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Imperium Lazaxow upadto. Po krwawej rebelii, O G
ktéra doprowadzita do wyniszczajqcej wojny

i eksterminacji dumnych niegdys Lazaxow, W Twilight Inscription kazdy z graczy kontroluje 1 z gtéwnych

wiele ras galaktyki wycofato sie do swoich ras z uniwersum Twilight Imperium. Kazda z nich chce sie sta¢
macierzystych swiatow. Spragnione stabilnosci § najpotezniejsza sita w galaktyce. Dazy do tego poprzez
uczyfy sie Z'yc' na nowojako niezalezne ) gkspansje%, rOZWéJ tec.hnologii, wzrost gospodarczy
spoleczenstwa. Teraz sq juz gotowe, zeby znéw AR ey gilliEs),
eksplorowac rozlegtq galaktyke. Kazda z ras Twilight Inscription to rywalizacyjna gra typu roll-and-write

~ szuka sposobow na poszerzenie wptywow . dla od 1 do 8 graczy. Podstawowymi elementami rozgrywki
swojej wspaniatej cywilizacji. X s arkusze, na ktérych gracze rysuja i pisza za pomoca

. suchoscieralnych markeréw. Podczas rozgrywki gracze
" Izolacja wzbudza jednak nieufnosé. Obalenie B wprowadzajg na arkuszach rézne oznaczenia i staraja sie zdoby¢

jak najwiecej punktéw zwyciestwa. Gracz, ktéry uzyska ich

Lazaxow ujawnito niepohamowane ambicje T
najwiecej, wygral!

najwiekszych graczy galaktyki. Nie tak tatwo
zapomniec o ich okrucienstwie. Kazdazras
dostrzega ryzyko, ze ktos inny moze siegnqc po
tron i objqc wtadze w galaktyce. | Zadna z nich
nie chce do tego dopuscic.

#

Osadzenie gry w uniwersum Twilight Imperium pozwala
sledzi¢ rozwdj gtéwnych ras po uwolnieniu sie spod
jarzma sit imperialnych, ktére kontrolowaty cata galaktyke.
Gorzkie doswiadczenia kolonializmu sprawity, ze rasy
takie jak Xxcha i Naaz-Rokha chcg sie rozwija¢ poprzez
ekspansje oparta na wspotpracy i szacunku. Baronia
Letnev i Nekrowirus stosuja natomiast okrutne metody -
od wyzyskujacej kolonizacji po ludobdjstwo.

Uwazamy, ze nawet fikcyjna fabuta moze sie przyczynic do
wzmochienia fatszywych narracji na temat kolonializmu,
dlatego w tym uniwersum nie przedstawiamy go w sposéb
. . wyidealizowany. Najezdzcow i ciemiezcédw pokazujemy
’ s : jako takie wiasnie postacie, a przemoc wobec mieszkaricow
planety opisujemy wprost. Ponadto gra zostata zaprojektowana

y w taki sposob, zeby gracze mogli poszerza¢ wptywy swoich
A £ : ras, nie podbijajac innych spoteczenstw.




ELEMENTY

MECATOL REX_

instrukcja i przewodnik 32 arkusze graczy arkusz Mecatol Rex
»Szybki start” (8 nawigacji, 8 ekspansji, 8 przemystu, 8 wojskowosci)

WSchg,
IMpe’.‘gEAAﬂCE

%

12 kart zadan 16 kart reliktow

W §

8suchoscieralnych
8 kart pomocy markeréw

Przed pierwszym uzyciem markeréw trzeba je
przygotowac - jeszcze przed otwarciem nalezy
nimi potrzasac przez 20 sekund. Markery powinny

3 czarne kosci 3 kosci intensyfikacji B eNa ivane zamknicie.

Koncowki scierajace przydaja sie, jesli zajdzie
koniecznos¢ wprowadzenia drobnych poprawek.
Przed starciem farba musi jednak schng¢ przez
10 sekund, dzieki czemu sie nie rozmaze.

Po rozgrywce arkusze nalezy oczysci¢ za pomoca
suchych recznikéw papierowych. Do usuwania
gromadzacego sie osadu mozna uzywac lekko
wilgotnych recznikéw papierowych.




PRZYGOT

Aby przygotowac gre, nalezy wykona¢ opisane nizej kroki. 2. Wybor ras. Nalezy potasowac karty ras i rozda¢ kazdemu
Jedli nowi gracze wola rozpoczaé rozgrywke od razu i uczy¢ z graczy po 3. Kazdy z graczy wybiera 1 z kart i ktadzie ja obok
sie zasad stopniowo, moga skorzystac z przewodnika swoich arkuszy, a pozostate odktada do pudetka. Jesli na
,Szybki start” zamiast z tej instrukgji. wybranej karcie znajduje sie sekcja ,,Przygotowanie do gry”,

teraz nalezy rozpatrzy¢ opisany w niej efekt.
1. Przygotowanie arkuszy graczy. Kazdemu z graczy

nalezy losowo rozda¢ po 1 arkuszu nawigacji, ekspansji, 3. Przygotowanie arkusza Mecatol Rex. Arkusz
przemystu i wojskowosci. Kazdy z graczy umieszcza Mecatol Rex nalezy umiescic¢ posrodku stotu, tak
arkusze przed sobag, tak jak pokazano na ilustracji nizej. jak pokazano na ilustracji na nastepnej stronie.

Nalezy potasowac karty polityki etapu Il (zgodnie
z oznaczeniem na rewersie) i umiesci¢ 1 zakryta karte

Jesli gracze chca, moga wprowadzi¢ do rozgrywki

asymetrig, wykorzystujac strong A arkuszy — na kazdym ponizej arkusza Mecatol Rex. Pozostate karty etapu Il karta
arkuszu strona A wyglada inaczej. Strona B pozwala na odkfada sie do pudetka. Nastepnie nalezy wtensam  polityki
symetryczng rozgrywke, w ktorej wszyscy gracze maja sposdb przygotowac karty polityki etapu Il i IV. etapull

takie same mozliwosci. Oznaczenie strony kazdego
arkusza znajduje sie w rogu w poblizu jego nazwy. W rozgrywce 1- i 2-osobowej ten krok przygotowania wyglada
inaczej i gracze wybieraja dodatkowo poziom trudnosci.

Zmiany zostaty opisane na stronie 18.

oznaczenie
strony arkusza
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4 Pancernik

arkusze gracza

Zalecamy roztozy¢ arkusze tak, jak pokazano na ilustracji. Gracze moga je jednak roztozy¢ w dowolny sposéb, w zaleznosci od
miejsca na stole, tak aby byto im wygodnie pisa¢. Moga tez dowolnie zmienia¢ utozenie arkuszy w trakcie rozgrywki.
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4. Przygotowanie talii wydarzen. Karty nalezy podzieli¢ na
10 zakrytych stoséw wedtug rewerséw (karty 5 etapow
w 2 kolorach). Kazdy stos nalezy potasowac. Nastepnie
nalezy uporzadkowac zakryte karty etapu V tak, aby karty
niebieskie i czarne byty utozone naprzemiennie, zaczynajac
od niebieskiej karty na spodzie. Karty pozostatych etapéw
nalezy uporzadkowac w taki sam sposéb. Utworzone stosy
nalezy potem ztozy¢ w 1 talig, tak aby karty etapu V znalazty
sie na spodzie, a etapu | na wierzchu. Talie wydarzen ktadzie
sie obok arkusza Mecatol Rex.

5. Przygotowanie kart zadan. Karty zadan nalezy podzieli¢
wedtug rodzaju (nawigacja, ekspansja, przemyst
i wojskowos¢) i potasowac kazdy rodzaj oddzielnie.
Nastepnie nalezy wylosowac po 1 karcie kazdego rodzaju
i umiesci¢ wylosowane karty nad arkuszem Mecatol Rex, tak
aby widoczna byta strona, na ktérej w dolnej czesci znajduja
sie 2 wartosci punktéw zwyciestwa (%). Pozostate karty
zadan odkfada sie do pudetka.
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karty polityki

Uporzqdkowane karty etapu V
umieszcza sie na spodzie talii.

talia wydarzen

KAPITALY

6. Przygotowanie pozostatych
elementéw. Nalezy potasowac
talie reliktéw i umiesci¢ z kos¢mi
obok arkusza Mecatol Rex. Kazdy
z graczy otrzymuje po 1 karcie
pomocy i markerze.

H

marker

7. Wybor méwcy. Karte méwcy
otrzymuje najbardziej
doswiadczony gracz - bedzie
czuwat nad przebiegiem gry.
Moweca rozpoczyna 1. runde,
odkrywajac karte z wierzchu
talii wydarzen. karta méwcy
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B PODSTAWO
W tej sekcji sg omoéwione podstawowe pojecia zwigzane
z zasadami gry Twilight Inscription.

ARKUSZE G

Kazdy z arkuszy gracza przedstawia
jego postepy w dazeniu do zdobycia
dominacji w galaktyce. Kazdy z graczy
decyduje, na ktérych arkuszach sie
skoncentruje, czyli w jakich obszarach
chce sie rozwija¢: odkrywaniu
galaktyki, zbrojeniu sie, pokojowe;j
ekspans;ji lub przemysle.

Gracz moze wygra¢, koncentrujac sie tylko na niektérych
arkuszach albo efektywnie inwestujac we wszystkie 4 obszary.
Nowych graczy uczacych sie zasad gry zachecamy, aby skupili
sie na nawigacji i ekspansji.

Arkusze gracza naleza wytacznie do niego. Zaden z graczy nie

moze nic zaznaczaé na arkuszach innych graczy.

KAPITALY
kapitat

Gracze wprowadzajg na swoich arkuszach

oznaczenia, dazac do zdobycia KAPITALOW. Kapitaty

to symbole otoczone kropkami albo kreskami.

Na kazdym arkuszu kapitaty zdobywa sie w inny

sposob. Jest wiele rodzajow kapitatéw, gracze

powinni jednak zwraca¢ szczegélna uwage na punktowy
kapitat punktowy (%), poniewaz liczy sie go

podczas punktacji koncowej.

Gdy gracz zdobedzie kapitat, zakresla go na arkuszu okregiem.

niezdobyte
kapitaty

zdobyty
kapitat

Kapitat otoczony kropkami ma efekt, ktéry gracz musi
rozpatrzy¢ natychmiast. Kapitat otoczony kreskami nie ma
natychmiastowego efektu. Gracz moze go zachowac na pézniej,
az zdecyduje sie go wyda¢. Gdy gracz wydaje kapitat, przekresla
go pojedyncza ukosna kreska.

wydanie kapitatu ¥

Petna lista rodzajow kapitatow i omoéwienie ich efektéw znajduje
sie na stronie 15.

ZASOBY

Gracze wprowadzajg na swoich arkuszach oznaczenia przede
wszystkim poprzez wydawanie zAsoBOW. W grze wystepuja

3 rodzaje zasobdw: surowce (&), wptyw (&) i badania (i=).

Te zasoby — zapewniane przez kosci i karty — gracze wydajg na
swoich arkuszach.
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surowiec badania

wplyw

Na kazdym z arkuszy zasobow uzywa sie w inny sposdb,
obowiazuja jednak 2 zasady:

4+ Skresl pasujacy symbol. Gracze moga wydac zaséb, zeby
skresli¢ taki sam symbol.

PIERWSZE

WYPRAWY KEAZOWNIK N

Wydaj 3 % na arkuszu wojskowosci,
zeby zbudowac krqzownik.

4+ Korzystaj z legendy. Na arkuszach nawigacji i przemystu
w ramkach znajduja sie opisy symboli wyjasniajace,
na co mozna wydawac poszczegdlne zasoby. Gracze moga
wydac dany zasob, aby rozpatrzy¢ efekt opisany obok jego
symbolu w legendzie. Gracze nie zaznaczaja symboli
w legendzie.

Uzyskaj dostep do
1 sasiadujacego uktadu.

Wydaj 1 ® na arkuszu nawigacdji,
zeby zdoby¢ uktad.

Petne zasady wprowadzania oznaczen na arkuszach opisano
w dalszej czesci instrukgji.




ROZGRY WK,
Rozgrywka jest podzielona na rundy. W kazdej rundzie mowca KARTY WY[
odkrywa karte z wierzchu talii wydarzen, odczytuje na gtos -
jej tres¢, po czym gracze postepuja zgodnie z poleceniami STRATEG ICl
na karcie. Nastepnie karte odrzuca sie na stos obok talii

i rozpoczyna sie nastepna runda. Gra przebiega w ten sposéb

do czasu, az gracze rozpatrza karte wydarzenia etapu V ,Tron
czeka na wiadce”, ktéra oznacza koniec gry.

Wiekszos¢ kart wydarzen zawiera wydarzenia strategiczne

zapewniajace zasoby, ktére gracze wydaja, aby wprowadzac
na swoich arkuszach oznaczenia. Aby rozpatrzy¢ wydarzenie
strategiczne, gracze wykonuja jednoczes$nie nastepujace kroki: A

W grze sa 4 rodzaje kart wydarzen: strategiczne, wojenne, rady )
i produkcyjne. Dalej opisano zasady dotyczace kazdego z tych
rodzajéw kart.

. Wybranie aktywnego arkusza i wydanie zasob6w z karty.
Kazdy z graczy wybiera 1 ze swoich 4 arkuszy — bedzie to
jego AKTYWNY ARKUSZ do konca tej rundy. Nastepnie gracze
wydaja zasoby zapewnione przez karte wydarzenia, zeby

WSCHODZACE wprowadzi¢ oznaczenia na swoim aktywnym arkuszu.
IMPERIUM

. Kazdy wybiera aktywny
arkusz i wydaje zasoby ’

z tej karty.

. Mdweca rzuca kosémi.

- ety rodzaj karty zasoby na karcie wydarzenia strategicznego
Z KOSCI.

wydarzenia _

Dannel usmiechnasie fagodnie. 2. Rzut kos¢mi. Méwca rzuca 6 kosémi.

Nie zdarzato mu sie to obecnie

zbyt czesto. - Chwata Yin, bracia.

S 3. Wydanie zasoboéw z kosci. Kazdy z graczy wydaje zasoby
zapewnione przez czarne kosci, zeby wprowadzi¢ oznaczenia
na swoim aktywnym arkuszu. Jesli gracz odblokowat na
swoim aktywnym arkuszu ktéres z kosci intensyfikacji, wydaje 4
tez zasoby z tych odblokowanych kosci (kosci intensyfikagji
opisano na str. 16).

Moéwca przyglada sie graczom i upewnia sie, czy wszyscy
juz skonczyli pisac - jesli tak, sygnalizuje przejscie do
kolejnego kroku. Aby utatwi¢ méwcy zadanie, gracze
powinni pokazac, ze skoniczyli wprowadzac oznaczenia,
zamykajac swoje markery i odktadajac je obok arkusza.

Wszystkie karty wydarzen sprawiaja, ze gracze jednoczesnie
wprowadzajg na swoich arkuszach rézne oznaczenia.
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Wydaj te zasoby na Jesli kosci sq
aktywnym arkuszu. odblokowane, wydaj
dodatkowo te zasoby

na aktywnym arkuszu.

Podczas wydarzen strategicznych gracze moga takze wydawac

Podczas rozgrywki gracz powinien pamieta¢, ktéry z jego swoje zdobyte kapitaty, zeby wprowadza¢ oznaczenia na
arkuszy jest ,aktywny”, nawet gdy konczy wprowadzac na aktywnym arkuszu. Gracz moze wydawac kapitaty ze swoich
nim oznaczenia. Aby unikna¢ pomytek, najlepiej zawsze dowolnych arkuszy.

odktadac¢ marker przy aktywnym arkuszu.
Ograniczenia:

4+ Gracze nie mogq wprowadzac oznaczen na nieaktywnych
arkuszach oprocz przekreslania wydanego kapitatu lub
wprowadzania oznaczen wynikajacych z efektéw w grze.

F 4+ Gracze nie mogaq patrze¢ na arkusze innych graczy, dopoki
nie skoncza wprowadzac oznaczen na swoim aktywnym arkuszu.

Kazdy arkusz ma inne zasady wprowadzania oznaczen.
W dalszej czesci instrukcji opisano zasady dotyczace
wprowadzania oznaczen na poszczegdlnych arkuszach.
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Arkusz nawigacji pozwala graczowi badac¢ galaktyke. Gracz
gromadzi w ten sposdb kapitaty, ma tez szanse dotrze¢ na
Mecatol Rex, zniszczong stolice Imperium Lazaxéw. Szczegolnie
wazne na tym arkuszu sg kapitaty planetarne (2), poniewaz
mozna je wydawac na arkuszu ekspansji, zeby odblokowac planety.

ZINTEGROWANA
GOSPODARKA

Arkusz nawigacji przedstawia sie¢ KORYTARZY NADPRZESTRZENNYCH,
oznaczonych kropkowana linig, i UKLADOW w postaci matych

i duzych okregéw potaczonych z korytarzami. Wiekszos¢
uktadéw zawiera kapitat, niektére sg jednak puste.

Gracze wydajg zasoby, zeby uzyskiwac dostep do uktadow i je
zdobywac. Ukfad jest dostepny, gdy prowadzi do niego linia,

a zdobyty - gdy jest zakreslony okregiem. Na poczatku
rozgrywki ukfad macierzysty kazdego z graczy jest juz zdobyty,
a niektoére pobliskie uktady s dostepne, czyli prowadzi do nich
nadrukowana pomaranczowa linia.

duzy uktad

mate uktady

korytarz
nadprzestrzenny

DOSTEP DO UKtADU

Aby uzyskac dostep do uktadu, gracz wydaje zasob surowiec (&)
albo badania (i#) zgodnie z legenda objasniajaca symbole.
Nastepnie prowadzi linie ciggta wzdtuz korytarza nadprzestrzennego
od dostepnego ukfadu do jeszcze niedostepnego ukfadu.

Gracz wydaje 1 &, aby uzyskac dostep z uktadu <
do sgsiadujqgcego uktadu 2.

Niektoére uktady sg potgczone z tunelami
czasoprzestrzennymi (®). Tunele czaso-
przestrzenne pozwalajg dostac sie na skréty
do odlegtych terytoridow i uzyskac dostep

do cennych kapitatéw. Gracze musza jednak
najpierw odblokowac technologie ,Naped
grawitacyjny” (technologie opisano na str. 16)
- dopiero wtedy beda mogli korzystac z tuneli
czasoprzestrzennych.

tunel czaso-
przestrzenny

Aby uzyskac dostep do uktadu przez tunel czasoprzestrzenny,
gracz prowadzi linie ciagta do tunelu, a nastepnie wybiera na
swoim arkuszu inny tunel i prowadzi z niego linie ciggta do
pofaczonego z nim ukfadu.

Uzyskaj dostep do
1 sasiadujacego uktadu.

@ Zdobadz 1 dostepny uktad.

. @
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Gracz wydaje 1 &, zeby uzyska¢ dostep z uktadu ©
do uktadu 2% przez tunel czasoprzestrzenny.

ZDOBYCI€E UKtADU

Aby zdoby¢ dostepny ukfad, gracz wydaje zaséb wptyw (&)
zgodnie z legenda objasniajaca symbole. Nastepnie zakresla ten
uktad okregiem. Jesli uktad zawiera kapitat, gracz go zdobywa.

Gracz wydaje 1®, Zzeby zdoby¢ uktad 2,
do ktérego ma dostep.

Zdobycie uktadu Mecatol Rex zapewnia wiecej nagréd.
Najkorzystniejsze nagrody uzyska gracz, ktéry zdobedzie go
jako pierwszy. Uktad Mecatol Rex jest opisany w sekgji ,Arkusz
Mecatol Rex” na stronie 16.
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Arkusz ekspansji zapewnia graczowi wiele kapitatéw, ktére
pozwalajg mu efektywniej inwestowaé w pozostate obszary.
Ten arkusz jest tez gtéwnym zrédtem populacji, ktéra na
koniec gry moze zapewni¢ wiele punktow.

e
*___LICZNIKZASOBOW ¢

PROCEDURY MONTAZU

EKSPANSJA - | RBoSRRdT N

A ) ZADANIE _ ARKUSZ suma

Na arkuszu ekspansji znajdujg sie rézne PLANETY. Na poczatku
rozgrywki sa one zablokowane i nie mozna ich rozwijac.

Aby odblokowac planete, gracz musi wydac kapitat
planetarny () i skresli¢ symbol & obok nazwy tej planety.

Gracz wydaje 1 kapitat % z arkusza nawigacji,
zeby odblokowac planete Arinam.

Aby rozwija¢ odblokowana planete, gracz wydaje zasoby —
za kazdy wydany zaséb skresla na planecie taki sam symbol.
Gdy skresli wszystkie symbole zasobéw w rzedzie albo
kolumnie, zdobywa kapitat widoczny obok tego rzedu albo
nad tg kolumna.

A%’  Dal Bootha
: .

Gracz wydaje 2 & i zdobywa kapitat ® , poniewaz wszystkie
symbole zasobow w tym rzedzie sq juz skreslone.

Na arkuszu ekspansji znajduja sie tez 3 stocznie kosmiczne,
ktére mozna zbudowad. Aby zbudowac stocznie kosmiczng,
gracz musi wydac albo 1 kapitat planetarny (#), albo tyle
zasobow, ile symboli znajduje sie w rzedzie danej stoczni.

Po zbudowaniu stoczni gracz zdobywa kapitat, ktéry ta stocznia
zapewnia — zakresla ten kapitat okregiem.

STOCZNIE KOSMICZNE

Aby zbudowac stocznie z dolnego rzedu, gracz musi
wydac 1 kapitat & albo jeszcze 1 zaséb .

W godrnej czesci arkusza ekspansji znajduje sie licznik
zasobow. Nie ma on wptywu na rozgrywke. Gracz
zaznacza na nim, ile zasobéw wydat w danej rundzie,
zeby unikna¢ pomytek. Na koniec rundy gracz czysci
licznik - moze go znéw uzywac w nastepnej rundzie.
Gracz moze korzystac z licznika zasobéw niezaleznie od
tego, ktory arkusz jest aktywny.

| s

LICZNIK ZASOBOW
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Arkusz przemystu odzwierciedla inwestycje rasy w infrastrukture
i gospodarke.

ALGORYTM ROZWOJU SI PSYCHOARCHEOLOGIA

Arkusz przemystu przedstawia sie¢ przemystu rasy. Gracz
wydaje zasoby, zeby likwidowac (skresla¢) albo zdobywac¢
(zakresla¢ okregiem) pola sieci. Nie mozna oznaczy¢ 1 pola

na obydwa sposoby: zdobytego pola nie mozna zlikwidowac,

a zlikwidowanego pola nie mozna zdoby¢. Na poczatku gry

w kazdej sieci znajduje sie 1 zlikwidowane pole (nadrukowane).

Prawie kazde pole sieci zawiera kapitat. Zlikwidowanie pola
oznacza zniszczenie jego kapitatu, czesto jest to jednak
niezbedna inwestycja — nie mozna zdobywac pdl, jesli nie
sgsiaduja ze zlikwidowanym polem. Kluczowe jest zachowanie
wtasciwej rownowagi miedzy likwidowaniem

i zdobywaniem pdl.

zlikwidowane pola zdobyte pola

sie¢ przemystu

Aby zlikwidowac pole, gracz wydaje zaséb surowiec (%)
zgodnie z legenda objasniajaca symbole. Nastepnie skresla
pole sasiadujace z dowolnym zlikwidowanym albo zdobytym
polem (innymi stowy, z dowolnym oznaczonym polem).

Aby zdoby¢ pole, gracz wydaje zaséb wptyw (&) albo

badania () zgodnie z legenda objasniajaca symbole. Nastepnie
zakresla okregiem kapitat znajdujacy sie na polu sasiadujacym
ze zlikwidowanym polem.

Tych 7 pél mozna
zlikwidowac...

...ale tylko 5 z nich
mozna zdoby¢.

Zgodnie z legenda 2 rodzaje kapitatu specjalizacyjnego (Vi '?')
mozna wydawac jako kilka zasobéw & albo @. Te zasoby wydaje
sie po jednym naraz, a w trakcie ich wydawania nie mozna
wydawac innych zasobéw ani kapitatéw.

Wydaj do 4 &.

\ Wydaj do 3 @.

Na niektérych polach sieci znajduje sie wykropkowany , X",

a obok niego etykietka z symbolem kapitatu specjalizacyjnego.
Pél tych nie mozna likwidowa¢ w standardowy sposéb.

Aby zlikwidowac takie pole, gracz musi wydac kapitat
specjalizacyjny wskazany na etykietce. Daje mu to szybki dostep
do oddalonej czesci sieci albo umozliwia korzystanie

z oddzielonej czesci sieci.

koszt w postaci kapitatu
specjalizacyjnego

Gracz moze wydac 1 kapitat ¥, zeby
zlikwidowac pole z wykropkowanym , X"




TABLICA PRZEMYStU

Arkusz przemystu zawiera tez tablice, ktéra odzwierciedla liczbe
radnych (9) i towaréw (@, & i Q) zdobytych przez gracza.

; T ; iy
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tablica przemystu

Radni pozwalajg graczowi zdobywac gtosy (¥) podczas
wydarzen rady. Gdy gracz zdobywa radnego, niezaleznie od
tego, na ktérym arkuszu to robi, natychmiast odblokowuje na
tablicy pierwszy od lewej symbol ,+1¥”, co zaznacza,
podkreslajac go. Jesli gracz odblokuje wszystkie symbole ,+1¥”
na lewo od kapitatu punktowego (%), zdobywa ten kapitat %.

Gdy gracz zdobywa kapitat ?@ , odblokowuje
nastepny symbol ,,+1¥” na tablicy przemystu.

Towary pozwalaja graczowi zdobywa¢ dobra handlowe (&)
podczas wydarzen produkcyjnych. Wystepuja 3 rodzaje
towarow: &, & i @. Kazdy kapitat towarowy ma wartosc¢ 1 albo
2 towaréw danego rodzaju.

6% e© ©

pojedyncze i podwdjne towary kazdego rodzaju

Gdy gracz zdobywa towar, niezaleznie od tego, na ktérym
arkuszu to robi, natychmiast skresla na tablicy pierwszy od lewej
nieskreslony symbol towaru tego rodzaju. Jesli gracz skresli
wszystkie symbole towaréw na lewo od kapitatu punktowego (%),
zdobywa ten kapitat %. Jesli gracz skresli wszystkie symbole
towaréw nad symbolem ,+1&", odblokowuje ten symbol,

co zaznacza, podkreslajac go.

Gracz zdobywa 1 & i 1 Q. Wszystkie symbole towaréw
znajdujqce sie nad 2. symbolem ,,+1%" sq teraz skreslone,
wiec gracz odblokowuje ten symbol.

-,
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Arkusz wojskowosci przedstawia sity zbrojne gracza i wyniki
konfliktdw z jego 2 SASIADAMI, czyli graczami siedzagcymi po
jego lewej i prawej stronie. Kazdy z graczy wydaje zasoby, zeby
budowa¢ jednostki i wystawiac je do walki z sgsiadami oraz
zdobywac tupy wojenne.

- 4 = 1 j
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KRAZOWNIK

BUDOWANIE JEDNOSTEK

Arkusz przedstawia kilka rodzajow jednostek. Kazda jednostka
ma okreslony koszt i ksztatt, niektére zapewniajg tez kapitat
punktowy (%). Koszt i kapitat punktowy pojedynczej jednostki
sq pokazane na jednym poziomym pasku (np. 1 kragzownik
kosztuje 3 & ijest wart 1%).

rodzaj jednostki

‘ punkty zwyciestwa

KRAZOWNIK

4

Gdy gracz BUDUJE jednostke, wydaje zasoby i skresla
odpowiadajace im symbole w koszcie tej jednostki. Symbole
mozna skresla¢ w dowolnej kolejnosci. Gdy zostanie skreslony
ostatni brakujacy symbol w koszcie, dana jednostka zostaje

ksztatt

WYSTAWIANIE JEDNOSTEK

Jednostki wystawia sie na siatce wojny, ktéra jest podzielona
na 8 SEKCJI — 4 w lewej potowie i 4 w prawej potowie. Jednostki,
ktére gracz wystawia w lewej potowie, walczg z sgsiadem

po jego lewej stronie, a te wystawione w prawej potowie —

z sgsiadem po prawej stronie. Dwie dolne sekcje sg uzywane
podczas pierwszego wydarzenia wojennego, kolejne 2 sekcje
podczas drugiego wydarzenia wojennego itd.

Dolna linia siatki stanowi poczatkowa LINIE WYSTAWIENIA, ktora
wskazuje, gdzie gracze rozpoczynajg wystawianie jednostek.
Jednostki wystawia sie na WEZtACH siatki. Niektére z weztéw
siatki zawieraja kapitaty albo ANOMALIE.

wezet z kapitatem wezetzanomaliq

sekcja wykorzystywana w pierwszej

wystawienia wojnie z sqsiadem po prawej stronie

Aby wysTAWIC jednostke, gracz musi narysowac jej ksztatt na
siatce wojny wedtug nastepujacych zasad:
4+ Ksztatt moze by¢ dowolnie obrécony i moze by¢ lustrzanym
odbiciem.
Caty ksztatt musi sie znalez¢ nad linig wystawienia.

Czes¢ ksztattu musi sie znajdowac w pierwszym rzedzie
weztéw nad linig wystawienia lub musi sasiadowac z inng
jednostka.

Ksztattu nie mozna rysowac na wezle z anomalig ani na
wezle zajmowanym przez inng jednostke.

Jesli jednostka przykryje wezet z kapitatem, gracz zdobywa
ten kapitat (zakresla go okregiem).

zbudowana - gracz zdobywa kapitat punktowy (%) tej jednostki
i musi ja wystawi¢, co opisano dalej. Koszt zbudowania piechoty
to 1 zaséb dowolnego rodzaju. Gracz moze zbudowac dowolna
liczbe jednostek piechoty, liczba jednostek pozostatych rodzajéow

jest natomiast ograniczona do tych dostepnych na arkuszu. Gracz wystawia planetarny system defensywny - PSD.

Nastepnie wystawia krgzownik , tak aby sqsiadowat z PSD,

Dwa rodzaje jednostek, ktore znajdujg i 2dobywa kapital 1%

sie na arkuszu najnizej, czyli pancernik

i storice wojny, na poczatku rozgrywki sg
zablokowane. Gracz moze zacza¢ je budowac
dopiero wtedy, gdy wyda wskazany obok
nazwy jednostki kapitat specjalizacyjny

(¥ albo @) i skresli jego symbol.

hl' PANCERNIK

X Podczas wojny kazdy oznaczony wezet wptywa na site gracza.
Wojny rozpatruje sie wtedy, gdy zostanie dobrana karta
wydarzenia wojennego. Karty wydarzen wojennych oméwiono
na nastepnej stronie.
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Przesuniecie linii wystawienia. Kazdy z graczy rysuje linie
Karty wydarzen wojennych reprezentuja istniejagce w galaktyce ciagta na kolejnej przerywanej linii na siatce wojny. To nowa
napiecia, ktére moga przerodzi¢ sie w otwarty konflikt zbrojny. linia wystawienia.
Kazdy etap w talii wydarzen, oprocz etapu |, zawiera wydarzenie 5
wojenne. Gdy zostanie odkryta 1 z tych kart, wszyscy gracze
rozpatrujg wojne przeciwko kazdemu ze swoich sasiadow.
Wygrana wojna zapewnia graczowi cenny kapitat, porazka jest
natomiast okupiona punktami zwyciestwa.

. Okreslenie catkowitej sity przeciwko sasiadowi po
lewej. Kazdy z graczy liczy oznaczone wezty w lewej sekgji
znajdujacej sie bezposrednio pod nowa linig wystawienia.
Nastepnie dodaje premie z innych zrédet (np. technologii
,Logistyka floty”) i zapisuje sume w okienku po lewej stronie

SILE gracza podczas wojny okresla liczba oznaczonych weztéw tej sekdji.
na arkuszu wojskowosci. Kazdy oznaczony wezet (w tym wezty 3. Okreslenie catkowitej sity przeciwko sgsiadowi po
z kapitatem) zwieksza site sekcji, w ktorej sie znajduje, o 1. prawej. Kazdy z graczy powtarza krok 2 w odniesieniu do

prawej sekcji znajdujacej sie bezposrednio pod nowa linig
wystawienia.

4. Poréwnanie sity z sita sasiada po lewej. Kazdy z graczy
poréwnuje site obliczong dla lewej sekcji na swoim arkuszu
z sitg prawej sekcji gracza po lewej. Jesli jego sita jest wieksza
niz sita sasiada, wygrywa wojne i zakresla okregiem kapitat
nad okienkiem sity lewej sekcji. Jesli jego sita jest mniejsza
niz sita sasiada, przegrywa wojne i zakresla okregiem
kapitat ,-1%" widoczny ponizej okienka sity lewej sekgji.
W razie remisu gracz skresla obydwa kapitaty (nad i pod
lewym okienkiem sity — nie wygrat ani nie przegrat wojny.

W pierwszym wydarzeniu wojennym gracz ma site 3 przeciwko
sqgsiadowi po lewej i site 4 przeciwko sqsiadowi po prawej.

Sita nie jest dodawana do sekgcji znajdujacych sie wyzej, dlatego
gracze musza wystawiac jednostki w kolejnych sekcjach, zeby 5. Poréwnanie sity z sitq sasiada po prawej. Kazdy z graczy
.~ utrzymac swoja potege militarng w kolejnych wojnach. powtarza krok 4 w odniesieniu do sity obliczonej dla prawej
' sekgji, ktérg poréwnuje z sitg lewej sekcji gracza po prawe;j.

Gdy kazdy z graczy rozpatrzy wojny, w ktérych bierze udziat,
rozpoczyna sie nastepna runda.

Podczas pierwszego wydarzenia wojennego Emiraty Hakanéw rozpatrujg wojny z Tytanami (sasiad po lewej) i Arborekami

(sgsiad po prawej).

\. Gracz kontrolujacy Emiraty Hakanéw przesuwa najpierw 3. Sita Hakanodw (6) jest wieksza niz sita Tytandw (3), wiec
linie wystawienia, tak aby znajdowata sie nad pierwsza para Emiraty Hakanéw wygrywaja wojne. Gracz kontrolujacy
sekgji siatki wojny. Te 2 sekcje beda uwzgledniane Emiraty Hakanéw zdobywa kapitat @ znajdujacy sie nad
podczas rozpatrywania tego wydarzenia wojennego. okienkiem sity, a Tytani zdobywaja kapitat -1%.

¥ He

2. W sekgji po lewej stronie gracz kontrolujacy Emiraty Hakanéw 4. Emiraty Hakandéw i Arborekowie maja taka sama site, wiec
ma 6 oznaczonych weztéw, wpisuje zatem ,6” w okienku sity gracze remisuja. Skreslaja obydwa kapitaty przy swoich
tej sekcji. Jego sita w prawej sekcji wynosi 2. okienkach sity.

¢H H#
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KARTY WYD
PRODUKCYJI

Karty wydarzen produkcyjnych pozwalaja kazdej z ras
urzeczywistni¢ swoja potege gospodarcza. W trakcie catej
rozgrywki rozpatruje sie 3 wydarzenia produkcyjne
(podczas etapu ll, Il i V).

Gdy zostanie odkryta karta wydarzenia produkcyjnego, gracze
zdobywaja dobra handlowe. Kazdy z graczy zakresla okregiem
na swoim arkuszu przemystu 1 kapitat w postaci dobra
handlowego (&) za kazdy symbol ,+1&", ktory odblokowat na
swojej tablicy przemystu.

Gdy kazdy z graczy zakonczy produkcje, rozpoczyna sie
nastepna runda.

Gracz odblokowat 2 symbole ,,+ 1%,
wiec zdobywa 2 dobra handlowe.

KARTY WYD

Wydarzenia rady odzwierciedlajg zebranie sie Rady Galaktycznej.

Podczas wydarzenia rady kazdy z graczy bierze udziat w gtosowaniu
dotyczacym najpilniejszych spraw politycznych w nadziei, ze
wynik bedzie dla niego korzystny. W trakcie catej rozgrywki
rozpatruje sie 3 wydarzenia rady (podczas etapu I, Il i IV).

Gdy zostanie odkryta karta wydarzenia rady, gracze zdobywaja
gtosy. Kazdy z graczy zakresla okregiem na swoim arkuszu
przemystu 1 kapitat w postaci gtosu (¥) za kazdy symbol ,+1¥",
ktory odblokowat na swojej tablicy przemystu. Pierwszy symbol
+1¥" jest odblokowany od poczatku rozgrywki, wiec gracze
zawsze zdobywaja po co najmniej 1 gtosie.

Gracz odblokowat na swojej tablicy przemystu
2 symbole ,+1¥", wiec zdobywa 2 ¥.

Gdy gracze zdobeda gtosy, méwca odkrywa karte polityki
wskazang na karcie wydarzenia rady. Na kazdej karcie polityki
przedstawiony jest tytut wniosku i 2 mozliwe rozwigzania:
JPrzyjety” i ,,Odrzucony”. Gracze moga gtosowac na dowolne
z tych rozwigzan albo wstrzymac sie od gtosu.

Gtosowanie przebiega w nastepujacy sposéb:

\. Przedstawienie wniosku. Méwca odczytuje na gtos tres¢
karty polityki, po czym gracze dyskutujg na temat zalet
kazdego z mozliwych rozwigzan.

. Oddanie gtoséw. Kazdy z graczy bierze swoj
arkusz przemystu. Nastepnie potajemnie
zaznacza w okienku gtosowania rozwiazanie, g
na ktére gtosuje, czyli ,Przyjety” albo
,Odrzucony”, i wpisuje liczbe gtosow (¥),

jaka oddaje. Jesli gracz wstrzymuije sie od
gtosu, nic nie zaznacza ani nie wpisuje w okienku gtosowania.

-onkzucouv
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. Ogtoszenie wynikéw. Zaczynajac od gracza po lewej stronie
mowcy, a potem zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, gracze ujawniaja, jak gtosowali. Méwca liczy gtosy
oddane na kazde z rozwiazan i zapisuje wyniki na arkuszu
Mecatol Rex.

. Rozpatrzenie rozwigzania. Gracze rozpatruja rozwigzanie,
ktére uzyskato wiecej gtoséw. Jesli na obydwa rozwigzania
oddano tyle samo gtoséw, méweca rzuca 1 czarna koscia.
Jesli wypadnie wynik &, rozpatruje sie rozwigzanie
,Przyjety”, jesli natomiast wypadnie & albo i», rozpatruje sie
rozwigzanie ,Odrzucony”.

. Wydanie gtoséw. Kazdy z graczy przekresla 1 zdobyty
kapitat w postaci gtosu (¥) za kazdy gtos, ktéry oddat.
Nastepnie gracze czyszcza okienka gtosowania na swoich
arkuszach i wyniki zapisane na arkuszu Mecatol Rex.

Gracz oddat 3 gtosy, wiec przekresla
3 zdobyte kapitaty w postaci gloséw (¥).

Gdy kazdy z graczy skresli gtosy, ktére oddat, rozpoczyna sie
nastepna runda.




W tej sekcji opisano dodatkowe zasady, ktére sg wazne podczas
rozgrywki.

KAPITALY

Kapitaty to symbole otoczone kropkami albo kreskami.

Kapitaty otoczone kropkami maja efekt natychmiastowy, ktéry
gracz musi rozpatrzy¢ w momencie, gdy zdobywa dany kapitat.
Tych kapitatéw sie nie wydaje, dlatego ich symboli sie nie
przekresla. Niektore zdolnosci pozwalajg jednak graczowi wydaé
kapitat otoczony kropkami, zeby uzyska¢ dodatkowy efekt.

Kapitaty otoczone kreskami nie majg natych-
miastowego efektu. Ich efekt jest rozpatrywany
wtedy, gdy gracz zdecyduje sie je wydac podczas
wydarzenia strategicznego. Gdy gracz wydaje
kapitat, przekresla go pojedyncza ukosna kreska.

Nizej s opisane efekty poszczegdlnych rodzajéw kapitatu.

Punkty zwyciestwa. Na koniec gry ten kapitat jest
wart tyle punktéw zwyciestwa, ile wskazuje liczba
obok symbolu.

Planeta. Gracz wydaje ten kapitat na arkuszu ekspansji,
zeby odblokowac planete albo zbudowac stocznie.

Dobro handlowe. Gracz moze wydawac dobra
handlowe podczas rozpatrywania karty wydarzenia
strategicznego. Kazde wydane przez gracza dobro
handlowe zapewnia mu dowolny zaséb (2, & albo ),
ktdéry gracz wydaje na swoim aktywnym arkuszu.
Gdy gracz ma wyda¢ ,darmowe” dobra handlowe,
nie zdobywa ani nie przekresla zadnych kapitatow
w postaci dobr handlowych.

Glos. Gracz wydaje gtosy, zeby poprze¢ wybrane
rozwigzanie sprawy politycznej. Gdy gracz ma wydac
,darmowe” gtosy, nie zdobywa ani nie przekresla
zadnych kapitatéw w postaci gtosow.

Specjalizacja. Gracz wydaje kapitaty
specjalizacyjne, zeby odblokowac

@ 0 technologie. Dodatkowo wydaje sie je na

arkuszu wojskowosci, zeby odblokowa¢
zaawansowane jednostki (pancernik i stonce

@ @ wojny) albo zbudowa¢ okres$lone jednostki.

Na arkuszu przemystu niektére rodzaje
kapitatu specjalizacyjnego wydaje sie zgodnie
z opisem w legendzie albo po to, zeby
zlikwidowac okreslone pola sieci.

Intensyfikacja. Gdy gracz wydaje 1 z tych
kapitatow, odblokowuje na aktywnym
arkuszu odpowiednia kos¢ intensyfikacji.
Pozwala mu to wydawac zasoby z odbloko-
wanej kosci, gdy ten arkusz jest aktywny.

Towary. Gdy gracz zdobywa towar, natychmiast
skresla na tablicy przemystu kolejny symbol towaru
tego samego rodzaju. Wypetnianie rzedéw na tablicy
przemystu pozwala zdobywac¢ kapitaty punktowe (%),
a wypetnianie kolumn - wiecej débr handlowych (&)
podczas wydarzen produkcyjnych.

Radny. Gdy gracz zdobywa radnego, natychmiast
odblokowuje na swojej tablicy przemystu nastepny
symbol ,+1¥", co zaznacza, podkreslajac go.
Odblokowujac te symbole, gracze moga zdobywac¢
kapitaty punktowe (%) i wiecej gtosow (¥) podczas
wydarzen rady.

Populacja. Gdy gracz zdobywa

ten kapitat, natychmiast zdobywa
nastepny kapitat punktowy (%) na torze
populacji (&) na arkuszu ekspansji,
zaczynajac od dotu toru.
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Rasa. Gdy gracz zdobywa ten kapitat, natychmiast
rozpatruje zdolnos¢ swojej rasy $.

Relikt. Gdy gracz zdobywa ten kapitat na arkuszu
nawigacji, natychmiast dobiera karte z wierzchu talii
reliktow i zapisuje wartos¢ punktowg (%) tej karty

w okienku obok uktadu ¢.

Sasiad. Ten kapitat, oznaczajacy terytorium sasiada,
zwieksza site gracza o 1 podczas kazdej wojny

z sasiadem, ktorego wskazuje strzatka (np. symbol

u gory zwieksza site o 1 podczas wojen z sgsiadem po
lewej). Gdy gracz zdobywa ten kapitat, wpisuje ,+1”

w kazdym okienku sity w odpowiedniej potowie siatki
wojny, aby o nim pamietac.




ARKUSZ M

Mecatol Rex to stolica upadtego imperium Lazaxéw i siedziba
Rady Galaktycznej. Gdy gracz zdobedzie uktad Mecatol Rex na
swoim arkuszu nawigacji, wpisuje nazwe swojej rasy na arkuszu
Mecatol Rex w pierwszej wolnej rubryce od géry. Natychmiast
zdobywa tyle gtosow (¥), ile wskazuje liczba obok tej rubryki, co

zaznacza, zakreslajac okregiem gtosy na swoim arkuszu przemystu.

Nastepnie zapisuje liczbe punktéw zwyciestwa (%), jaka daje ta
rubryka, w pustym okienku obok uktadu Mecatol Rex.

RASY ZAtOZYCIELSKIE

7% ay¥

5% ¢ Arborekowie’

3% 3¢

Gracz kontrolujgcy Arborekéw zdobywa uktad Mecatol Rex
jako drugi. Zdobywa 4 gtosy i 5 punktéw zwyciestwa.

Jesli kilku graczy zdobedzie ukfad Mecatol Rex w tym samym
kroku rundy, wpisuja nazwy swoich ras wedtug standardowych
zasad, ale kazdy z nich zdobywa nagrody widoczne przy
najwyzszej z wypetnionych w tym kroku rubryk (np. jesli 3. i 4.
rubryka zostang wypetnione w tym samym kroku, obydwaj
gracze zdobywaja po 3 punkty zwyciestwa i 3 gtosy, czyli
nagrody widoczne przy 3. rubryce).

TECHNOLO(

Na kazdym arkuszu znajduja sie 2 technologie, ktére mozna
odblokowac. Gracz moze wydawac zaséb badania (), zeby
skresla¢ symbole $ widoczne przy technologiach na jego
aktywnym arkuszu. Technologia zostaje odblokowana, gdy
wszystkie symbole §# w jej koszcie zostang skreslone.
Alternatywnie gracz moze odblokowac technologie, wydajac
kapitat specjalizacyjny widoczny w jej koszcie.

ZINTEGROWANA
GOSPODARKA

Raz na aktywacje: Zdobadz do
2 dostepnych matych uktadow.

NAPED GRAWITACYJNY
Mozesz uzyskiwac dostep do uktadéw przez
tunele czasoprzestrzenne (@).

v/ e

technologie na arkuszu nawigacji

Odblokowane technologie rozpatruje sie zgodnie z ich opisami
na arkuszach. Jesli w opisie technologii znajduje sie warunek
~Raz na aktywacje”, mozna jg rozpatrzy¢ tylko raz podczas
rundy, w ktérej dany arkusz jest aktywny.

KOSCI INTE

Kosci intensyfikacji reprezentujg inwestycje rasy w okreslony
obszar rozwoju jej cywilizacji. Na kazdej kosci znajduja sie
symbole zasobéw 1 rodzaju, przy czym na 2 $ciankach
widoczne sg 2 symbole zamiast 1.

Mimo ze moéwca wykonuje rzut kos¢mi intensyfikacji podczas
kazdego wydarzenia strategicznego, gracz nie moze skorzystac
z kosci intensyfikacji, jesli nie odblokowat jej na aktywnym
arkuszu. Aby odblokowac¢ kos¢ intensyfikacji, gracz musi wydac
odpowiadajacy jej kapitat intensyfikacji. Nastepnie podkresla
symbol tej kosci na aktywnym arkuszu w poblizu jego nazwy.
Gdy arkusz jest aktywny, gracz wydaje tez zasoby uzyskane

w rzucie odblokowang koscig (nawet w rundzie, w ktérej ta kosc¢
zostata odblokowana).

PROCEDURY MONTA
* « AUTOMATYCZNEGO

Raz na aktywacje: Skresl 1 niel

na odblokowanej planecie, zeb

2 symbole

zasobow. 4

Gracz odblokowat czerwongq kos¢ intensyfikacji (%).

KARTY RACS

Kazdy z graczy kontroluje 1 z ras ze $wiata
Twilight Imperium, co pokazuje lezaca obok
jego arkuszy karta rasy. Karty ras maja potezne
zdolnosci, ktére zapewniajg graczom korzysci
w niektérych obszarach gry.

EMIRATY
HAKANOW

MISTRZOWIE HANDLU

Z pierwszej zdolnosci swojej rasy gracz
moze korzysta¢ od poczatku rozgrywki.
Rozpatruje ja zgodnie z opisem na karcie.
Druga zdolno$¢ gracz rozpatruje za kazdym
razem, gdy zdobywa kapitat rasy ().

KARTY REL

Karty reliktow zapewniaja potezne jednorazowe efekty, daja tez
punkty zwyciestwa. Gdy gracz zdobywa na arkuszu nawigacji
uktad z reliktem (¢), dobiera karte reliktu i zapisuje jej wartosc¢
punktowa w pustym okienku obok tego uktadu ¢

[ @) OKReTY GILDII

Gracz dobiera karte reliktu wartqg 4 punkty
zwyciestwa, wiec zapisuje ,,4” obok tego uktadu.

Karty reliktéw zagrywa sie zgodnie z ich opisem. Jesli karta
reliktu nie musi by¢ zagrana natychmiast, gracz zachowuje ja
zakryta (nie pokazuje jej pozostatym graczom) do chwili, az
zdecyduje sie jg zagra¢. Gdy gracz zagra karte reliktu, ktadzie jg
odkryta obok swojej karty rasy.




ZADANIA

Zadania pozwalajg graczom zdoby¢ dodatkowe punkty
zwyciestwa. Najwiecej punktéw za zadanie zdobedzie ten gracz,
ktory zrealizuje je jako pierwszy.

Kazde z zadan wiaze sie z 1 z 4 arkuszy gracza. Gdy gracz spetni
warunek przedstawiony na karcie zadania, ogtasza to i zapisuje
na odpowiednim arkuszu w polu ,Zadanie” liczbe punktow
zwyciestwa (%), jaka zdobyt.

Kazde zadanie ma 2 wartosci punktowe. Gracz, ktory zrealizuje
zadanie jako pierwszy, otrzymuje wartos¢ wyzsza. Kazdy kolejny
gracz, ktéry zrealizuje to zadanie, otrzymuje wartos$¢ nizsza.

Gdy zadanie zostanie zrealizowane po raz pierwszy, karte nalezy
odwrdci¢ na druga strone, na ktérej wyzsza wartos¢ punktowa
nie jest juz dostepna.

Jedli zadanie zostaje zrealizowane po raz pierwszy przez kilku
graczy w tym samym kroku rundy, kazdy z nich otrzymuje
wyzszg warto$¢ punktowa.

MERKANTYLISTA

NAWIGACJA
—————

zadania _ ZADANIE ARKUSZ

Ten gracz jako pierwszy
zrealizowat zadanie
~Merkantylista’, wiec zapisuje
na swoim arkuszu nawigacdji , 7',
a potem odwraca karte
na druggq strone.

WYGR

Gra konczy sie po rozpatrzeniu karty wydarzenia etapu V:
»1ron czeka na wtadce”. Gracze przechodza wtedy do liczenia
punktow.

Na kazdym arkuszu gracz sumuje zdobyte kapitaty punktowe (%)
i zapisuje wynik w polu ,Arkusz”. Nastepnie sumuje punkty
wpisane w polu ,Arkusz” i w polu ,Zadanie” (jesli zrealizowat
zadanie zwigzane z danym arkuszem). Uzyskany wynik wpisuje
w polu ,Suma”.

"\ MECATOL REX 4

_ ZADANIE ARKUSZ

Na arkuszu nawigacji gracz zdobyt 19 punktéw zwyciestwa (%).
Weczesniej zrealizowat zadanie zwiqzane z tym arkuszem
za 9 punktéw. Suma dla tego arkusza wynosi zatem 28.

Wazne! Na arkuszu przemystu gracz dodaje do sumy 1 za kazde
2 zdobyte dobra handlowe (&), ktérych nie wydat.

Nastepnie kazdy z graczy dodaje sumy z poszczegdlnych
arkuszy, uzyskujac w ten sposéb wynik koricowy. Méwca
zapisuje wyniki koricowe graczy na arkuszu Mecatol Rex obok
nazw ich ras. Jesli na arkuszu brakuje nazwy ktérejs z ras,
mowca dopisuje ja teraz, gracz jednak nie otrzymuje nagréd
z danej rubryki.

Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw zwyciestwa, zostaje
nowym wiadca galaktyki i wygrywa rozgrywke!

W razie remisu zwyciezca zostaje ten z remisujacych graczy,
ktéremu zostato najwiecej niewydanych zdobytych gtosow.
Jesli remis sie utrzymuje, gracze zawieraja sojusz i dzielg sie
zwyciestwem.
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Twilight Inscription daje mozliwo$¢ rozgrywki 1- i 2-osobowej.
W grze symuluje sie wtedy postep rasy kontrolowanej przez
sztuczng inteligencje (SI).

Rase Sl reprezentuje druga strona arkusza Mecatol Rex pokazana
na ilustracji ponizej. Na tej stronie arkusza znajduje sie 6 toréow.
Kazdy z nich odpowiada $ciance kosci intensyfikacji. Tory & i &
okreslaja odpowiednio site i gtosy rasy SI. Pozostate 4 tory to
TORY CELOW. Odzwierciedlajg one postep Sl w realizacji zadan

i dazeniu do zdobycia Mecatol Rex. W trakcie rozgrywki SI
bedzie robi¢ postepy na tych torach w zaleznosci od wynikéw
rzutow kos¢mi intensyfikacji.

MECATOL REX ™

W rozgrywkach 1- i 2-osobowych nalezy uwzgledni¢ zasady
opisane w ponizszych sekcjach. Wszystkie standardowe zasady
wcigz obowiagzuja, zmienia sie jedynie przygotowanie do gry

i sposob rozpatrywania wydarzen rady.

PRZYGOTO!

Gre nalezy przygotowac zgodnie ze standardowymi zasadami

Z nastepujacymi zmianami:

4+ Przygotowanie arkusza Mecatol Rex. Arkusz Mecatol Rex
nalezy umiescic na stole strong Sl do géry. Nalezy potasowac
poszczegdlne talie kart polityki i umiescic je ponizej arkusza
Mecatol Rex (zamiast tylko po 1 karcie z kazdej talii).

Okreslenie sasiada (tylko w rozgrywce 2-osobowej). Méwca

rzuca 1 czarna koscia. Wynik & oznacza, ze przez cafg rozgrywke
gracze beda dla siebie sasiadami po lewej stronie. Wynik & albo §
oznacza natomiast, ze bedg dla siebie sasiadami po prawej stronie.

Wybér poziomu trudnosci. Nalezy wybraé poziom trudnosci
dla rasy SI.

< katwy. Przygotowanie bez zmian.

< Sredni. Na kazdym torze celéw nalezy skresli¢ pierwszy
symbol od lewej. Ponadto na torze sity (%) nalezy skredli¢
pierwszy od lewej nieskreslony symbol w sekcji etapu |l
i w sekcji etapu lll.

< Trudny. Na kazdym torze celéw nalezy skresli¢ 2 pierwsze
symbole od lewej. Ponadto na torze sity (&) i na torze
gtosow (&) nalezy skresli¢ pierwszy od lewej nieskreslony

symbol w sekcji etapu Il i w sekgcji etapu lll.

WYDARZEN
STRATEGIC.

Po wykonaniu rzutu kos¢mi podczas wydarzenia strategicznego
mowca zaznacza postep Sl na arkuszu Mecatol Rex. Skresla
pierwszy od lewej nieskreslony symbol na torze, ktéry odpowiada
wynikowi rzutu kazda koscia intensyfikacji.

R

Wynik rzutu zielong kosciq intensyfikacji to M,
wiec méwca skresla kolejny symbol 3.

TOl

Na kazdym torze celéw znajduje sie co najmniej 1 cel
(np. konkretny rodzaj zadania). Jesli zostang skreslone wszystkie
symbole na lewo od celu, Sl zdobywa ten cel.

Sl realizuje zadanie dotyczqce ekspansji.

Jedli cel wskazuje karte zadania, Sl realizuje to zadanie i odwraca
jego karte na druga strone (jesli nie zostata odwrécona
wczesniej). Jesli cel wskazuje Mecatol Rex, méwca wpisuje
nazwe ,Rasa SI” w pierwszej wolnej rubryce od géry na arkuszu
Mecatol Rex. Rasa SI nic nie otrzymuje za osigganie celdw, ale
moze sprawic, ze gracze nie uzyskajg najlepszych nagréd za
realizacje zadan albo zdobycie Mecatol Rex. Jesli gracz zrealizuje
zadanie albo zdobedzie Mecatol Rex w tej samej rundzie co SI,
rozpatruje remis wedtug standardowych zasad.

Jesli wszystkie symbole na torze celéw zostana
skreslone, Sl traktuje wszystkie kolejne wyniki tego g

rodzaju jak wynik wskazany na koricu danego toru.

WYDARZEN

Podczas wydarzenia wojennego sita Sl jest brana pod uwage
w kazdej wojnie, w ktdrej gracz nie ma sasiada. W rozgrywce
1-osobowej oznacza to, ze sita Sl jest brana pod uwage

w obydwu wojnach.

Site Sl wskazuje liczba nad pierwszym od prawej skreslonym
symbolem na torze sity (&) w sekcji odpowiadajacej aktualnemu
etapowi (np. podczas rozpatrywania wydarzenia wojennego
etapu Il uwzglednia sie sekcje Il).

Po rozpatrzeniu wydarzenia wojennego nalezy narysowac
pozioma linie, przekreslajac wszystkie nieskreslone symbole &
w tej sekcji toru. Odzwierciedla to przesuniecie linii wystawienia SI.
— .
%1 2 3 SR E 7
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W obydwu wojnach etapu Il SI ma site 5.




WYDARZEN

Podczas wydarzenia rady gracze zdobywaja gtosy wedtug
standardowych zasad. Gtosowanie przebiega jednak w inny sposéb:

\. Dobranie pierwszej karty polityki. Mowca dobiera karte
z wierzchu talii polityki odpowiadajacej aktualnemu etapowi
i wsuwa ja odkryta pod karte moéwcy, tak aby byto widoczne
tylko rozwigzanie ,Przyjety”.

2. Dobranie drugiej karty polityki. Méwca kontynuuje dobieranie
kart z talii polityki tego samego etapu, az dobierze odpowiednia
karte rozwigzania ,Odrzucony”. Jedli karta wsunieta pod karte
mdwcy ma symbol gwiazdki obok napisu ,Przyjety”, druga karta
nie moze miec¢ takiego symbolu, i odwrotnie. Méwca wsuwa
pod karte méwcy pierwsza karte spetniajaca ten warunek, tak
aby byto widoczne tylko rozwigzanie ,Odrzucony”.

RZYJETY

symbol gwiazdki

ODRZUCON

brak symbolu
gwiazdki

3. Oddanie gtosow. Gracze oddajg gtosy, nie zaznaczaja jednak
w okienku gtosowania, ktére rozwigzanie wybieraja (,Przyjety
albo ,Odrzucony”). Nastepnie méwca rysuje na arkuszu SI
pozioma linig, przekreslajac wszystkie nieskreslone symbole &
w odpowiedniej sekgji toru sity (&), oraz rzuca 1 czarna koscia. Sl
oddaje tyle gtoséw, ile wskazuje liczba nad pierwszym od prawej
skreslonym symbolem na torze sity (&) w sekcji odpowiadajacej
aktualnemu etapowi, oraz dodatkowe gtosy zalezne od
wyniku rzutu koscia: 0 za wynik &, 1 za wynik & i 2 za wynik $=.

”

!
I,

Podczas wydarzenia rady etapu Il S| oddaje 3 gtosy:
1 zgodhnie z pozycjq na torze & i 2 za wynik rzutu koscigq.

4. Rozpatrzenie rozwigzania. Kazdy gracz, ktéry oddat wiecej
gtosow niz Sl, rozpatruje rozwigzanie, przy ktérym znajduje
sie symbol gwiazdki, czyli rozwigzanie pozytywne. Kazdy
gracz, ktéry oddat mniej albo tyle samo gtoséw co S|,
musi rozpatrzy¢ rozwigzanie bez symbolu gwiazdki, czyli
rozwigzanie negatywne. Rozwigzania rozpatrywane sg
indywidualnie i nie wptywajg na innych graczy.

5. Wydanie gtoséw. Zgodnie ze standardowymi zasadami kazdy
z graczy przekresla 1 zdobyty gtos (¥) za kazdy gtos, ktéry oddat.

WYGRANA

Gracz, ktoéry zdobyt wiecej punktow zwyciestwa, wygrywa,
pod warunkiem ze uzyskany przez niego wynik jest lepszy
niz ,Porazka” dla wybranego poziomu trudnosci — zob. ramka
»Ranking wynikéw w rozgrywce 1- i 2-osobowej” po prawej.

-
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OBJASNIENIA

Ta sekcja zawiera odpowiedzi na pytania, ktére moga pojawic
sie w trakcie rozgrywki.

EKSPANSJA

4+ Jesli efekt karty pozwala graczowi zbudowac stocznie
kosmiczng, gracz moze skresli¢ dowolny z kosztéw tej stoczni.

4 Efekt technologii ,Motywator neuronowy” odnosi sie do
kolumny albo rzedu z kapitatem &, nawet jesli ten kapitat jest
skreslony.

INFORMACJE NIEJAWNE

4 Gracz nie pokazuje pozostatym graczom kart reliktéw, ktérych
jeszcze nie zagrat.

4 Gracz nie moze patrze¢ na arkusze innych graczy, jesli wcigz
wprowadza oznaczenia na swoim arkuszu. Innymi stowy, gracze
moga ogladac arkusze innych graczy, gdy wszyscy odtozg markery.
Gracz moze poczekac z ogtoszeniem, ze zrealizowat zadanie
albo ze zdobyt uktad Mecatol Rex do kornca biezacego kroku
rundy. Dzieki temu nie wptynie na to, jak inni gracze wydaja
zasoby.
< Jedli gracz zapomni ogtosi¢, ze zrealizowat zadanie albo

zdobyt uktad Mecatol Rex, moze to zrobi¢ pdzniej. Jest
jednak traktowany tak, jakby zrealizowat zadanie albo
zdobyt uktad Mecatol Rex wtedy, gdy to ogtasza.

KAPITALY

4 Kapitat otoczony kreskami mozna wydac podczas tego samego
kroku, w ktérym zostat zdobyty.

4 Liczba gtoséw (¥) i dobr handlowych (&) jest ograniczona do
tych dostepnych na arkuszu przemystu.

NAWIGACJA

4+ Nawet jesli dostepny uktad nie jest jeszcze zdobyty, mozna
uzyskac z niego dostep do kolejnego ukfadu.

4+ Jedli w wyniku dziatania efektu karty uktad zostanie skreslony,
zanim zostanie zdobyty, nie mozna go juz zdobyc¢.

4 Kazdy tunel czasoprzestrzenny moze by¢ wykorzystany tylko
jednokrotnie.

PRZEMYSt

4 Szesciokatne obszary sieci przemystu, ktére nie zawieraja
kapitatu ani wykropkowanego , X", nie sg polami i nie moga by¢
zlikwidowane ani zdobyte.

TECHNOLOGIE

4 Technologie moga by¢ wykorzystane w tej samej rundzie,
w ktérej zostaty odblokowane.

4+ Jesli efekt karty pozwala graczowi odblokowac technologie,
gracz moze skresli¢ dowolny z kosztéw tej technologii.

WYDARZENIA RADY

4 Jesli zgodnie z trescig rozwigzania na karcie polityki gracz, ktéry
oddat najwiecej gtoséw, ma dokonac wyboru, a kilku graczy
remisuje, kazdy z remisujacych graczy rzuca czarng koscia.
Gracze rzucaja tak dtugo, az tylko 1 z nich uzyska wynik @.

Ten gracz dokonuje wyboru.

WYDARZENIA WOJENNE/
/WOJSKOWOSC

4 Niektore zdolnosci pozwalaja zaznaczac¢ wezty zanomaliami.
Zaznaczone anomalie dodaje sie do sity sekgji tak jak inne wezty.

4 Gdy zostanie dobrana karta wydarzenia wojennego, kazdy
z graczy rozpatruje 2 wojny (1 z sgsiadem po lewej i 1 z sgsiadem
po prawe)j). Efekt, ktéry rozpatruje sie podczas wojny / po wojnie,
moze by¢ rozpatrywany w odniesieniu do obydwu tych wojen.

Podczas wydarzenia wojennego po wykonaniu kroku 3
obliczone sity poszczegdlnych sekgcji nie moga sie juz zmienic,
chyba ze jakas zdolnos¢ wprost méwi inaczej.

Gracze moga zacza¢ budowe jednostek w jednej rundzie,
a zakonczy¢ w innej rundzie. Moga nawet zacza¢ budowe kilku
jednostek tego samego rodzaju.

Jesli efekt karty pozwala graczowi wystawic¢ jednostke,

gracz wystawia te jednostke na siatce wojny bez budowania.
Jednostka ta nie liczy sie do limitu jednostek danego rodzaju,
a dany rodzaj jednostki nie musi by¢ odblokowany.

Wystawiane jednostki muszg w catosci zmiescic¢ sie w obrebie
siatki wojny.

Jedli jednostka nie moze zosta¢ wystawiona po wybudowaniu,
mimo to zostaje zbudowana, a gracz zdobywa zapewniany
przez nig kapitat punktowy (%).

Jesli zdolnos¢ daje graczowi dodatkowa site w przysztych
wojnach, moze wpisa¢ w odpowiednich okienkach sity ,+1”,
zeby o tym pamietac. Jesli jest tam juz wpisana premia, gracz
sumuje ich wartosci (np. ,+1” zmienia na ,+2").

4 Na koniec gry na arkuszu wojskowos$ci mozna uzyskac ujemna
liczbe punktéw zwyciestwa.

ZASOBY

4 Gracze nie moga zrezygnowac z wydania zasobow.

ZDOUWNOSCI/EFEKTY

4+ Jedli efekt karty stoi w sprzecznosci z instrukcja, efekt karty jest
wazniejszy.

4+ Jesli efekt karty zawiera stowo ,moze/mozesz”, rozpatrzenie
tego efektu jest opcjonalne.

Gdy gracz rozpatruje efekt karty, musi rozpatrzy¢ go w takim
stopniu, w jakim jest to mozliwe.

Zdolno$¢, ktéra zawiera warunek ,gdy aktywujesz arkusz”, musi
zostac rozpatrzona przed wydaniem zasobéw i kapitatéw.

Jesli zdolnos¢ moze wptynaé na ,dowolny” element (arkusz,
pole itp.), nalezy zignorowac standardowe ograniczenia
dotyczace wyboru tego elementu. Ponadto ta zdolnos¢ wptywa
tylko na 1 element wskazanego rodzaju, chyba Ze jest napisane
inaczej. Na przyktad zdolnos¢ ,wydaj 3 & na dowolnym
arkuszu” oznacza, ze gracz musi wydac wszystkie 3 zasoby &

na 1 arkuszu, ale moze to by¢ arkusz nieaktywny.




