Burzy zostanie umieszczony w ukladzie zawie-
rajacym zeton pogranicza, nie nalezy usuwaé danego Zetonu.
Mozna go eksplorowaé¢ wedlug normalnych zasad.

Wojna (karta strategii)

+ Jesli akcja taktyczna, bedaca czeScia zdolno$ci podstawowej
Wojny, zostata zanegowana albo rozpatrywanie tury gracza zakon-
czylo si¢, wciaz nalezy rozpatrzy¢ pozostata czes$¢ karty strategii.

Zdolnosci (ogo6ine)
4+ Zdolno$¢, ktora nie zostata rozpatrzona, nie moze zosta¢ ponow-
nie aktywowana w ramach okna dzialan, ktére sama wywotata.

Rozkaz wykonawczy (technologia rasy Keleres)

+ Zagadnienia polityczne, ktdre odnosza si¢ do ,,Tej fazy polityki”,
pozostaja w grze i rozpatruje si¢ je podczas fazy polityki danej
rundy gry lub — jesli dana runda nie ma fazy polityki — w nastgp-
nej rozpatrywanej fazie polityki.

Karty intryg (zdolnos¢ rasy Firmament)

+ Kiedy rozpocznie si¢ rozgrywka, karty intryg Firmamentu staja
si¢ tajne. Jednak gracze moga obejrze¢ karty intryg przed rozpo-
czeciem gry.

Kronos i Tallin (uktad macierzysty rasy Firmament)

+ Kiedy uklad macierzysty Firmamentu zostaje odwrdcony, jednostki
z Kronosa nalezy umiesci¢ na Pustym Kronosie. Jednostki z Tallina
nalezy umiesci¢ na Pustym Tallinie. Jednostki z obszaru przestrzeni
kosmicznej pozostawia si¢ na obszarze przestrzeni kosmicznej

Firmament/Obsydian (technologie rasy)

+ Jakkolwiek tych technologii nie mozna opracowywac po tym, jak
Firmament stanie si¢ Obsydianem, mozna je otrzymywac bezpo-
srednio dzigki efektom gry pozwalajacym na ,,otrzymywanie”.

Wytomy (mechanika rasy Karmazynowa Rebelia)

+ Jesli zostanie osiggnigty limit elementéw gry reprezentujacych
wytomy, nieaktywne wytomy mozna przesuna¢ z innych miejsc,
aby rozpatrzy¢ efekt. Jednak aktywne wytomy nalezy usunaé lub
odwrocié, zanim bedzie je mozna ponownie umiescic.

Aello (dowoddca rasy Akademia Przepastnych Archiwow)

+ Gracz prowadzacy Akademi¢ Przepastnych Archiwéw nie moze
uniemozliwi¢ innym graczom skorzystania ze zdolnosci Aello.
Kiedy Aello zostanie odblokowany, moze go uzy¢ kazdy gracz,
ktory si¢ na to zdecyduje.

ZYJACE. W - . .
KOMPENDIUM ZASAD

Zyjace Kompendium Zasad ‘znaj'dziesz'

w internecie, pat adresem
www.fantasyflightgames.com/en/
products/twilight-imperium-fourth-edition

Wspétistnienie (mechanika rasy Akademia

Przepastnych Archiwéw)
+ Wspolistnienie wielu graczy na jednej planecie jest dopuszczalne.

Wedrujacy-miedzy-szczelinami Meian

(bohater rasy Widma z Creussa)

+ Ten bohater nie moze zamieni¢ miejscami uktadu Ahk Creuxx,
ani uktadow, ktore sktadaja si¢ na Szczeling.

Wuydarzenia galaktyczne (bez rozszerzenia

Proroctwo krélow)

+ Wydarzen galaktycznych Bardzo dzika Galaktyka oraz Era eksploracji
mozna uzywac bez rozszerzenia Proroctwo krolow. Wystarczy zigno-
rowac opisy odnoszace si¢ do elementéw gry z Proroctwa krolow.

Stabsze rasy (wydarzenie galaktyczne)

4+ Kiedy rasa Widma z Creussa lub Karmazynowa Rebelia zostanie
wybrana jako jedna ze stabszych ras, odpowiednio Bramg Creussa
lub Zal nalezy umiesci¢ w miejscu przeznaczonym dla stabszej rasy,
natomiast odpowiedni uktad macierzysty utozy¢ obok planszy.

€ra eksploracji (wydarzenie galaktyczne)

+ Nowych kafelkéw nie mozna doktada¢ (umieszczac) obok
uktadu macierzystego Widm z Creussa, ukladu macierzystego
Karmazynowej Rebelii, wezta tuneli czasoprzestrzennych, ani
jakichkolwiek kafelkow Szczeliny.

Bardzo dzika Galaktyka (wydarzenie galaktyczne)

4+ Nawet jesli uktad macierzysty gracza zostanie zastagpiony super-
nowa, wcigz pozostaje ukladem macierzystym danego gracza.
Na podobnej zasadzie nawet, je$li w ukladzie macierzystym gra-
cza nie ma planet, wciaz kontroluje on kazda planete w swoim
uktadzie macierzystym i moze realizowac publiczne cele.
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