
Insert pasujący do gry 

TWILIGHT IMPERIUM
z dodatkiem Proroctwo królów 

Instrukcja ułożenia komponentów



karty:
–	technologii (24, w tym 8 z dodatku),
– technologii ulepszeń jednostek (9),
– weksli (5, w tym jedna z dodatku)

piechota

okręt flagowy

myśliwcemechy

pojemnik na komponenty gracza (×8)

pancernikiniszczyciele

PSD

transportowce

krążowniki

słońca wojny
stocznie kosmiczneB
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pojemnik na karty planet i duże żetony

F
żeton burzy jonowej
3 żetony tunelu czasoprzestrzennego gamma
żeton zniszczonej planety
żeton planety Miraż

karty planet z układów gry podstawowej
(bez kart planet z układów macierzystych ras)

karty planet z układów 
dodatku Proroctwo królów
(bez kart planet z układów 
macierzystych ras) razem
z kartami zdolności 
legendarnych planet



pojemniki na komponenty ras (×24), kości i żetony

pojemnik na karty eksploracji
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*	Niektóre rasy mają żetony specjalne 
(szczegóły: Kompendium zasad, s. 2;  
Proroctwo królów – Instrukcja, s. 8)  
– mieszczą się one w przedziale 
wraz z żetonami dowodzenia.

żetony dowodzenia *

żetony kontroli

Nad żetonami należy umieścić karty 
specyficzne dla rasy:
•	 karty planet z układu macierzystego,
•	 kartę weksla (2 karty),
•	 dwie karty technologii,
•	 karty liderów,
•	 kartę jednostki mech.

E
planety kulturowe

planety niegościnne

kości
żetony mówcy i namiestnika

pogranicze

planety przemysłowe



pojemnik na żetony dóbr/towarów, 
myśliwców i piechoty (×2)

żetony piechoty (1)

g

żetony myśliwców (3)

żetony piechoty (3)

żetony dóbr/towarów (1)

żetony dóbr/towarów (3)

żetony myśliwców (1)

pojemnik na żetony dodatków i pogranicza

h

żetony dodatków

żetony pogranicza



pojemniki na karty strategii, celów,  
reliktów, polityki i akcji

karty strategii

pojemnik na kafelki układów
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karty reliktów
karty tajnych celów
(niższy pojemnik)

karty polityki
(wyższy pojemnik) karty akcji

n

karty celów pierwszego (I) etapu

karty celów drugiego (II) etapu

kafelki układów neutralnych
z dodatku Proroctwo królów
(niebieski rewers; numery 59–66, 69–76)

kafelki układów neutralnych
z gry podstawowej
(niebieski rewers; numery 18–38)

Kafelki układów 
macierzystych 
(zielony rewers; numery 
1–17, 52–58, 81)

Kafelki anomalii
(czerwony rewers; 
numery 39–50,  
67–68; 77–80)

Kafelki korytarzy nadprzestrzennych
(numery 83A/B–91A/B)




