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Przestrzen orbitalna Kranca Burzy:
wewnetrzna strefa obronna

,,Moj biedny okret” — pomyslat Harrugh. Przeciagnat pazu-
rami po grodzi, czule gtadzac surowe $lady po spawach
molekularnych. Blizny po jego ostatniej bitwie... czy moze
po jeszcze wezesniejszej? ,, Chronites mnie mimo wszystkiego,
w co cig wpakowatem. I musze cie prosi¢ o wiecej”.

Chrapliwy kaszel przerwat jego zadumeg. Obrocit si¢ i zoba-
czyt przedstawicielke Ludzi w jordyjskim pelnym pancerzu
bojowym, idgcg ku niemu korytarzem. Na ramieniu kobiety
siedziat maty Naaz.

— O, pani generat Gibson. Tai. Dzigkuje wam obojgu za
przyjscie.

Przecictg blizng warge Claire Gibson jeszcze mocniej
wykrzywit drwiacy usmiech — odpowiedZz na formalng
grzeczno$¢ Hakanina. Tai po prostu wyjat niewielki modut
analityczny.

— Przygotowali§my raport sytuacyjny, sir.

Harrugh wskazat gestem, by podazyli za nim.

— Prosze, chodzcie ze mna. Jestem oczekiwany w sekcji
badawczej.

Gibson odezwala si¢, kiedy ruszyli.

— Po pierwsze, nasza ostatnia kohorta Keleres wrocita z Gul.
Wyglada na to, ze geno-czarownicy wstrzymali ofensywe...
przynajmniej na razie. Zdaje sie¢, ze Vertar Auran Oblis wal-
czy z Il Na Virosetem i Airo Shir Aurem na catym obszarze
pola szczatkéw Mecatol.

— Przypuszczam, ze Oblis ostatecznie zwyciezy — odpart
Harrugh.

— Jasne, ale przynajmniej dzigki temu obozy uchodzcoéw na
Dal Bootha sa bezpieczne — odparta Gibson.

— Dos$¢ bezpieczne — zgodzit si¢ Harrugh. — A co z zagroze-
niem na zachod od nas?

Tai odezwat si¢ wysokim, §wiergoczacym glosem:

— Chyba nasz wywiad miat racj¢. Jakims$ sposobem Nekrowirus
zinfiltrowat 1 wchiongt L1Z1X. Dzigki dwukrotnemu przyro-
stowi sil Nekrowirus zniszczyt wszystko na Phorusie.

— Domyslam si¢, ze wojownicy Srebrnego Klucza walczyli
do konca — dodata Gibson. — Trudno mi wyobrazi¢ ich sobie
uciekajacych z pola bitwy.

Tai wzruszyt tylko ramionami.

— Ostatni kurier z galaktycznego zachodu przekazat infor-
macje, ze Nekrowirus dotart daleko w przestrzen Mentakdw,
a niedobitki okretow Koalicji sg rozproszone. Mysle, ze
mozemy spisaé na straty cale Poludniowe Ramie¢ od
Kal-Geydr.

Harrugh lekko si¢ wzdrygnat, a potem skinat glowa.

— Zatem pozostaje nam trzecie zagrozenie.

Tai przytaknat.

— Trzecie i najwigksze. Dostajemy raporty o rozdarciach na
Atlasie, Saudorze, Tallinie, Rymie i Perymetrze. To oznacza,
ze w ciggu zeszlego miesigca stracilismy w osobliwo$ciach
migdzywymiarowych az trzydziesci osiem uktadow. I nadal
nie wiemy, czym jest ,,cien”, ktory wynurzyt si¢ ze szczeliny
na Acheronie. Moze poza tym, ze kiedy spowije jakis uktad,
nic stamtad juz nie wylatuje.

— Ale skoro o tym mowa... — powiedziala Gibson z ponura
ming — Vuil’raith przejeli Tunel Czasoprzestrzenny Quann.
Doktadnie tak, jak si¢ spodziewalismy. Floty Feniks i Gryf
zostaty niemal calkowicie zniszczone. Ocalali wycofuja si¢
na Jord. Podobnie ma si¢ sprawa z 3. Flota Baronii. Niewiele
z niej zostato. Niedobitki kierujg si¢ ku Arc Prime.

— 1 to oznacza, ze dwa najwigksze, wciaz istniejgce zgrupo-
wania sil Rady s3 od siebie odciete — podsumowal Harrugh.
— Jakie sg szanse, ze Klan Saar udzieli im pomocy?

— Zerowe — odparl Tai. — Obserwatorium na Keltorze
wykryto Syna Ragha i eskortujace go okrety mijajace
Strzaskany Pierscien i kierujace si¢ ku glebokiej przestrzeni
miedzygalaktycznej.

— Trudno ich wini¢ — westchnat Harrugh. — Pewnie jak dopi-
sze im szczeg$cie, dotrg na Andromede za 500 lat. Mniej wigcej.

Gibson skingta glowa.

— To na pewno lepsza opcja niz siedzenie tutaj.

Trojka przeszia przez potrojnie wzmacniane drzwi z
duranium i wkroczyta do sekcji badawczo-inzynieryj-
nej, charakterystycznej ze wzglgdu na wysokie sufity. Tai i
Gibson zatrzymali si¢ w pot kroku w obliczu oszalamiajacego
widoku skomplikowanej maszynerii, ktéra zajmowata mno-
stwo miejsca. Harrugh nie mdgt ich za to wini¢. Tez nie lubit
mie¢ do czynienia z tworcg tego urzadzenia.

Mahact byt dzi$ wyjatkowo zajety. Jego ogromne ramiona
byly zanurzone w trzewiach maszyny az po lokcie, podczas
gdy r6j mechanicznych czesci dryfowal wokot jego glowy
niczym chmura odlamkéw wokét komety. W chwili, gdy
Harrugh podszed? blizej, fragment maszynerii zlecial w dot
i zniknal w $rodku urzadzenia.

Obok jaki$ N’orr nalezacy do jednego z mniejszych podga-
tunkdéw (czyli tych, ktére mialy zaledwie metr osiemdziesigt
wzrostu) pochylal si¢ nad holowy$wietlaczem. Roéwnania
zostawiajace jarzace si¢ $lady na ekranie byly roéwnie liczne
jak kolekcja czeéci Mahacta, a dla niewprawnego oka
Harrugha co najmniej dwukrotnie bardziej skomplikowane.

Obie istoty podniosly gtowy na powitanie Harrugha.

— Jestem — powiedziat m¢zczyzna. — Chceiate§ mnie widziec¢?

Glos Mahacta przypominat grzmot wybrzmiewajacy we mgle.

—Lacze jest aktywne, a wszystkie systemy dziataja. — Harrugh
odwrdcit wzrok, by nie patrze¢ na gwiazdy wirujace pod kaptu-
rem Mahacta. — W kazdym razie dzialaja do$¢ dobrze na nasze
potrzeby. Bedg¢ wprowadzat poprawki az do ostatniej chwili.

— Czy to znaczy, ze mozemy przej$¢ do kolejnego kroku?

— Mozemy — teraz glos zabarwita sadystyczna drwina.
— Jednak nawet modj geniusz nie gwarantuje, ze maszyna
zadziata tak, jak sobie wymyslites.



N’orr zastukotat zuwaczkami, wyrazajac irytacje.

—Dos¢ tych bzdur. WystaliSmy sondg, prawda? Zadziatala bez
problemow.

Mabhact odwrdcit glowe.

— Mo¢j drogi Zirgrizie, sonda nie trafita o mniej wigcej
25 000 lat. Poza tym gdyby zadzialata, czy juz bysmy o tym
nie wiedzieli?

Zirgriz machnal ramionami rozgniewany.

— Dobrze wiesz, ze powiazane analizy naukowe zawsze byly
dyskusyjne. Poza tym sonda udowodnita, ze teoria si¢ broni!

Harrugh ponownie si¢ odezwat.

— Panowie, proszg... Obawiam sig, ze jesli system dziala,
wkrotce bedziemy musieli go uzy¢é — wskazat na Gibson i
Taia. — Ostatnie raporty to potwierdzaja. Tej wojny nie wygra
si¢ konwencjonalnymi metodami. Pani generat? Co sig¢ stato?

Gibson podeszta do Harrugha. Jej twarz nie wyrazata
emocji, lecz jej oczy... jej oczy rozszerzat strach i adrenalina. —
Przepraszam, sir. Wiasnie dotarty raporty z naszych zewnetrznych
czujnikow. Sze$¢ godzin temu na Belgaros otwarla si¢ szczelina.
Planeta jest juz stracona. Teraz Vuil’raith kieruja si¢ tutaj.

Przez chwile wszystko stangto w miejscu. Potem Harrugh skinat
glowa z zadziwiajacym spokojem.

— No, dobrze — spojrzal na Mahacta i Zirgriza. — Obawiam sig,
ze czas na majsterkowanie dobiegt konca. Dokonajcie ostatnich
korekt. — Potem zwrocit si¢ ponownie do general Gibson. — Pani
generat...

Gibson krzywo si¢ usmiechneta.

— Wiem, wiem. Mam wam kupi¢ troch¢ czasu. Popatrzyta
tak, jakby miata jeszcze co$ dodac, po czym westchneta i sta-
ne¢la na baczno$e, sktadajac idealny jordyjski salut. — To byt
prawdziwy zaszczyt, sir.

Harrugh wyciagnat rami¢. Chwycili si¢ za nadgarstki.

— Zaszczyt byt po mojej stronie, Claire.

Kobieta odwrocita si¢ do wyjscia, gdy Harrugh zdat sobie
sprawe, ze Naaz dalej siedzi jej na ramieniu.

— Tai?

Maty humanoid obrdcit si¢. Jego oczy blyszczaly czerwienia.

— Mysle, ze pojde z general Gibson, dowddco.

— Jestes pewny? Zdajesz sobie sprawe, ze nikt poza tym
okretem nie—

Tai podniost reke.

— Dart zawsze powtarzat, ze czeka nas odejscie w blasku
chwaly. Tylko... tylko upewnijcie sig¢, ze to wszystko nie poj-
dzie na marne, dobrze?

Przez minut¢ po ich odejsciu Harrugh nie byl w stanie si¢
ruszy¢. Wreszcie otrzasnal si¢ i podszedt do konsolety w naj-
dalszym rogu pomieszczenia.

Roznila si¢ ona od wszystkich innych urzadzen w labo-
ratorium badawczym. Wygladata na starg — niczym glaz
wystawiony na dzialanie zywiotéw przez milion lat. Jednak
gdy Harrugh potozyt tape na jej srodku, rozjarzyta si¢ cie-
ptym, pomaranczowym blaskiem.

— Witaj, Harrughu — dat si¢ stysze¢ migkki, pozbawiony
akcentu gtos Ikony.

— Witaj — odpart m¢zczyzna. — Czy skonczylas swoja analizg?

— Tak — $wiatto z konsolety migotato jak ognisko. — Jesli
zapewni¢ wystarczajaca ilo$¢ energii do wystania waszego
okretu, prawdopodobnym nastgpstwem bedzie eksplozja
Kranca Burzy porownywalna do wybuchu supernowej klasy
II. Mniej prawdopodobnym efektem bedzie zapadnigcie si¢
planety i powstanie czarnej dziury. Obie opcje jasno wska-
zuja, jak ostateczne beda potencjalne rezultaty.

— Rozumiem — odpart Harrugh, wpatrujac si¢ intensywnie
w konsolete. — Ale... czy to zrobisz?

Migotanie przeszto w jednostajny blask.

— Tak.




Tai wgramolit si¢ do gornego kokpitu Fantoma, wsunal
W uprzaz responsywng i aktywowat dotykowe systemy ste-
rowania, ktore pozwalaty mu pilotowaé pojazd samodzielnie.
Podczas, gdy entropiczne ostony si¢ podnosity, spojrzat
kroétko na pusty fotel w dolnym kokpicie.

,, Nigdy nie sqdzitem, ze tak sie to skonczy, stary przyjacielu”
pomyslat.

Pierwszy raz od dlugiego czasu nie czul miazdzacej roz-
paczy po stracie, wzbierajacej gdzies w srodku. To dobrze.
,,Dart na pewno nie chciatby, zebym im odpuscit”.

Kilka ruchow dolnych nadgarstkow i Fantom juz drzat
i przechodzil przemiang, sktadajac si¢ do kompaktowej formy
mys$liwca. Chwile poézniej wylatywal z pokladu startowego
napedzany silnikami rakietowymi, by dotaczy¢ do bitwy.
Wszedzie wokét Kranca Burzy mieszanina najrézniejszych
okretow pedzita ku zewnetrznej strefie obronnej planety i roz-
btyskajacym eksplozjom, ktore rozkwitaty posrod platform
bojowych na perymetrze. My$liwce typu Huragan rodem z Sol
eskortowaty ciezsze Spopielacze Letnevow, podczas gdy nisz-
czyciele Xxcha leciaty w formacji z kragzownikami Mentakow.
Bojowy zebek szybowat przez pustke ku parze wojowni-
czych exotrirem, chroniony przez krysztalowe mys$liwce,
wypluwane przez transportowiec Naalu. Setki okretéw repre-
zentujacych Wielkie Rasy. Stanowity najpotezniejsza armade,
zmobilizowang przez zjednoczonych mieszkancow galaktyki.

Tai wyjrzal w mrok i od razu zdat sobie sprawe, ze to nie
wystarczy.

Vuil’raith dotarli juz do zewngtrznych baterii dzial. Potwory
rodem z mitéw i koszmardow — niektore tak mate, jak on sam,
a inne rozmiaréw ksiezyca — rozrywaty dziata na kawatki.
Vuil’raith nie dbali zbytnio o dziala (ani ich fizyczne odpowied-
niki). Tu i 6wdzie widzial strumienie bioplazmy lub chmury
ko$cianych igiel, lecz z reguty bestie rozdzieraty platformy
obronne pazurami, mackami i wielkimi, ostrymi zgbiskami.

— Do wszystkich jednostek — glos Gibson wyrwat si¢
z komunikatora. — Dobrze znacie stawke. Trzymajcie ich
z dala od wewnetrznej strefy obronnej, dopoki nie dostaniemy
sygnalu. Potem rozpraszamy si¢ i wiejemy.

Tai widziat okret generatl — poobijany, wojowniczo wygla-
dajacy pancernik Rio Amazonia. Silniki Rio rozbtysty,
wyrzucajac jednostke w kierunku wroga.

— Za tych, ktorych stracilismy — powiedziata Gibson. — Cata
naprzod!

Harrugh wszedt na mostek swojego okretu z Mahactem u boku.
Kaptur istoty poruszyt si¢ lekko w $lad na Harrughiem, gdy
dowddca wkroczyt na platforme dowodzenia posrodku mostka.

— T’riss, czy przekazniki energii sg wlaczone?

Druga oficer skingta glowa.

— Taaak, dowodco — wskazata na wyswietlacz. — Teraz
czerpiemy moc z Kranca Burzy. Cztery minuty do pelnego
natadowania.

— Doskonale. Systemy bojowe? Prosz¢ zatadowac¢ deflektory
magenowe do petna. Gdyby przypadkiem co$ si¢ przedarto.

— Tak, sir!

Harrugh spojrzat na pot¢zny, kunsztownie wykonany pan-
cerz bojowy, stojacy w najdalszym kacie mostka.

— A czy ty jeste$ gotow ofiarowac swe skupienie?

Czerwono-niebieskie Widmo z Creussa, ktore stato w oddali,
wyszlo z cienia i skingto lekko glowa.

— Ponios¢ ducha i wole mego ludu jako spuscizng. Jestem
gotéw odegraé swoja rolg.

Maty, srebrny ptomien unosit si¢ przed istota, pulsujac
niczym bijace serce.

Glos Zirgriza zatrzeszczat w komunikatorze. Wygladato na
to, ze doktor dalej tkwit w sekcji badawczej.

— Przeklety pseudomagiczny betkot.

Mahact brzmiat na rozbawionego.

— Ach, daj spokdj, Zirgrizie. Jestem pewien, ze do tej pory
zdazyte$ juz—

— Sssir!

Harrugh odwrocit si¢ gwaltownie do T’riss. Spogladata
znad konsolety. Jej grzebien byl blady i wiotki ze strachu.

— Wiadomoss$s$¢ od Taia! Cosss sssi¢ przedarto!



Fantom Taia szybowal wokoét ptonacej platformy bojowe;.
Scigaty go dwie maszkary wielkosci mysliwcow. Kiedy stra-
city go z oczu, Tai wprowadzit swoj statek w ostry korkociag
i obrocit dziobem w kierunku wrogdw.

Pierwszy cielesny statek wyskoczyt zza wraku wprost w
jego celowniki. Tai zgiat palce. Dzialo szturmowe zamru-
czato w odpowiedzi, rozrywajac jednostke Vuil’raith seria
pociskow.

Drugi mysliwiec przebil si¢ przez chmure kosci i krwi,
ktora chwile wczesniej byla jego towarzyszem. Tai strzelit
ponownie, jednak zamiast kolejnej salwy czekatl na niego
wyswietlajacy si¢ na czerwono komunikat: LADOWANIE
BRONI, GOTOWOSC DO STRZALU ZA 12... 11... 10...

Sekunde¢ poézniej potwoédr juz na nim siedzial, wbijajac
pazury w skrzydto Fantoma i rzucajac si¢ w strong kokpitu.
Tai zaczat panicznie gestykulowa¢ dolng para ramion i nagle
Fantom si¢ roztozyl. Zaskoczony Vuil’raith musiat si¢ zmie-
rzy¢ ze zwinnym, dwunoznym mechem.

— Niespodzianka! — ryknal Tai, wyrzucajac goérne
ramiona naprzod. W odpowiedzi l1$nigce bigkitem ostrza
zwartej plazmy zaptonety wzdtuz ramion Fantoma i wbity
si¢ gleboko w mozg statku-potwora. Vuil’raith spazma-
tycznie drgnat i zginat.

Tai siegnat reka, a Fantom chwycil si¢ dryfujacego za nim
wraku. Pilot probowal uspokoi¢ oddech, jednocze$nie spraw-
dzajac czujniki statku.

Bitwa nie szta po mysli obroncéw. Jeszcze kilka minut temu
patrzyl, jak Rio Amazonia, ptonacy od dziobu po rufe, wbija
si¢ w pier$ lewiatana Vuil’raith. Zaraz potem Gibson odpalita
wszystkie glowice na poktadzie i unicestwita obie jednostki.
Ostatnie okrety liniowe padaty ofiarg hord potworow, ktore
rozrywaly je na kawalki, mimo ze pozostate mys$liwce robity
wszystko, co w ich mocy, aby odeprze¢ wrogow.

Wtlasnie miat zmienié¢ ksztalt Fantoma 1 wroci¢ do walki,
kiedy dostrzegt ruch na krawedzi ekranu. Chwileczke...
To co$ nie moze zajmowac catej krawedzi. To chyba nie
kolejny lewiatan...

Sekunde pdzniej juz wrzeszczal do komunikatora.

— Harrugh! Zgto$ si¢! Tutaj jest Vuil’raith wielki jak ksig-
zyc i leci w twoja strong!

Po tym, jak echo spanikowanego gtosu Taia wybrzmiato na
mostku, Harrugh natychmiast przeniost wzrok na wy$wietlacz
czujnikow. Rzeczywiscie. Tym razem Vuil’raith sprowadzili
co$ potwornie gigantycznego. Monstrum bylo rozmiaréw jed-
nej trzeciej planety, o ktora toczyla si¢ bitwa, a jego paszcza
byta dos¢ szeroka, by za jednym razem potkna¢ catg armade
Harrugha. Widziat tysigce szerokich na kilometr §lepi, wyra-
stajacych na brzegu paszczy bestii i miliony dlugich niczym
igly zeboéw, wypehiajacych jej przetyk.

— Cata naprzdd, pelna gotowos¢! — ryknat. — Na wprost!

Okret poderwat si¢ przy wtérze obcigzonych silnikow.
T’riss zasyczata zaskoczona.

— Lecimy prosssto w planete!

— Wystarczy, ze mi powiesz, za ile bedzie gotéw tadunek.

— Zzzza dwie minuty!

Kraniec Burzy wypehit iluminatory, rosnac z kazda chwila.
Cyklopowa bestia szybowata ich §ladem. Jedno machnigcie
ptetwa zarazem popchnglo ja do przodu i zmiazdzyto ostat-
nig exotrirem¢ wraz z walczacymi z nig dwoma lewiatanami.
Potwor nawet nie zwrocit na to uwagi.

— Mmminuta!

Harrugh juz slyszal odgtosy tarcia atmosferycznego, ktore
zaczynalo obejmowac poszycie okretu. Wokot dziobu jed-
nostki rozbtysta korona ptomieni.

— Trzydziesci sssekund!

Okret zawyl, przecinajac niebo Krafica Burzy niczym meteor
1 zostawiajac za sobg smugg ognia i dymu. Ziemia byta coraz
blizej... i blize;j...

— Teraz!

Srebrny ptomien zamigotal, a caly mostek wypelnita
wszechogarniajaca cisza, ttumigca wszelki dzwigk niczym
olowiany catun. Wysysajaca wszelkie barwy i odglosy z kaz-
dego zakamarka statku.

— Odpala¢! — jeknat Harrugh. Jego krzyk zabrzmiat stabiej
od szeptu.

Tai obserwowal ze swojego stanowiska, jak okret nurkuje
ku powierzchni planety. Nagle skorupa Kranca Burzy pekta
niczym skorka przejrzalego owocu. Przez dluga chwile Tai
wpatrywat si¢ nie w skaly i ogien, lecz w dziwnag i wspanialta
przestrzen, ztozona z I$nigcych i zmieniajacych si¢ strumieni
energii. Miat dobre powody, by przypuszcza¢, ze wlasnie tak
wygladal macierzysty wymiar Widm z Creussa.

Okret zaglebit si¢ w chaotyczny wir. Potem nastapil btysk
oslepiajacego, srebrnego Swiatta, gdy Kraniec Burzy, sily
Vuil’raith i sam Tai znikngli w sercu supernowe;.

— Udato sig?

Okret dryfowat posréd glebin kosmosu. Lapy Harrugha
wcigz $ciskaty reling jego platformy dowodzenia. Pazury
wbily si¢ gleboko w metal, zostawiajac dtugie §lady. Wszyscy
czlonkowie zalogi wokot niego — pomijajac Mahacta — wygla-
dali na oszotomionych.

— Chwileczkg... — glos Zirgriza zaskrzeczal w gto$niku.
— Musze¢ wysledzi¢ dryf gwiezdny... — Chwilg pdzniej glos
zabrzmial znowu. — Sir, z rado$cig informujg¢, ze przeniesli-
$my si¢ 78 lat w przesztos¢.

Zatoga mostka zaczeta krzycze¢ z radosci. Mahact sktonit
lekko glowe.

— Pewnie naleza ci si¢ gratulacje.

Harrugh stal w ciszy dtuzsza chwilg. Potem cigzko wes-
tchnat 1 odpart:

— Tak. Mysle, ze si¢ naleza.

Kiedy dowddca obrocit si¢ w strong szafki ukrytej za
kolumng steru, Mahact ponownie si¢ odezwat.

— Zatem, Harrughu, jeste§ gotowy pozna¢ mlodszego siebie?

Harrugh otwart szafke, z ktorej wyjat masywny kombine-
zon §rodowiskowy i ptaszcz. Odwrdcit si¢ do Mahacta.

— Wiasciwie to nie. I to ostatni raz, kiedy kto$ wspo-
mina moje prawdziwe imi¢. — M¢zczyzna podnidst hetm
kombinezonu i wsunat go na gtowe, zmieniajac swoj glos
w elektronicznie zmodyfikowany brzgk. — Chodzmy.



UPADEK IMPERIUM

Upadek Imperium to nowy tryb rozgrywki, zaprojektowany
z my$la o doswiadczonych graczach i osadzony w potencjalnie
mozliwej, mrocznej przysztosci galaktyki. Wielkie Rasy upadty,
a krolowie Mahactow tocza ze sobg wojng, podczas gdy nie-
okietznana moc ich geno-czarownictwa rozrywa wszech§wiat w
szwach. Kazdy gracz kontroluje jednego z tych krolow i podczas
rozgrywki zespala ze sobg unikatowy zestaw zdolnosci, aby stwo-
rzy¢ wyjatkowa i szybko zmieniajaca si¢ rase.

ELEMENTY GRY

IL NA VIROSET

NAJWYZSZY SKAPIEC

8 kart strategii
Upadku Imperium

8 arkuszy ras Upadku Imperium

GENOM PACYFiZy

€CHO Wywyz:
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87 kart zdolnosci 31 kart ulepszen

Jednostek

31 kart genomow

Na tej stronie pokazano elementy gry unikatowe dla trybu Upadek
Imperium. Wymienionych ponizej elementow z gry podstawowej
i rozszerzen nie uzywa sie i nalezy je odtozy¢ do pudetka przed
przygotowaniem gry:

+ Zwykle karty strategii + Wydarzenia galaktyczne

+ Zwykte karty akcji + Kraniec Burzy

+ Karty polityki + Relikt ,,Paszcza swiatow”

4+ Technologie 4+ Relikt ,.£.zy Proroka”

+ Weksle 4+ Relikt ,,Rdzen Kwantowy”

4+ Zwykle arkusze ras 4+ Tajny cel ,,Zdradz

+ Liderzy przyjaciela”

+ Zwykle mechy + Tajny cel ,,Dyktuj polityke”

+ Zetony dowodzeniaikon- ¥ Tajny cel , Poprowadz debate”
troli ras 4+ Tajny cel ,,Wzmocnij wigzi”

+ Przetomy

Dodatkowo wymienionych ponizej kart z trybu rozgrywki Upadek
Imperium nie uzywa si¢ grajac bez rozszerzenia Proroctwo krolow:

1 Zeton

10 kart edykto
art eaykiow przychylnosci

50 kart akcji
Upadku Imperium

ech
on0 POSWIECENIA

ANTYMATERA,
romour oy, ZERWONA

31 kart wzorcow 16 kart technologii rasy

Upadku Imperium

2 karty Echa

128 Zetonow dowodzenia
opartych o kolory

136 Zetonow kontroli
opartych o kolory

3 zZetony osobliwosci

X, ¥ 2

4+ Zdolnos¢ ,,Odlegte stonca” cickawos$ci”

Zdolno$¢ ,,Podrobka” 4+ Wzorzec ,,Stworzenie

N ) legendy”

Zdolno$¢ ,,Rozdarcie
10SC 1 .

wymiaréw + Wzorzec ,,Otwarcie oka”

4+ Genom ,,Genom

G + Wszystkie 3 ulepszenia
brutalnosci”

jednostek mecha

4+ Genom ,,Genom

Wszystkie inne elementy gry sa zgodne z tym trybem rozgrywki.



PRZYGOTOWANIE GRY

Aby przygotowaé rozgrywke w trybie Upadek Imperium nalezy
postuzy¢ si¢ zasadami Pelnego przygotowania gry, opisanymi
w Kompendium zasad, wzbogaconymi o nast¢pujace czynnosci
lub zastapione nowymi:

KROKI 1-6 - POCZATKOWA SELEKCJA:

Kroki od 1 do 6 przygotowania gry sa zastgpione poczatkowa
selekcja. Nalezy ja przeprowadzi¢ w nastepujacy sposob:

1. ROZDANIE KART RAS: Nalezy rozda¢ kazdemu graczowi po
trzy karty pomocy ras. Te karty zostang uzyte do okreslenia
kolejnosci przy stole, uktadéw macierzystych i poczatkowych
jednostek. Kazdy gracz wybiera jedng z kart ras i umieszcza ja
zakryta przed soba. Nast¢pnie kazdy gracz przekazuje pozo-
state dwie karty na lewo i wybiera inng rase, ktorg umieszcza
zakryta przed sobg. Ostatnia karta zostaje ponownie przeka-
zana na lewo i umieszczona zakryta. Kazdy gracz powinien
mie¢ teraz przed sobg trzy zakryte karty ras.

2. OKRESLENIE KOLEJNOSCI PRZY STOLE: Kazdy gracz
wybiera jedng ze swoich kart ras i wszyscy jednoczesnie je
odkrywaja. Ta karta okresla mowcg oraz kolejnos¢ graczy przy
stole. Gracz z najnizszg wartoscig dominacji zostaje moéwca
(warto$¢ dominacji mozna znalez¢ w prawym gornym rogu
kazdej karty rasy, ponizej symbolu rasy). Osoba z nastgpng
najnizsza warto$ciag dominacji siada po lewej stronie od
moéwcey, 1 tak dale;j.

Wartosé
dominacji

3. STWORZENIE PLANSZY: Gracze tworza plansz¢ wedlug
normalnych zasad. Nast¢pnie, rozpoczynajac od mowcy,
a potem zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy
gracz wybiera jedng rase¢ ze swoich dwoch pozostalych kart
ras i umieszcza ja odkryta przed soba. Ta karta okre$la, kto-
rego uktadu macierzystego bedzie uzywat gracz. Kazdy gracz
umieszcza dany uktad macierzysty w miejscu zarezerwowa-
nym dla jego uktadu macierzystego.

Jesli gracz wybierze w ten sposob uktad macierzysty Keleres
Galaktycznej Rady, zamiast tego dobiera losowa, nieuzyta
karte rasy z talii i uzywa uktadu macierzystego danej rasy.

Jesli jakikolwiek gracz wybierze uktad macierzysty Widm
z Creussa lub Karmazynowej Rebelii, dodatkowo przygoto-
wuje do gry — odpowiednio — Bramg Creussa lub Zal.
Nastegpnie dany gracz bierze kart¢ Echa, ktora odpowiada jego
uktadowi macierzystemu. Danej karty nie mozna stracic.

UWAGA: Jesli gracze korzystajg z gotowej mapy, kroki 2 i 3
rozpatruje si¢ w nieco inny sposob. Po tym, jak zostanie okreslony
moéweca, gracz z najnizsza wartoscig dominacji przejmuje miejsce
na uktad macierzysty, po nim robi to osoba z nastepna najnizsza
warto$cig dominacji, i tak dalej. Mowca wybiera ostatni.

. OKRESLENIE KROLA: Rozpoczynajac od gracza na prawo od

moéwey, a potem przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz wybiera arkusz rasy krola Mahactow.
Kazdy krél Mahactow dysponuje unikatowym okretem flago-
wym i unikatowym mechem. Nastgpnie gracze pobieraja
plastikowe jednostki, zetony kontroli Upadku Imperium,
zetony dowodzenia Upadku Imperium i technologie rasy
Upadku Imperium, ktore odpowiadaja kolorem ich arkuszowi.
Podczas rozgrywek bez rozszerzenia Proroctwo krolow nalezy
gra¢ uzywajac strony arkusza frakcji, na ktorej nie pojawiaja
si¢ jednostki mechéw. Rézowy i pomaranczowy krol moga
nadal pojawic si¢ w grze, o ile gracze zastapia brakujace kolory
plastikowymi elementami w innym, nieuzywanym kolorze.

RUBINOWY MONARCHA




5. UMIESZCZENIE POCZATKOWYCH JEDNOSTEK: Gracze uzy-
wajg swojej ostatniej karty rasy do umieszczenia poczatkowych
jednostek. Gracze umieszczaja poczatkowe jednostki, wymie-
nione na ich karcie rasy, w swoim uktadzie macierzystym.

Poczgtkowe
Jednostki

6. ODLOZENIE KART RAS: Na koniec gracze odktadajg swoje
karty ras do talii kart pomocy ras.

DODATKOWE ZMIANY

Do opisanych ponizej krokéw dodano to, co nastepuje. Poza tym
przygotowanie gry nalezy rozpatrzy¢ wedlug normalnych zasad.

+ KROK 8—TASOWANIE WSPOULNYCH TALUII: Karty akcji
Upadku Imperium i karty edyktow nalezy podzieli¢ na osobne
talie, potasowac, a nastgpnie umiesci¢ obok planszy. W tym
trybie nie uzywa si¢ zwyklych kart akcji i polityki.

+ KROK 9—STWORZENIE PULI ZAOPATRZENIA: Nalezy
odtozy¢ zeton przychylnosci i zetony osobliwosci Upadku
Imperium na bok, obok planszy.

+ KROK10—PRZYGOTOWANIE KART STRATEGII: Wszystkie
osiem kart strategii Upadku Imperium nalezy umiesci¢ awer-
sami ku gorze na wspolnym obszarze gry. W tym trybie nie
uzywa si¢ zwyktych kart strategii.

+ KROK 11—PRZYGOTOWANIE POCZATKOWYCH ELEMEN-
TOW: Podczas poczatkowej selekcji nie umieszcza si¢ zadnych
poczatkowych technologii, ani poczatkowych jednostek.

KROK 13—OTWIERAJACE ZESPOLENIE:

Jako ostatni krok przygotowania gry gracze wykonuja OTWIERA-
JACE ZESPOLENIE, uzywajac elementow gry Upadku Imperium.
Okresla ono poczatkowe mozliwosci poszczegdlnych graczy.

Nalezy rozda¢ kazdemu graczowi po trzy karty ZDOLNOSCI, dwie
karty ULEPSZEN JEDNOSTEK i dwie karty GENOMOW. Kazdy
gracz wybiera jedng z tych kart i umieszcza jg zakrytg przed soba.
Kiedy kazdy gracz wybierze, jaka kart¢ chce zachowac, przekazuje
na prawo wszystkie pozostate karty, ktore ma na rece. Te czynnosé
nalezy powtarza¢ do momentu, az przed kazdym graczem beda
lezaty zakryte trzy karty zdolnosci, dwie karty ulepszen jedno-
stek i dwie karty genomow. Gracze nie moga wybrac i zachowac
karty, jesli maja juz przed soba zakryta maksymalna liczbe kart
danego typu. Jesli nie ma innych opcji wyboru, gracz musi przeka-
za¢ karty, ktdre ma na rece, bez wybierania karty.

Po zakonczeniu zespolenia kazdy gracz oglada wyselekcjonowane
karty i zachowuje dwie zdolno$ci, jedno ulepszenie jednostki
i jeden genom. To poczatkowe karty danego gracza. Niewybrane
karty nalezy wtasowa¢ do odpowiadajacych im talii. Na koniec
wszyscy gracze jednoczesnie odkrywaja swoje poczatkowe karty.



ZASADY

Ta cze¢$¢ instrukcji opisuje elementy gry i nowe reguty wykorzy-
stywane w trybie Upadek Imperium.

ZESPOLENIE

Glownym sposobem, w jaki gracze gromadzg dodatkowe zdolno-
$ci, ulepszenia jednostek i genomy, jest ZESPOLENIE. Zespolenia
sa zwykle inicjowane za pomoca kart strategii 1 zapewniaja gra-
czom karty z nastgpujacych talii zespolen:

ZDOULNOSCI

Ten rodzaj zespalanej karty zmienia podstawowe mozliwosci krola
Mahactéw prowadzonego przez gracza. W momencie otrzymania
karty zdolno$ci umieszcza si¢ na obszarach gry graczy i traktuje jak
technologie w kolorze wskazanym w prawym dolnym rogu karty.

AKCJA: Mozesz wydac 1 zeton z twojej puli
strategii, aby umiesci¢ 2 mysliwce lub 1
niszczyciela z twojej puli positkéw w uktadzie,

w kt6rym znajduje sie 1 lub wiecej twoich statkéw.

Rodzaj
technologii

@

ULEPSZENIA JEDNOSTEK

Ten rodzaj zespalanej karty umieszcza si¢ na wierzchu jednostki na
arkuszu rasy i ulepsza on mozliwos$ci jednostki okreslonego typu.
Jesli gracz kiedykolwiek otrzyma dwie karty ulepszenia jednostki,
ktére miatyby zosta¢ umieszczone na tym samym polu na arkuszu
rasy, wybiera jedng, ktora chce zachowac i odrzuca drugg. Nie ma
to zastosowania do mechow, poniewaz mechy mogg mie¢ kilka
ulepszen jednostki jednoczes$nie. Te karty traktuje si¢ jak technolo-
gie ulepszenia jednostki. Nie charakteryzuje ich zaden kolor.

OKRET FLAGOWY PREKURSORA

Zachowaj

¢ karte na swoij

nadi 0im obszarz, i 7miag

" rukowane wartogc twojoga ot € gry i zmier;
wskazane liczby, "étu flagowego

GENOMY

Ten rodzaj zespalanej karty reprezentuje materiat genetyczny jed-
nej z upadtych ras galaktyki. Karty genoméw mozna wyczerpywac
dla efektu i przygotowuje si¢ je co runde podczas fazy statusu.
W momencie otrzymania umieszcza si¢ je odkryte na osobistych
obszarach gry graczy.

AKCIA: Wyczerp to kary
iwybierz statek. dowolnigo
gracza nie bedacy mygliwcen,

2NY gracz moze zastgpic
dany ?!atek innym statkiem ze

SWojej puli positksy, ktérego

koszt Wynosi do 2 wiecej niz
052t 2astepowanego statky,

ROZPATRYWANIE
ZESPOLENIA

Kiedy zespolenie zostaje zainicjowane, wigze si¢ z ktdryms z opi-
sanych powyzej rodzajow kart. Karta strategii lub efekt w grze,
ktory inicjuje zespolenie, wskazuje rodzaj zespolenia oraz infor-
muje, ktorzy gracze moga w nim uczestniczy¢. Gracz inicjujacy
zespolenie dobiera i odkrywa liczbe kart wskazanego rodzaju rowna
liczbie graczy uczestniczacych w zespoleniu plus jeden. Potem
dany gracz wybiera i zachowuje jedna z kart. Nastepnie swoja kartg
wybiera i zachowuje kolejny gracz na prawo, ktory uczestniczy
w zespoleniu. Nalezy kontynuowac te czynnos$ci, az kazdy uczest-
niczacy gracz wybierze i zachowa jedng kartg. Wszystkie karty,
jakie zostang po zespoleniu, nalezy wtasowa¢ do odpowiadajacych
im talii. Jes$li nie ma dos¢ kart, aby w pelni rozpatrzy¢ zespolenie,
graczom, ktorzy nie byli w stanie wybra¢ karty, zwraca si¢ zetony
dowodzenia i inne poniesione koszty (jesli jakies wystapity).

WZORCE

Wzorce to rodzaj kart otrzymywanych glownie poprzez uzycie karty
strategii ,,Aeterna”. Reprezentuja one upadtych bohateréw umieraja-
cych cywilizacji 1 zwykle sg unicestwiane po uzyciu. W momencie
otrzymania umieszcza si¢ je odkryte na osobistych obszarach gry
graczy. Tych kart nie zalicza si¢ do zespalanych kart, dlatego w Zaden
sposob nie mozna ich zespala¢, kopiowac, wymienia¢, ani odrzucad.

AKCIA: Rozpatrz zdolnos¢

podstawows dowolnej ary, strategii

Nastepnie Unicestwij te karte,



STOSY ODRZUCONYCH
ZESPALANYCH KART

Zawsze, kiedy zespalana karta miataby zosta¢ odrzucona, nalezy
wtasowac¢ jg do odpowiadajacej jej talii. Unicestwianych kart nie
wtasowuje si¢ do talii.

TECHNOLOGIA RASY

Kazdy krol Mahactow dysponuje dwoma unikatowymi technolo-
giami rasy: technologia FAL oraz technologiag ANTYMATERII. Obie

odpowiadaja kolorowi danego kréla. Kiedy gracz uczestniczy
w zespoleniu, zamiast zabiera¢ kart¢ moze zdecydowac, ze otrzy-
muje jedna z technologii swojej rasy. Technologie ras mozna

wybra¢ podczas otwierajacego zespolenia, jednak dopiero po tym,
jak gracze zakoncza selekcj¢ i przejda do podejmowania ostatnich
decyzji odnosnie kart. Te technologie nie maja zadnych wymagan,
nie liczg si¢ jako technologie jakiegokolwiek koloru i po otrzyma-
niu nie mozna ich stracic.

Twoje statki moga przeprowadzac odwrot do sasiednich
uktadow, w ktérych nie znajduja sie jednostki innych
graczy, nawet jesli nie znajduja sie tam zadne twoje
jednostki, ani nie kontrolujesz tam zadnych planet.

Twoje statki moga przesuwac sie
nai przez pola asteroid.

 Kiedy aktywujesz uklad, mozesz eksplorowa¢
1 planete w danym ukladzie, na ktrej znajduje
sie 1 lub wigcej twoich jednostek.

Y Po tym, jak wykonasz akcje taktyczng w ukladzie,
ktry zawiera zeton pogranicza, eksploruj dany zeton,
jesli masz 1 lub wiecej statkow w danym ukfadzie.

@ @
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Jakkolwiek w trybie Upadek Imperium nie ma talii technolo-
gii 1 wszystkie cele powigzane z technologiami wypetnia si¢ za
pomoca kart zdolno$ci, niektore efekty w grze moga nadal
spowodowad, ze gracz bezposrednio otrzyma lub opracuje
technologie. Jesli tak si¢ stanie, gracze moga zamiast tego wziaé
jedng z technologii ich rasy. Jesli majg juz obie technologie swojej
rasy, zamiast tego mogg otrzymac 2 zetony dowodzenia.

Technologia fal Technologia antymaterii

Na kazdej technologii fal i antymaterii opisano dwie
zdolno$ci. Drugg zdolno$é poprzedza symbol roz-
szerzenia Proroctwo krélow i jest ona aktywna tylko
podczas rozgrywek z tym rozszerzeniem.

EDYKTY

W trybie Upadek Imperium nie ma fazy polityki. Jest ona zasta-
piona FAZA PRZYCHYLNOSCI. Faza przychylno$ci zachodzi
nawet, jesli Mecatol Rex nie jest jeszcze kontrolowana przez zad-
nego gracza. Jej przebiegiem kieruje TYRAN. Tyranem jest gracz,
ktory posiada zeton przychylnosci zapewniany przez karte strate-
gii ,,Tyrannus”. Tyran dobiera trzy karty EDYKTOW i rozpatruje
jedna z nich. Nastepnie, o ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie
trzy karty wtasowuje do talii edyktow. Jesli nie ma tyrana, faze¢
przychylno$ci nalezy pominac.

. BtoGostawiensTy

Otrzymujesz wszystiie
ponizsze elementy. Nastepnie
kazdy inny gracz wybiers
fotrzymuje 1 2 poniszych,

* 1zeton dowudzenia
* 2karty akgji
* 3 zetony dobr

SPECJALIZACIE
TECHNOLOGICZNE

Chociaz technologii nie mozna opracowywaé, planety ze spe-
cjalizacjami technologicznymi sa nadal uzyteczne. Podczas
realizowania celow gracze moga wyczerpywaé planety ze spe-
cjalizacjami technologicznymi. Kazda wyczerpana w ten sposob
planeta liczy si¢ jako jedna technologia odpowiedniego koloru.



POCHODZENIE RASOWE

Wiele elementow gry w trybie Upadek Imperium ma pochodze-
nie rasowe. Odnosi si¢ ono do ras ze zwyktego trybu rozgrywki,
z ktérymi dany element gry jest pierwotnie powiazany.
Pochodzenie rasowe elementu gry oznaczono bialym symbolem
w prawym gornym rogu karty. Pochodzenie samo w sobie nie
ma zadnego efektu, ale moga si¢ do niego odnosic¢ efekty w grze
lub inne zdolnosci.

Pochodzenie
rasowe

WARIANT SKRYTE SERCE

Doswiadczeni gracze mogg rozegra¢ wariant Skryte serce trybu
Upadek Imperium. Podczas rozgrywania tego wariantu wszyst-
kie zespalane karty i wzorce otrzymuje si¢ zakryte i sg one
tajne. Ponadto karty dobierane na potrzeby zespolen — wliczajgc
te otrzymane podczas przygotowania gry w trakcie otwieraja-
cego zespolenia — nie sg odkrywane. Zamiast tego zachowuje
si¢ je w tajemnicy, a karty przekazuje si¢ kazdemu kolejnemu
graczowi w miare, jak sg one zespalane. Zakryte karty nie stano-
wig publicznej informacji, a ich efekty nie sg aktywne. Gracze
moga w dowolnej chwili zdecydowa¢, ze odkrywajg zakryte
karty. Kiedy to zrobig, ich efekty staja si¢ natychmiast aktywne.
Mozna skorzystac¢ z tej mozliwosci, aby przerwac dziatanie
innych efektow w grze.

SCHWYTAJ

Cze$¢ zdolnos$ci nakazuje graczowi SCHWYTAC jednostke. Kiedy
jednostka zostanie schwytana, nalezy ja umiesci¢ na arkuszu rasy
gracza, ktory ja schwytat i pozostaje tam dopoki nie zostanie
ZWROCONA. Zasady, na jakich mozna schwyta¢ i zwrocié jed-
nostke, zaleza od rodzaju schwytanej jednostki.

Jesli co najmniej jedna stocznia kosmiczna gracza jest zabloko-
wana, nie moze on schwyta¢ zadnej jednostki gracza, ktory go
blokuje.

Statki nie bedace mysliwcami i mechy

Jesli gracz schwyta statek nie bedacy mysliwcem lub mecha,
umieszcza go na swoim arkuszu rasy. W chwili, kiedy taka jed-
nostka zostanie zwrdcona, umieszcza si¢ ja w puli positkow
gracza, od ktorego zostala schwytana. Schwytany statek nie
bedacy mysliwcem lub mech moze zosta¢ zwrdcony w nastgpu-
jacy sposob:

4+ Jesli gracz, ktory schwytat jednostke, zgodzi si¢ jg zwrdcié
w ramach transakcji.

+ Jesli zdolno$¢ pozwoli graczowi zwrdci¢ schwytang jednostke,
zwykle podczas optacania kosztu jakiego$ efektu.

+ Jesli gracz, ktorego jednostka zostata schwytana, zablokuje
stoczni¢ kosmiczng gracza, ktory schwytat dang jednostke.

Muysliwce i piechota

Jesli gracz schwyta mysliwca lub jednostke piechoty, nalezy ja
umiesci¢ w puli positkéw jej wilasciciela zamiast na arkuszu
rasy gracza, ktory ja schwytal. Nastgpnie gracz, ktory ja schwy-
tal, umieszcza zeton mys$liwca lub piechoty z puli zaopatrzenia
na swoim arkuszu rasy. Schwytane mys$liwce i piechota nie sa
koloru zadnego z graczy. Oznacza to, ze nie mozna ich zwrdcié
w ramach transakcji, ani z powodu blokady. Pozostaja na arku-
szu rasy gracza, ktory je schwytal, dopoki jakas zdolno$¢ nie
spowoduje ich zwrdcenia. Kiedy zostang zwrocone, nalezy je
odlozy¢ do puli zaopatrzenia.
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Ivan Bochkov, Jasper Bosman, AJ Blaylock, Jeroen Bouterse, Paul Brown, Cole Bui, Conor
Cabhill, Christopher Chick, Joe Chilson, Shannon Choi, Robert Clark, Paul ,,Robofish”
Couch, Marc i Marina D’ Aspen, David D’Eon, Nick DeMarino, Alice Ding, Brycen

Dorrell, Stu Dunford, Cory Dunn, Chris Edwards, Pete Effertz, Richard Evans, Dylan Facey,
Natasha Faedrin, Dylan Ferguson, Tate Foshay, Hunter ,,The Humble Checkmate” Fyffe,
Alex Oliveira Garcia, James Gill, Matt Goodwin, Rebecca Green, Colin Hampton, Andrew
Harris, Michael Hawk, Benjamin Hayes, Rex ,,Wekker” Hearn, Chase Hinesman, Philip
Hubert, Kristopher Hull, Can Ipekci, Arthur Izak-Damiecki, David Jaspar, Martin Jeffreys,
Luke Jordan, Alec Keeler, Tom Kirk, Josh ,,Raptor”” Koehne, Christopher Kowall, Zachary
Krawczyk, Lindee Larson, Arman Latifi, Caylin Lee, Elyssa Loewen, Macy Loiselle, Payton
Loiselle, Michael ,,11spoons” MacComb, Aaron Marshall, Zane Matthews, Benjamin
Mendelsohn, Matthew Messerli, Joseph Miller, Mark Miltenburg, Duane Moore, Bharat
Modi, Eric Montgomery, Steven Mulholland, Richard Nave, Mark Neily, Carson Nelson,
Kimberly Nisenshal, Craig Parr, Andy Peralta, Tomer Perry, Nick Petersen, Tom Pike,
Brendon Pilott, Tiffany Price, Makenna Provisor, Matt Provisor, Donald Putnick, Joe Reeves,
Brian Ricks, Josh Roberts, Oliver Robertson, James Rudolph, Sergie Rudoy, Josh Ruddock,
Kyle ,.kRuthless” Rutherford, Stephen Sauls, Eli Schilling, Jedaiah Schilling, Josiah
Schilling, Zachary Schorr, Simon Schweitzer, Nate Shedd, Bijan Sina, Ramtin Sina, Timon
Sisic, Adam ,,Mozco” Skindzier, Jonas Sparks, Alan ,,BigAlCupAchino” Spilhaus, Richard
Stephan, Grant Strauss, Danielle Sturgeon, Rithvik Subramanya, Chris Taggart, Kate
Thompson, Matt Tilford, Cody Tipton, Allen Turner, Rob Tyrrell, Giel Visser, Nick ,,Relic
Stan” Vitalis-Troupe, Ronnie Weissbard, Scott Whittaker, Paul Winchester, Jos van Winkel,
Amalia Wojciechowski, Ryan Wolfe, Sean Woodnutt, McKinley Young. Dzigkujemy rowniez
wszystkim naszym beta testerom.

Szczegodlne podzigkowania dla Phoenix Greene za jej nicocenione oddanie pracy nad
uniwersum.
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