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PROLOG RHA-ZAKOW
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Nadzorowalem skan w sektorze 47E29S, gdy przed moimi oczyma
zmaterializowala si¢ wiadomosc. Wedlug niej wlasnie przestalem byc
Rha-Zakiem.

Strumien przepartycjonowal nas, przydzielajac mnie do nowef struktury:
Rha-Zak Szwadron Czerwony. Otworzylem listg pozostalych czlonkdw
i usmiechnalem sie. Opozycjonisci. Renegaci. Jednostki, ktore od dawna
proponowaly ryzykowne operacje tylko po to, by przegrac kolejne gloso-
wania w Strumieniu. Miesigcami bylismy w mniejszosci. Mijal jednak
czas, a nie zblizylismy si¢ do celu, ktory postawilismy sobie dwa lata temu,
kiedy ocknelismy si¢ na tym dziwnym Swiecie. Weigz nie wiemy, jak
tu skoriczylismy, ani co mamy tutaj zrobic. Za kazdym razem, gdy laczymy
si¢ ze Strumieniem, widzimy ziejacq w nim dziure — mimo wszystkich
drobnych fragmentow, kidre udalo si¢ odzyskac.

Ostanie kalkulacje wykazaly, ze mielismy juz tylko 0,7% szans, by odna-
lezc nowe informacje lub kawalki Strumienia blisko strefy zero. Wspolnota
zdala sobie sprawe, ze musimy sprobowac czegos nowego, dlatego spuscita
najodwazniejszych z nas ze smycz).

Natychmiast skontaktowalem si¢ z resztq Szwadronu Czerwonego
i zaproponowalem cztery operacje, ktore juz od dawna chodzily mi po glowie.
Strumien odnalazl dostepne jednostki i przeniost nas do wirtualnej sali
wojennej. Uploadowalem moje plany bezposrednio do ich mozgow, a potem
zaglosowalismy. Trzy z moich propozycji przepadly. Biorac pod uwage
wojne, ktora wlasnie toczyla sig w sercu ludzkich krain, byly zbyt ryzy-
kowne. Jednak czwarta trasa zostala zaakceptowana, szesnascie glosow
przeciwko dwunastu.

Miala nas zabrac daleko na zachdd. Tam, wsrid napromieniowanych
pustkow, odcieci od zapasow, positkow, a nawet samego Strumienia,
mielismy przeszukac dalekie krarice zamieszkanych obszardw. Ryzyko bylo
duze, ale szansa na nowe odkrycia: jeszcze wigksza.

//DANE_koniec

PROLOG DVERGAROW

Ogieri we wnelrznosciach Vagra zaczynal gasnac. Dvergar siggnal do zawo-
1020 swojej maski, uwolnit maly byk gazu i od razu poczul cieplo rozlewajace sig
po ciele na kilka cennych sekund. Spojrzal na whudowany w rekawice wskaznik.
Zbiornik byl prawie pusty. Zostaly tylko opary. Wdech, ktory wlasnie wzial,
mdgl byc jego ostatnim. Za godzing lub duwie ogien w jego trzewiach zgasnie,
a razem z nim — cale jego Zycie.

Pomimo tego Vagr nie przyjmowal do wiadomosci, ze to moze byc koniec.
Musial przeciez udowodnic wszystkim, ze sig mylili. Nie Zlamal Triady, a nawet
Jesli balansowal na jej krawedzi, robil to wylacznie dla dobra swojego ludu!

Na ich dawono straconej planeciefortecy, kazdy mlody Doergar byl wychowy-
wany zgodnie z trzema centralnymi ideami. Wszystkie akcje, ktdre podejmowal,
mialy byc Szybkie, Wlasciwe i Korzystne. Wlasciwe — aby respektowaly tysige-
lecia tradyci § wiedzy przekazywanej z pokolenia na pokolenie. Szybkie — aby
nigdy nie marnowaly czasu, co bylo szczegolnie wazne teraz, gdy ich ciala
dostownie wypalaly sie od srodka. Korzysine — aby wszystko, co tylko robil,
praystuzylo sig wspolnemu dobru ich klanu.

Gdy Vagr postanowil sprzedac jednego Gorogryza prymitywnym miesz
kasicom tej planety, jego dzialania byly ~decydowanie Szybkie. Vagr uwazal,
Ze byly tez Korzystne — jego klan mial jeszcze kilka Gorogryzow, a w zamian
ludzie dali im artefakt, dzigki ktdremu mogli odkryc zupelnie nowe dziedziny
mechaniki. Vagr widzial szanse, ze to dzivwne urzadzenie pomoze Dyvergarom
uniezaleznic si¢ od malejacych rezerw gazu. Niestety, transakcja zdecydowanie
nie byla Wiasciwa. Ludzi traktowano z pogarda i wwazano za Niewiarygod-
nych, podobnie jak ich urzadzenia. Zadawanie si¢ z nimi bylo ponizej honoru
Duvergara, a fakt, ze Vagr nie skonsultowal swojego pomystu ze starszyzna,
2decydowanie nie pomogl.

Kara byla surowa. Vagr 2ostal wnany za Niewiarygodnego i stracil swoje
migjsce w Gildii Inzynierti Stlnikowej. Od tej pory jedyne zajecte, jakie mdgt
dostac, to praca prospektora — mordercza i niebezpieczna.

Teraz, patrzac przez wizjer grubej maski i czujac, jak swiezo wzniecony
plomieri rozlewa sig po jego brzuchu, wwaznie obejrzal horyzont. On i jego
oddzial mieli mniej niz godzing, by :nale?c jakas Zyle gazu. Musieli si¢ spieszyc,
nim pochlonie ich zimno.

PRZYGOTOWANIE KAMPANII

WAZNE! Niektére zasady kampanii modyfikuja reguly standardo-
wych star¢. Wszystkie takie wyjatki sa zaznaczone w scenariuszach.
Jesli scenariusz nie wspomina ktéregos z aspektéw bitwy (kolejnosé
graczy, wystawianie modeli, rozmiar poczatkowej puli krysztatéw),
oznacza to, ze dany fragment zasad pozostaje bez zmian i nalezy go
rozegra¢ zgodnie z podstawowym podrecznikiem. To samo dotyczy
sekgji ,,Przygotowanie” kazdego ze scenariuszy — zawiera ona tylko
niestandardowe elementy, ktérymi nalezy zmodyfikowa¢ normalng
procedure¢ wystawiania modeli oraz zetonow.

» Takampania uzywa mapy $wiata (jej pola na naklejki zaczynaja
si¢ od liter A, B 1 C) i zestawu naklejek zaczynajacych sig litera C.
Kampanijna mapa swiata zawiera 3 odrgbne rzedy, z 5 polami
na naklejki kazdy, opisane ikonami. Od géry sa to: Sily (armia),
Moce (magiczny krag), Straty (grob).

» Wybrany przez Rha-Zakéw tor na mapie kampanii staje si¢
wskaznikiem Badan przedstawiajacym ich naukowy postep,

dokonujacy sie dzigki nowej wiedzy, artefaktom oraz odzyska-
nym fragmentom Strumienia. Gdy wskaznik Badan osiagnie
10, Rha-Zakowie dokonaja przelomu, ktéry znacznie zwigkszy
ich sil¢ az do konica kampanii.

» Wybrany przez Dvergaréw tor na mapie kampanii staje si¢
wskaznikiem Temperatury, ktéry reprezentuje czarny plo-
mien stale obecny wewnatrz ich cial. Im Temperatura wyzsza,
tym grozniejsi staja si¢ Dvergarzy (patrz sekcja Trawiacy
Ogien ponizgj). Jednak jesh Temperatura osiagnie zero, cala
armia Dvergaréw umiera, a kontrolujacy ja gracz przegrywa
kampanig!

MODYTIKACJE MAPY KAMPANII

Czasami Skrypt prosi, by gracz przykleil naklejke w okreslo-
nym miejscu mapy kampanii (lub w sekcjach sit, mocy
oraz strat, znajdujacych si¢ na jej rogach i oznaczonych
odpowiednimi ikonami). Naklejki te moga symbolizo-
wac zaréwno zniszczone twierdze i spalone mosty, jak

1 niebezpieczne bestie czy dziwne moce uwolnione za
sprawa dzialan graczy.

Aby nie uszkodzi¢ mapy, zasady kampanii nigdy nie prosza, by
gracz usuwal jakiekolwiek naklejki. Zamiast tego, jesli dana naklejka
si¢ zdezaktualizowata (np. specjalny efekt wygast albo dany bohater
zginal), umies¢ na niej mniejsza naklejke ,,Anulowane”. Pamigtaj,
aby numer oryginalnej naklejki pozostat widoczny!



Jesli przegrasz lub przerwiesz kampanig, anuluj wszystkie
naklejki i sprobuj jeszcze raz. Zréb to samo, jesli postanowisz
rozegrac¢ kampani¢ od nowa. Jesli naklejki si¢ skoricza, mozesz
pobrac je z Internetu i wydrukowac samodzielnie lub uzy¢
zamiast nich uproszczonego formularza do zapisu stanu gry.

STARTOWLE JEDNOSTKIT TALIE

W przeciwienstwie do standardowych gier, obaj gracze rozpo-
czynaja kampanie, dysponujac tylko cze¢scia swoich sil 1 malq
startowq talig kart. Potezniejsze jednostki, kapliczki, sztan-
dary i dodatkowe karty akcji pojawiajq si¢ w miare¢ postepow
w kampanii. Zasada zabraniajagca graczom umieszczania
w talii kart z nazwami oddzialéw, ktérych nie ma na polu
walki, nie obowiazuje w kampanii. Talia gracza przenosi sig¢
tu z bitwy na bitwe, a jego sily zmieniajg sig, dlatego czasem
w talii mogga si¢ znalez¢ karty dotyczace niedostepnych jedno-
stek. Warto wtedy pamigtad, ze gérna akcja kazdej z kart moze
by¢ zawsze uzyta przez dowolny oddziat!

Przed rozpoczeciem pierwszego scenariusza gracze powinni
skonstruowac swoje startowe talie wedlug ponizszej listy:

Rha-Zakowie: Dvergarzy:

» Tarcze Energetyczne » Bron na Lancuchu
» Tarcie » Odbicie

» Piorun » Detonacja

» Minowanie » Miotacz Ognia

» Skok Temporalny » Wybrany na Smier¢
» Miecze Plazmowe » Mechanizm

» Protokoly Samonaprawcze ~ » Protekcja

» Porazenie » Radiostacja
» Ostrzal » Ryzykowna Taktyka
» Surfing » Wybuch Zbiornikéw

WAZNE! Podczas scenariuszy dodatkowe tury uzyskane
dzigki karcie Skok Temporalny NIE WPLY WAJA na tor czasu!

WAZNE! W odréznieniu od standardowych gier bitwy kampa-
nii nie koncza si¢, gdy ktérys z graczy wyczerpie swoja talie. Jesli
do tego dojdzie, gracz powinien przetasowac swoj stos zuzytych
1 odrzuconych kart, a nastgpnie wykorzysta¢ go jako nowa talie.

TOR CZASU

Wiele star¢ kampanii korzysta z toru czasu oprécz (lub zamiast)
toru zwycigstwa. Tor czasu zazwyczaj wskazuje, kiedy zakon-
czy si¢ bitwa. Zawiera tez znaczniki wszystkich specjalnych
zdarzen, do ktérych dojdzie w okreslonych momentach star-
cia. Zanim rozpocznie si¢ bitwa nalezy potozy¢ znacznik aktu-
alnej tury na polu 1 toru czasu, a nast¢pnie ustawi¢ pozostale
znaczniki zgodnie ze wskazéwkami scenariusza. Pomoga one
zapamigtac graczom, kiedy rozegrac kolejne wydarzenie.
WAZNE! Znacznik czasu przesuwamy, dopiero gdy OBAJ
gracze zakoncza tury. Gra przebiega jak na schemacie ponizej:
» Ustaw znacznik czasu na pozycji 1 1 sprawdz, czy nie urucho-
milo to zadnego z wydarzen.
» 'Tura gracza A, naste¢pnie tura gracza B.
» Przesun znacznik czasu na pozycje 2 i sprawdz, czy nie uru-
chomilo to jakiegos wydarzenia.
» 'Tura gracza A, naste¢pnie tura gracza B.
» Przesun znacznik czasu na pozycje 3 1 sprawdz, czy nie uru-
chomilo to jakiegos wydarzenia itd.

ZACHOWANIE STANU KAMPANI

Cho¢ bitwy kampanii sg przewaznie krétsze od standardowych
star¢, rozegranie calosci weiaz moze zajac wiele godzin. Jesh gracze
postanowia w dowolnym momencie przerwa¢ kampanie, wystar-
czy zanotowac stan toréw obu frakeji oraz numer scenariusza.
Nastepnie gre mozna spakowac, chowajac osobno kampanijne
talie kazdej z frakcji. Wazne fabularne wybory oraz konsekwencje
decyzji zostana zapamictane dzigki systemowi naklejek, ktére gracze
umieszczaja na mapie kampanii w miarg postepu w grze.

Przelom Rha-Zakéw

Gdy tylko Rha-Zakowie dokonajg prze-
fomu, usuni znacznik z toru Badan. Nie bedzie
juz potrzebny. Strumien, sie¢ laczaca wszystkie
jednostki Rha-Zakdw, zostaje rozbudowany
i zyskuje nowe funkcje. Od teraz na poczatku
kazdej bitwy, po rozstawieniu wszystkich
swoich modeli Rha-Zakowie moga wybrac¢
jeden z ponizszych protokoléw. Bedzie on obo-
wiazywal az do konca tej bitwy, zapewniajac
im okreslony bonus.

» Protokét Szturmowy — strumien pomaga
Rha-Zakom w naprowadzaniu atakow.
Wszystkie ich oddzialy otrzymuja mody-
fikator +1 ATK oraz +1 INIL.

» Protokét Obronny — strumien ostrzega
Rha-Zakéw przed niebezpieczenstwami
1 pomaga im unika¢ wrogich uderzen.
Wszystkie ich oddzialy otrzymuja mody-
fikator +1 OBR oraz +1 RUCHU.

» Protokdl Redukeji Obrazen — Strumien
analizuje wektory nadchodzacych zagro-
zen, przejmuje kontrole nad jednostkami

ulamek sekundy przed trafieniem i pomaga

im przyja¢ pozycje, ktéra chroni naj-

wrazliwsze komponenty. Jesli gracz

kontrolujacy Rha-Zakéw uzyska podczas

rzutu na Obrong wynik oznaczony symbo-

lem kola z¢batego, to nie odnosi zadnych

ran na skutek tego jednego ataku.
Trawiacy Plomien

Jak wspomniano wezesniej, gdy ogien pali
si¢ w nich jasno, Dvergarzy sa silni i pelni ener-
gii. Gdy stabnie, oni stabng razem z nim. Wiele
podejmowanych w trakcie kampanii dziatan
bedzie zuzywaé Temperature, a podniesc ja
mozna tylko dzi¢ki zapasom rzadkiego gazu.

Pol6z znaczniki przelomowych momentéw
na polach 5 oraz 10 toru Temperatury.

Gdy tylko wskaznik Temperatury dotrze
do pierwszego z tych progéw 5 lub wigcej,
wszystkie jednostki Dvergaréw wchodza w stan
PRZEGRZANIA. Otrzymuja +1 RUCHU.

Gdy wskaznik Temperatury osiagnie
10, Dvergarzy zaczynaja sic ROZTAPIAC
i dodatkowo otrzymujg +1 INI. Ta moc
ma jednak wysoki koszt: gdy Dvergarzy

ROZTAPIAJA SIE, kazdy ich oddzial otrzy-
muje w momencie aktywacji 1 rang, ktéra
nalezy przydzieli¢ wybranemu modelowi
tego oddziatu.

Wykorzystywanie Temperatury w Bitwie

Pod koniec kazdej ze swoich tur Dvergarzy
mogg spali¢ cz¢$¢ rezerwy gazu, zapewniajac
tymczasowe przyspieszenie jednemu wybra-
nemu oddzialowi. Jesli to zrobia, odejmij 1
od wskaznika Temperatury, przydziel temu
oddzialowi 1 rang, a potem wykonaj nim
natychmiast akcje Ruchu i Walki (w dowol-
nej kolejnosci).

Pamigtaj, ze jesli Temperatura osiagnie 0,
Dvergarzy przegrywaja kampani¢! Uwazne
korzystanie z tego zasobu 1 utrzymanie zapasu
na czarng godzing jest konieczne, by zakon-
czy¢ kampani¢ sukcesem.

Porada: spodziewaj si¢ traci¢ troche Tempe-
ratury za kazdym razem, gdy przegrasz bitwe

zazwyczaj spada ona wtedy o jeden lub dwa
punkty. Najwyzszy w tej kampanii spadek to trzy
punkty, ale zdarza si¢ rzadko i tylko po wyjat-
kowo dotkliwych porazkach.




SCENARIUSZ 1

DIEQWSZE SDOTKANIE

DVEDGAQZY

Vagr stal bez ruchu na szczycie wydmy. Te wypalone pustkowia,
rozciagajace si¢ pod peknictym niebem, budzily w nim bolesne
wspomnienia. Wlasnie tak wygladal ich swiat, gdy demony wypa-
lily go do golej ziemi Czarnym Plomieniem, podczas ostatnich lat
swojego podboju. W takich chwilach Vagr przeklinal los za to,
ze nie urodzil si¢ wezesniej. Gdyby nigdy nie wiedzial tytanicznych
komnat, podziemnych morz i niekoriczacych si¢ arkad rodzimej
planety, latwiej byloby mu zyc tutaj; na tym zatosnym, skazanym
na zaglade swiecie.

Pograzony w myslach, nie zauwazyl, ze tuz obok stanal bryga-
dzista, dyszac cigzko przez klab bialej brody.

— Mamy ja! — zadudnit glos brygadzisty. — To nie jakas tam
marna zyla, a prawdziwy, porzadny depozyt!

— Dobrze — rzucit Vagr. — Rozstawcie ekstraktory. Nastepnie
siggnat do pokretla pod swoja maska i wypuscil ostatnie opary gazu.
Ogieni zahuczal. Fala bolu zaparla Vagrowi dech. To byt dobry bol.

Jego zmysly nagle si¢ zaostrzyly. Spojrzal jeszcze raz na hory-

zont. Teraz widzial wyraznie to, czego nie dostrzegl wezesniej:
ktos zmierzal w ich strong. Nie byli to ludzie, demony, ani nawet
odrodzeni. Z oddali wylanialo si¢ cos zupelnie innego.

RHA-ZAKOWIL:
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Od naszego przybycia nie mingl dzie, a juz odkrylismy cos
ciekawego. Sensory pokazuja nam za jedna z wydm grupe dziw-
nych istot. Spytatem o nie Strumien, ale otrzymalem tylko kilka
podstawowych obserwacji.

Byli niezwyklymi, symbiotycznymi organizmami. Gospodarz
mial forme stalocieplnej, dwunozinej, swiadomej istoty. Jego sym-
biont byt... plomieniem. A dokladniej, falq ciemnej energii, ktora
nie zdolata do korica pokonac organizmu nosiciela, wigc polaczyla
si¢ z nim w jedno. Mam ciarki na samaq mysl o tym, jak bole-
sna musi byc egzystencja istot, ktdrym ogien nieustannie trawi
regenerujqce si¢ wnetrznosct. Jednak te z nich, ktore przez chwile
obserwowatem, nie zdradzajq oznak dyskomfortu. Pracujq tak
szybko i ciezko, ze zawstydzilyby naszych inzynierdw. Musimy
zaatakowac, nim dokoriczq budowe swoich fortyfikacji.

Stworzylem szybko plan, ktorym podzielilem si¢ z resztq oddzialu.
Glowne cele: ocenic zdolnosci bojowe przecivonika i schwytac jerica
do przestuchania. Tablica do glosowania rozswietlila si¢ na zielono.
OSTATNIA EDYCJA: //05d/07m/0ee2r

Przegladajac logi juz po calej kampanii, zdaje sobie sprawe,
ze to wlasnie miejsce, w ktdrym powinienem byl nakazac odwrot..
Zaczynalismy wlasnie cos, czego nie dalo si¢ juz zatrzymac...

B —



POSIEKI RHA-ZAKOW-

Umies¢ naklejke C05 ,,Awaryjny Radiolokator” w sekcji
mocy na mapie kampanii. Na poczatku kazdego scenariusza,
Rha-Zakowie, przed rozstawieniem jakichkolwiek modeli, moga
zdecydowad, ze aktywuja radiolokator 1 wzywaja positki. Jeshi tak
si¢ stanie, anuluj naklejkg C05 1 wystaw w tej bitwie dodatkowy
oddziat Zrédlostrzy (jesli masz dla niego wolne micjsce).

PRZYGOTOWANIL:

» W tej bitwie gracze nie wystawiaja swoich kapliczek
1 umieszczaja na planszy tylko po jednym ztozu krysztaléw.

» Dvergarzy ustawiaja swoj wskaznik Temperatury na 4.

» Rha-Zakowie zaczynaja bitwe z 3 krysztatami zamiast 2.

» Dvergarzy rozpoczynaja wystawianie jednostek, a ich sitom
nie wolno korzystac z zasady rozproszenia.

» Rha-Zakowie rozpoczynaja bitwe.

ZASADY SPLCJALNE:

» Podczas tej bitwy Rha-Zakowie moga prébowaé schwy-
ta¢ modele Dvergaréw 1 odciagnac je z pola do dalszych
badan. Za kazdym razem gdy model Rha-Zakéw inicjuje
walke z modelem Dvergaréw, Rha-Zakowie wybieraja, czy
przeprowadzi¢ zwykla walke, czy tez probe schwytania. Jeslh
to drugie, wykonaj normalna sekwencj¢ walki — jedyna réz-
nica jest to, ze model Rha-Zakéw zawsze atakuje pierwszy,
a model Dvergaréw uzywa atrybutu INI zamiast atry-
butu OBR i dodaje +2 do rzutu obronnego za kazdy zeton
wytrzymalosci swojego oddziatu. Jesli model Dvergaréw
zdola si¢ obronid, przerywa natychmiast prébe schwytania.

» Modele Rha-Zakéw moga prébowac schwytania przy
pomocy Szybkich Atakdw.

» Jesli proba schwytania si¢ powiedzie, usuri oba modele
z mapy 1 odstaw je na bok — model Dvergaréw liczy si¢ jako
schwytany.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
ture VI na torze.

» Tura VI: ostatnia tura. Bitwa dobiega konca, gdy obaj
gracze wykonaja wszystkie swoje akcje.
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W tej bitwie gracze nie moga zdobywac punktow zwycigstwa,
a tor zwycigstwa pozostaje pusty.

SIEY RHA-ZAKOW:

» 1 oddzial Straznikéw Zrédla

» 1 oddzial Strumienautéw

» 1 oddzial Gromosiewcéw
Cel: schwytaj przynajmniej 3 modele przeciwnika (patrz
Zasady Specjalne).
Nagroda: dodaj 2 do toru Badan, przeczytaj Skrypt 14.
Dodatkowa Rha-Zakowie

Powiernika Ognia, dodaja o 2 wigcej do swojego toru Badan.

nagroda: jesli schwytali
Kara: przeczytaj Skrypt 14
Dodatkowa kara: jesli Dvergarzy zabili Straznika Zrédla,

zamiast powyzszego przeczytaj Skrypt 18.

SILY DVERGAROW:

» 1 oddzial Powiernikéw Ognia (z tylko 1 modelem)

» 1 oddzial Rozognionych

» 1 oddziat Niezlomnych.
Cel: przetrwaj bitwe, nie pozwalajac Rha-Zakom schwytac
wigcej niz 2 modele.
Dodatkowy cel: zabij Straznika Zrédta.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 11.
Kara: Dvergarzy zostali odegnani, nim zdolali napehic
swoje zbiorniki gazem. Ustaw wskaznik Temperatury na 2.

WYDARZENIE SPECJALNE

» Gdy tylko zginie pierwszy model Rha-Zakéw, przeczytaj
Skrypt 12!
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RHA-ZAKOWIL:
//RB-16S_dziennik bad/26d/06m/0002r/koord_55E28S/
sil strum:niska/

Niewiele rzeczy zaskoczylo mnie tak bardzo, jak ta gigantyczna
padlina, dluga na przynajmniej sto stdp i szeroka na trzydziesci,
ktdra gnila powoli posrodku piaszezystej rowniny.

Zblizylismy si¢ do niej pod oslong optycznego kamuflazu. Nie
cheielismy zaalarmowac Dvergardw, ktorzy pracowali zawziecie
w cieniu spieczonego storicem kregostupa. Nasz wstepny skan dal
obiecujace rezultaty. Strumien nie potrafit okreslic taksonomii tego
stworzenia. Nie nalezalo do tej linii czasu — a moze nawet do tego
swiata. Czyzby bylo miedzywymiarowym rozbitkiem jak my?

Wiedziatem, ze powinnismy dokladnie przebadac jego szczatki,
ale najpierw musimy zabezpieczyc teren, co nie bedzie latwe.
Dziwne Dvergarskie sfery i generatory zwisajq z tytanicznych zeber
Jak stalowe winogrona. Dlugie rurociqgi pokrywajq ziemie. Pomie-
dzy tym wszystkim krzatajq si¢ tuziny inzynierdw oraz robotnikow.
Cokolwiek Dvergarzy robia, zdaje si¢ to dla nich bardzo wazne.

Jesli naklejka ,,Alarm” (C07) znajduje si¢ na polu CO7-A mapy
kampanii, przeczytaj Skrypt 20.

DVIERGARZY:

Bors byl skrajnie wyczerpany. Odkad jego szalony brat, Vagr,
sciagnal na siebie gniew Gildii i stal si¢ Niewiarygodny, dobre imi¢
calego klanu wisialo na wlosku; Bors byl jedynym, ktory mdgl je
uratowac i pokazac; ze ulepiono ich z lepszej gliny. Przeklinajac
Vagra w dziei i w nocy, pracowal jak szaleniec, przegrzewajac
siebie 1 wszystkie swoje urzadzenia. Jego projekt — nowy rodzaj
rafinerii, ktora mogla znaczaco powickszyc ich zapasy gazu — stal
si¢ jego obsesja.

Skad mial przypuszezac, ze tuz przed ukoriczeniem instalacji
pojawi si¢ znikad grupa dziwnych obcych, ktorzy zagrozq wszyst-
kiemu? Tymczasem tak wlasnie si¢ stalo, a Bors na kritka chwile
osunqt si¢ w rozpacz. Czy dwie wielkie katastrofy w tak krotkim
czasie to nie za duzo? Walczqe z zawrotami glowy, chwycil swdj
bojowy miot. Pewnosc siebie wrdcita. Wrogowie byli grozni, nie
bylo co do tego zadnych watplivosci, a on zamiast regularnej armii
mial grupke konstruktorow oraz inZynierow. Jednak, w przeciwien-
stwie do wroga, mial tez wigcej do stracenia, niz tylko wlasne Zycie.



PR/ZYGOTOWANIE:

» Podczas tej bitwy, obaj gracze nie rozmieszczaja kapliczek.

/ASADY SPECJALNE:

» Gdy tylko dowolny z graczy rozpocznie pobér, przeczytaj
Skrypt 21.

» Jesli na polu walki znajdujg si¢ zetony Dvergarskich For-
tyfikacji (Skrypt 20), to kazdy model Rha-Zakéw, ktéry
wejdzie (lub zostanie wepchnicty) w kontakt (D zjednym
z nich natychmiast otrzymuje 1 rang. Nast¢pnie usun ten
zeton z planszy.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
ture VI na torze.

» Tura VI: ostatnia tura. Gdy obaj gracze zakoncza swoje

akcje, wygrywa ten z wigksza liczba punktéw zwycigstwa.

SIEY RHA-ZAKOW:

» 1 oddzial Straznikéw Zrédla
» 1 oddzial Strumienautéw
» 1 oddzial Gromosiewcéw

Cel: miej najwiccej punktéw zwycigstwa, gdy skonczy sig
bitwa.

Nagroda: przeczytaj Skrypt 29.

Dodatkowy cel: zabij wszystkie modele Rozognionych.
Dodatkowa nagroda: jesli Rha-Zakowie zwyciezyli, zabija-
jac przy tym wszystkie modele Rozognionych, umiesc naklejke :
,C08 ,,Upadek Borsa” na mapie kampanii, dodaj 1 do toru
Badan Rha-Zakéw, a nast¢pnie przeczytaj Skrypt 29.

Kara: wiele zdobytych prébek przepada w trakcie odwrotu.
Odejmij 1 od Badan Rha-Zakéw.

SILY DVERGAROW:

» 1 oddzial Rozognionych

» 1 oddzial Niezlomnych.

» 1 oddzial Powiernikéw Ognia.
Cel: miej tyle samo lub wigcej punktéw zwycigstwa, gdy skon-
czy si¢ bitwa.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 27.

Kara: odejmij 1 od wskaznika Temperatury.
Dodatkowa kara: jesli Rha-Zakowie zwycigzyli, zabijajac
przy tym wszystkich Rozognionych, przeczytaj Skrypt 28.
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RHA-ZAKOWIL:
//RB-16S_dziennik_bad/26d/0e6m/0002r/
koord_58E30S/sil_strum:brak/

Dziwna energia spowija te ruiny jak calun. Sensory zwariowaly.
Energetyczne bronie oraz latajace deski co chwile si¢ przetadowujq.
Nie mamy poiqczenia ze Strumieniem, musimy wigc polegac’ na sta-
rodawnych sygnatach dzwickowych i gestach.

Spogladam z niepokojem na zeszkliwione od gorgca sciany
i pogiete zelazne wsporniki. Sq stare. Musialy byc tu jeszcze przed
zaglada, ktora sprowadzila do tego swiata demony. Na dodatek
wszedzie wokdl nich widze slady badaii. Co bylo tak wazne dla
Duvergarow, ze przeczesali to miejsce tak dokladnie?

Zwiadowcy wkrdtce odnajduja cos ciekawego przy jednym
2 bocznych wejsc. Nawet na ziarnistym feedzie o niskiej rozdziel-
czoSci rozpoznaje porzucony plecak i zardzewialq tarcze ludzkiego
wzoru. Sqdze, ze wewnaqtrz kompleksu mozemy spotkac wiecej niz
tylko Dvergarow.

Jesli naklejka ,,Alarm” (C07) znajduje si¢ na polu C07-B
mapy kampanii, przeczytaj Skrypt 30.

DVIERGAR/ZY:

Gdy Gildia Odkrywcdw postanowita wreszcie przystac na wyko-
paliska swoich inspektordw, nadzorczyni wpadla w euforie.
0d dawna niecierpliwie czekala na to, by pokazac, ze praca jej
zespolu nie poszta na marne (jak sugerowaly zlosliwe plotki). Przy-
gotowala nawet specjalne przedstawienie dla wyslannikow Gildii:
otwarcie krypty, ktora jej ludzie odkryli na nizszych poziomach.

Ironia losu sprawita jednak, ze zamiast oczekiwanych gosci
praybyli nieoczekiwani wrogowie. Jakby tego bylo malo, ich
oddzial ruszyl wprost na samo dno ruin, w kierunku jej krypty.
Sensory, ktorymi badali teren, musialy byc duzo doskonalsze, niz
Jakikolwieck ekwipunek Dvergarsw. Nadzorczyni byla zazdrosna.
Chceiala zdobyc te obce narzedzia, nawet jesli w tym celu trzeba
bylo poswiecic polowe jej badaczy. Praygotowata wiec zasadzke
u samego wejscia do krypty — i czekala.



POSIEKI RHA-ZAKOW-

Rha-Zakowie umieszczaja naklejke C03 , Kapliczka Rha-
-Zakéw” w sekeji mocy na mapie kampanii. Od tej pory moga
wystawiac¢ swoja kapliczke i1 korzystac z niej w kazdym scena-
riuszu, ktory tego nie zakazuje.

PRZYGOTOWANIE:

» Gdy obaj gracze wystawia swoje modele, Dvergarzy dodat-
kowo klada na planszy duzy zeton (w dowolnym miejscu
poza kontaktem (D z innymi modelami oraz zetonami).
Reprezentuje on Wrota Krypty, ktérych otwarcie bedzie
gléwnym celem tego scenariusza.

» Rha-Zakowie rozpoczynaja wystawianie jednostek oraz
sama bitwe 1 otrzymuja 1 dodatkowy krysztal.

» Dvergarom wolno skorzysta¢ z zasady rozproszenia tylko,
jesli naklejka CO7 ,,Alarm” znajduje si¢ w polu C07-B
na mapie kampanii.

ZASADY SPECJALNE:

» 7 powodu braku dostgpu do Strumienia oraz szwankuja-
cego ekwipunku, wszystkie modele Rha-Zakow otrzymuja
w tej bitwie -1 do Inicjatywy.

W tej bitwie gracze nie moga zdobywac¢ punktéw zwycigstwa,
a tor zwycigstwa jest wykorzystywany jako cz¢$¢ mechaniki
zwigzanej z otwarciem Wroét Krypty (patrz ponizej).

» Poléz znacznik na najnizszym polu toru zwycigstwa.
Reprezentuje on postep w pokonywaniu Wrét. Gdy dotrze
do konica, Wrota Krypty otwieraja si¢, a kazdy z graczy
moze rozegrac jeszcze tylko jedna pelng ture. Gracz, ktory
po zakonczeniu bedzie mial najwigksza liczbe modeli w kon-
tackie (D z Wrotami Krypty, wygrywa.

» Na koniec kazdej fazy poboru gracz, ktéry ma cho¢ jeden
model w kontakcie (D z Wrotami Krypty, moze sprébo-
wac ja otworzy¢. Zsumuyj liczbe jego modeli dotykajacych
Wrét Krypty, a nastepnie dodaj taka sama liczbg punktéw
do toru. Gracz ten moze dodatkowo wydac¢ dowolna liczbe
krysztaléw — kazdy z nich przesunie znacznik na torze o 1
dodatkowe pole.

» Jeshh w dowolnym momencie bitwy na polu znajduja sie
jednostki tylko jednego gracza, Wrota Krypty otwieraja
si¢ automatycznie, a gracz ten wygrywa.

SIEY RFA-ZAKOW:
» 1 Straznik Zrédia
» 1 oddzial Gromosiewcow
» 1 oddzial Zrédlostrzy.
Cel: otworzy¢ Wrota Krypty 1 posiada¢ najwigcej jednostek
w kontakcie z nimi pod koniec bitwy.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 35.
Kara: oddzial szturmowy zostaje rozbity. Bez komunikacji
i dostepu do Strumienia, wiele jednosterk Rha-Zakéw gubi si¢
1 przepada.
Umies$¢ naklejke C10 ,,Chaotyczny Odwro6t” na odpowied-
nim polu mapy kampanii. Tak dlugo, jak tam si¢ znajduje,
Rha-Zakowie na poczatku kazdej bitwy wystawiaja o jeden
wybrany model mniej.
Dodatkowa kara: jesli Dvergarzy zdobyli Krypte, zabijajac
przynajmniej cztery modele Rha-Zakow, przeczytaj Skrypt 32.

SILY DVERGAROW:

» 1 oddzial Nieztomnych
» 1 oddzial Powiernikéw Ognia
» 1 oddzial Rozognionych
» Miciciel (obecny tylko, jesli naklejka CO7 ,,Alarm” jest
w polu CO07-B na mapie kampanii; zaczyna z 2 zetonami
wytrzymalosci).
Cel: otworzy¢ Wrota Krypty i1 posiadac¢ najwigcej jednostek
w kontakcie z nimi pod koniec bitwy.
Dodatkowy Cel: zdoby¢ Krypte (patrz wyzej), zabijajac
co najmniej 4 modele Rha-Zakoéw.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 35.

Kara: odejmij 2 od wskaznika Temperatury.
Sl - - B - R | = R
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Zhrev byl jednym z Kresogrodow — ogniwem laricucha gra-

nicznych posterunkow, z ktorych kazdy strzegl jednego przejscia
do Glebokich Sal, lezacych dokladnie w srodku ich okregu.
Wysuniety najdalej na poludnie, przez caly rok oblegany byl

przez rozpalone piaski pustyni Heran. Lokalny garnizon byt stab-

szy niz w osadach przyleglych do terendw ludzi, odrodzonych czy
demondw. Na dodatek Zhrev nigdy nie byl forteca, choc (jak
wszystkie osady Dvergardw) maogl za takq stuzyc.

Do tej pory najwickszymi zagrozeniami, ktdre przetrwali

Jego mieszkaricy, byly udary cieplne i przerwy w dostawach gazu.

Zmienilo si¢ to predko, gdy silny odddzial Rha-Zakow wysadzil
zewnetrzne mury i przedarl sie do Srodka.

Jesli naklejka ,,Alarm” (C07) znajduje si¢ w polu C07-C
na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 40.

tUPIEZCY KBESOC-IQODU

RHA-ZAKOWIL:
//RB-16S_dziennik_bad/26d/06m/0002r/koord_55E29S/
sil strum:niska/

Zawsze uwazalem, ze zadnego zyskownego przedsigwzigcia
—czy to wojskowego czy militarnego — nie da sig podjac bez ryzyka.
Pewnie dlatego przylaczono mnie do Szwadronu Czerwonego. Ten
plan byt jednak szalony nawet jak na moje standardy. Mielismy
wpasc¢ prosto do zamieszkanej osady Dvergardw, chwycic jak naj-
wigcej interesujacych przedmiotow, a potem wycofac sie, nim zdaza
przegrupowac sily.

Mimo ryzyka, bedzie warto. Ich obiekty codziennego uzytku,
narzedzia, ksiqzki oraz symbole religijne dadzq nam kontekst,
ktdrego nie poznalibysmy, badajac tylko trupy na pobojowiskach.
Natomiast starsze, bardziej doswiadczone, a przy tym stabsze osob-
niki ich rasy doskonale sprawdzq sie jako jericy.

-10-



POSIEKI RHA-ZAKOW-

Przed rozpoczeciem tego scenariusza, jesli wskaznik Badan
Rha-Zakéw wynosi przynajmniej 4, otrzymuja oni piec¢ dodat-
kowych, dowolnie wybranych kart akcji. Oprécz powyzszego,
Rha-Zakowie umieszczaja naklejke C03 ,,Kaplica Rha-Zakow”
w sekcji mocy na mapie kampanii (jesli jeszcze tam jej nie ma).
Od tej pory moga wystawiac swoja kapliczke 1 korzystac¢ z niej
w kazdym scenariuszu, ktéry tego nie zakazuje.

POSIEKI DVERGAROW:

Dvergarzy umieszczajq naklejki C02 ,,Sztandar Dverga-
réw” oraz Ci04 ,,Kapliczka Dvergaréw” w sekcji mocy na mapie
kampanii. Od tej pory moga korzysta¢ ze swojego sztandaru
1 kapliczki w kazdym scenariuszu, ktdry tego nie zakazuje.

PRZYGOTOWANIL:

» Gdy gracze rozmieszcza juz wszystkie zloza krysztaléw,
a przed wystawieniem jakichkolwiek modeli, powinni oni
ustawi¢ na planszy osiem matych zetonéw. Gracz, ktéry
przegral poprzednia bitwe, umieszcza pierwszy z nich.
Nastgpne wystawiane sa na przemian, az do momentu,
gdy wszystkie zostang wyczerpane. Kazdy zeton musi znaj-
dowac si¢ przynajmniej o 1 petne pole od dowolnych zt6z
krysztaléw lub innych Zetondw.

» Zetony te reprezentuja Przedmioty Badan (PB) — rzeczy
codziennego uzytku oraz fragmenty technologii, rozsiane
po fortecy Dvergaréw, ktére moga przydac si¢ Rha-Zakom.

» Dvergarzy rozpoczynaja zaréwno wystawianie modeli, jak
1 sama bitwe.

ZASADY SPECJALNE:

Kazdy model Rha-Zakéw, ktéry skonczy swéj ruch w kontak-
cie (D z Przedmiotem Badani, moze podnies¢ go w ramach
darmowej akeji, Umies¢ ten zeton na karcie oddziatu. Gdy
ostatni model tego oddzialu zginie, wszystkie PB trafiaja
z powrotem na plansze. U6z je w polu, ktére zajmowal ostatni
z modeli — musza by¢ na nowo zdobyte.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury IL, III, IV, VI oraz VIII na torze.

» Tuara II: przeczytaj Skrypt 42.

» Tura III: przeczytaj Skrypt 44.

» Tura IV: przeczytaj Skrypt 41.

» Tura VI: przeczytaj Skrypt 46.

» Tura VIII: ostatnia tura. Bitwa dobiega konica, gdy obaj

gracze wykonaja wszystkie swoje akcje.

W tej bitwie gracze nie moga zdobywadé punktéw zwycigstwa,
a tor zwycigstwa pozostaje pusty.

SNl s

SIEY RHA-ZAKOW:

» 1 oddzial Straznikéw Zrédia
» 1 oddzial Gromosiewcéw

» 1 oddzial Strumienautéw
Cel: pod koniec bitwy posiadac przynajmniej 5 Przedmiotéw
Badan.

Cel: pod koniec bitwy posiadac¢ wszystkich 8 Przedmiotéw
Badan.

Nagroda: dodaj 1 do toru Badan za kazde dwa zdobyte
Przedmioty Badan.

Dodatkowa Nagroda: jesli Rha-Zakowie pod koniec bitwy
kontroluja wszystkie Przedmioty Badan, otrzymuja dodat-
kowe +2 do swojego toru Badan.

Kara: przeczytaj Skrypt 45.

SILY DVERGAROW:

» 1 Zyrobot (tylko jesli naklejka C11 ,,Eskadra Zyrobotéw”
znajduje si¢ w sekgji sit na mapie kampanii).
» Dodatkowe oddzialy pojawia si¢ w trakcie bitwy.
Cel: nie pozwoli¢, by przeciwnik pod koniec bitwy mial wigcej
niz 4 Przedmioty Badan.
Dodatkowy cel: zabi¢ Straznika Zrédta.
Nagroda: dodaj 1 do wskaznika Temperatury.

Dodatkowa nagroda: Jesli Dvergarzy zdolaja zabic
Straznika Zrédta, Vagr bedzie mégt dokonac wstepnej analizy b
technologii Rha-Zakéw. Umiesé naklejke C19 ,,Obserwacje

Vagra” w sekcji mocy na mapie kampanii. I

Kara: przeczytaj Skrypt 48.
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RHA-ZAKOWIE
//RB-16S_dziennik_bad/27d/06m/0002r/koord_57E27S/
sil strum:srednia/

Wystarczy! Przetrwalismy w tym zakatku swiata kilka lepszych
i gorszych chwil, ale pozostawanie tu dluzej byloby szaleristwem.
Wracamy do Archivwum, podczas gdy ja kataloguje i zabezpieczam
wszystkie nasze zdobycze.

Archivoum wyskoczylo z podprzestrzeni daleko posrid piaskore,
0 jakies czterdziesci mil od miejsca pierwszego kontaktu z Dvergarami.
Pelni trzy wazne funkcje. Po pierwsze, jego nadajniki zapewniajq nam
polaczenie ze Strumieniem, bo nasz osobisty sprzet nie ma wystarcza-
Jjacego zasiegu. Po drugie, Archiwoum to wrota. Trasa ewakuacyjna,
dzigki ktorej mozemy szybko wrdcic do naszego wlasnego terytorium.
Po trzecie, pozwala nam bezpiecznie przechowac wszystkie zdobycze
i jericow, ktorych zdobylismy w trakceie wyprawy.

Docieramy do Archivoum w jednym, dlugim marszu. Przygoto-
wujemy sig natychmiast do skoku, umieszczajac delikatne znaleziska
w polach ochronnych. Nasi inzynierowie uruchamiajq generator pod-
przestrzenny. Niestely, nim generator zaczyna dzialac; na szczycie wydmy
pojawia si¢ oddzial Dvergardw, ktdry po chwili rzuca si¢ do wscieklej
szarzy. Glupey. Archivoum im sig nie przyda. Odpowiada tylko na nasze
biosygnatury. Musimy tylko obronic sig w nim wystarczajaco dlugo, by
otworzylo podprzestrzenny tunel — a potem bedziemy bezpieczni.

DVIERGARZY:

Kosztowalo to wiele potu i krwi, ale oddzial wystany, by dopasc
najezdzcow, odniost wreszcie sukces. Gdy tylko Rha-Zakowie spo-
strzegli, ze wojownicy Dvergardw sq juz blisko, zaczeli zbiegac sig
do dziwnej kopuly, wznoszacej si¢ posrod piaskow. Dvergarzy skoczyli
do przodu, ale zaraz osadzil ich w miejscu ostry krzyk Varfatera
(jak tradycyjnie nazywano Dvergarskich komendantow polowych).

— STAC! - ryknal oficer. — Rozladowac sprzet! Przygotowac sig
do oblezenia! — Nie wiadomo co czeka w srodku — dodal, widzac
zdziwione miny podwladnych.

Duvergarscy wojownicy zaszemrali. To, co sugerowat dowddea,
bylo przecivone ich doktrynie Szybkiej Wojny. Dokladnie na taka
okazje czekal Vagr! Wyskoczyl natychmiast przed szereg i zaczal
podburzac swoich braci. Powiedzial im, ze Dvergarzy sq ogniem
i zelazem. Weieleniem wojny. Nie mogli czekac, bo czas byl zlodzie-
Jem zycia. Pozostali wojownicy skwitowali to bojowym okrzykiem.
Kiedy Vagr odwrdcil sig i puscil do samotnej szarzy w kierunku
kopuly, wszyscy do niego dolaczyli.

Samotny i opuszczony Varfater Hagar nawet nie prébowal
tumic wsciektosci.

-12-




POSItKI DVERGAROW:

Jesli talia Dvergaréw ma mniej niz pi¢tnascie kart, moga oni
dodac do niej dowolne karty, az rozmiar talii osiagnie pictnascie.

Jesli naklejka CO09 ,,Zniszczona Rafineria” znajduje si¢
na mapie kampanii a naklejka C12 ,,Starozytna Arka” jest
w posiadaniu Rha-Zakéw, Dvergarzy kieruja do poscigu dodat-
kowe jednostki. Umiesé naklejke ,,Eskadra Zyrobotéw” (C11)
w sekeji sit na mapie kampanii, jesli jeszcze jej tam nie ma.

Dodatkowo Dvergarzy umieszczaja naklejke C04 ,,Kaplica
Dvergaréw” w sekcji mocy, jesli jeszcze jej tam nie ma. Od tej
pory moga oni wystawiac¢ swoja kapliczke 1 korzysta¢ z niej
w kazdym scenariuszu, ktdry tego nie zakazuje.

Jesli na mapie kampanii w sekgji sit gracza Dvergaréw nie
ma naklejki C15 ;,Mechaniczne Serce”, przeczytaj Skrypt 50

POSIEKI RFA-ZAKOW:

Jesli talia Rha-Zakéw ma mniej niz pigtnascie kart, moga
dodaé do niej dowolne karty, az rozmiar talii osiagnie pigtnascie.

Nastepnie, Rha-Zakowie umieszczaja naklejke CO1 ,,Sztan-
dar Rha-Zakéw” w sekeji mocy na mapie kampanii. Dodatkowo
umieszczaja tam naklejke CO03 ,,Kaplica Rha-Zakéw”, jesli
jeszcze jej tam nie ma. Od tej pory moga wykorzystywaé swoj
sztandar 1 kapliczke w kazdym scenariuszu, ktéry tego nie

zakazuje.

PRZYGOTOWANIF:

» Bitwa toczy si¢ w ciasnej przestrzeni Rha-Zackiego Archi-
wum. By to przedstawic¢, wszystkie pola na krawedzi mapy
sa w tym scenariuszu niedostgpne. Gracze nie moga wysta-
wiaé¢ w nich czegokolwiek ani w dowolny sposéb z nich
korzystac. Na potrzeby wszelkich zasad, ich krawedz staje
si¢ nowa krawedzia planszy.

» Podczas tej bitwy, obaj gracze nie rozmieszczaja kapliczek.

» Nim jakiekolwiek modele zostana wystawione, Rha-Zako-
wie umieszczaja duzy zeton przynajmniej o dwa pola
od nowej krawedzi mapy. Reprezentuje on Generator
Podprzestrzenny, ktéry mozna tadowac w trakcie bitwy,
by szybciej otworzy¢ przejscie.

» Rha-Zakowie korzystaja z duzych zapaséw mineraléw,
zebranych w archiwum. Dzigki temu rozpoczynaja bitwe
z 4 krysztalami zamiast 2.

ZASADY SPECJALNE:

» Podczas tej bitwy, Rha-Zakowie moga zagrywac czesé
swoich Kart Akcji tak, by szybciej fadowaé Generator.
Domyslne dzialanie wymienionych ponizej kart zmienia
sie na czas trwania scenariusza.

PROMIEN - traktuj Generator podprzestrzenny jak wrogi
model. Zamiast otrzymywac 1 rane, otrzymuje on 1 tadunek.

SKOK TEMPORALNY - zamiast otrzymac kolejna ture,
mozesz doda¢ 2 tadunki do Generatora.

TARCIE — zamiast tadowa¢ ulepszenie, mozesz polozy¢ 2
fadunki na Generatorze.

OBLOK ENERGII - mozesz uzy¢ tej karty, by dodac 1 ladu-
nek do Generatora.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
ture I1II na torze.

» Tura III: przeczytaj Skrypt 55.

» Tura ? (gdzie ,,>” jest réwne 10 minus liczba fadunkéw
na Generatorze): ostatnia tura. Bitwa dobiega konca, gdy

obaj gracze wykonaja wszystkie swoje akcje.

SIEY RHA-ZAKOW:

» 2 oddzialy Straznikéw Zrédla

» 1 oddzial Gromosiewcow

» 1 oddzial Strumienautéw
Cel: posiadaj tyle samo lub wigcej punktéow zwycigstwa, gdy
bitwa dobiegnie konca.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 59.
Dodatkowy cel: posiadaj co namniej 4 ladunki
na Generatorze, gdy zakonczy si¢ bitwa.
Dodatkowa nagroda: jesli Rha-Zakowie zwycigzyli 1 dodat-
kowo mieli przynajmniej 4 tadunki na Generatorze, zamiast
powyzszego przeczytaj skrypt 52.
Kara: odejmij 1 od Badann Rha-Zakéw.

SIEY DVERGAROW:

» Miciciel
» 1 oddziat Zyrobotéw
» 1 oddzial Powiernikéw Ognia
» 1 oddzial Niezlomnych (lub 2 oddzialy, jesli naklejka C14
,,Zacigty Poscig” znajduje si¢ na mapie kampanit).
Cel: posiadaj najwigcej punktéw zwycigstwa, gdy bitwa
dobiegnie konca.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 57.
Kara: odejmij 2 od wskaznika Temperatury.
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SCENARIUSZ 6
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DVIERGAR/ZY:

Ostry bol przywrdcit Vagrowi przytomnosc. Dvergar otworzyl
powoli oczy. Znajdowal si¢ na polu, porosnigtym dzirwonymi, mecha-
nicznymi mackami. W oddali majaczyly ksztalty obeych struktur.
Toczyla sig tu bitwa. Jego Dvergarzy, z ktorych wielu zostalo zra-
nionych lub ogluszonych podczas gwaltownej relokacji, bronili sie
przed Rha-Zakami, nadciggajacym ze wszystkich stron.

Vagr lezal posrodku tego wszystkiego, na prowizorycznym stole
operacyjnym, otoczony przez kilku ponurych rzemiesinikow. Bol
byl tak wsciekly, ze ciemnialo od niego przed oczyma.

— Co robicie? — spytal.

— Jestes smiertelnie ranny, Varfaterze — wyjasnil jeden z inzynie-
row. — Odzyskalismy cialo poleglego Msciciela i kilka kanistrow
z gazem. Sprobujemy przemontowac cig do jego pancerza.

Vagr nie wiedzial, od czego bardziej zakrecito mu si¢ w glowie:
z bolu, ze swiadomosci, ze wkrotce bedzie ogromnym, stalowym
Mscicielem, czy dlatego, ze pierwszy raz w Zyciu ktos nazwal go
Varfaterem. Gdyby tylko Bors i reszta klanu mogli to zobaczyc!

L
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']

"t A
RHA-ZAKOWIL:
Uwaga!

Kod Czarny!

Z powodu nieprzewidzianych anomalii w nur-
cie czasu, duzy oddziat wrogich istot wyszed?i
z tunelu podprzestrznennego posrodku naszego
terytorium, okoto trzech kilometréw na potu-
dniowy zachdéd od Gidéwnego Rdzenia. Musimy prze-
tamac¢ ich pozycje nim zdaza sie ufortyfikowaé lub
zdoby¢ wazne strategicznie obiekty.

Wszystkie sprawne jednostki majg natychmiast
przemiesci¢ sie do miejsca operacji. Warstwa
taktyczna dziatan przetwarzana jest na Rdzeniu
Strategicznym 7B.

Kod Czarny!
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POSIEKI DVERGAROW-

Przed rozpoczeciem bitwy, ustaw wskaznik Temperatury na 4,
jeshi jest nizszy. Jesli Dvergarzy nie maja jeszcze swojej karty sztan-
daru, umies¢ naklejke C02 ,,Sztandar Dvergaréw” w sekeji mocy
na mapie kampanii. Od tej pory moga oni wystawia¢ swoja kapliczke
1 korzysta¢ z niej w kazdym scenariuszu, ktéry tego nie zakazuje.

POSIEKI RHA-ZAKOW:

Jesli naklejka ,,Awaryjny Radiolokator” (C05) nie zostala zuzyta

i anulowana, anulyj ja teraz, a na jej miejscu umies¢ naklejke

,Dotadowane Zrédtostrza” (C17). Tak dhugo, jak bedzie aktywna,

Zrédlostrza wystawiane sg zawsze z 1 dodatkowym zetonem
wytrzymalosci 1 wezma udzial w wigkszej liczbie scenariuszy.

PRZYGOTOWANIL:

» Dvergarzy wystawiajg wszystkie swoje oddzialy jako pierwst,
przynajmniej o dwa pola od krawedzi mapy. Nastgpnie
Rha-Zakowie ustawiajg swoje modele nie dalej niz o jedno
pelne pole od krawedzi mapy.

ZASADY SPLCJALNE:

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury II, III, V oraz VII na torze.

» Tura II: przeczytaj Skrypt 63.

» Tura III: jesli na karcie Msciciela znajduje si¢ znacznik,
przeczytaj Skrypt 65.

» Tura V: przeczytaj Skrypt 65, jesli nie zostal odczytany
w turze III.

» Tura VII: ostatnia tura. Bitwa konczy si¢, gdy obaj gracze
wykonajg wszystkie swoje akcje. Jesli zaden z graczy nie osiagnat
swojego celu, policz sume wielkosci podstawek wszystkich modeli,
ktore przetrwaly bitwe. Zwycieza strona o wyzszej sumie.

W tej bitwie gracze nie moga zdobywac punktéw zwycigstwa,
a tor zwycigstwa pozostaje pusty.

_anams
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SIEY RHA-ZAKOW:

» Aniol Nieskonczonosci
» 1 oddzial Straznikéw Zrédta
» 1 oddzial Strumienautéw

» 1 oddziat Zrédiostrza (tylko jesli naklejka ,,Dotadowane
Zrédiostrza” (C17) znajduje sig¢ w sekcji mocy na mapie
kampanii).

Cel: zabij przynajmniej 6 modeli przeciwnika.

Nagroda: przeczytaj Skrypt 69.

Kara: improwizowana interwencja Rha-Zakéw ponosi cigzkie
straty, prébujac przegnac¢ Dvergaréw z okolic Rdzenia. Umiesé
naklejke C18 ,,Fiasko Szturmu” na odpowiednim polu mapy
kampanii.

SIEY DVERGAROW:

» Miciciel (niedostepny na poczatku, pojawia si¢ w trakcie
bitwy).
» 1 oddzial Powiernikéw Ognia
» 1 oddziat Nieztomnych.
» 1 oddzial Rozognionych
» 1 oddziat Zyrobotéw
Cel: przetrwaj bitwe, tracac nie wigcej niz 5 modeli.

Nagroda: przeczytaj Skrypt 68.

Kara: przeczytaj Skrypt 61.

Dodatkowa kara: jesli przeciwnik catkowicie zniszczyl przy-
najmniej 3 oddzialy Dvergardéw, a wskaznik Temperatury wska-
zuje 2 lub mniej, zamiast powyzszego przeczytaj Skrypt 66.

OSIAGNILCIA:

» Dvergar: jesli Dvergarskiemu Mscicielowi uda si¢ zabi¢

Aniota Nieskoriczonosci lub Straznika Zrédha, przeczytaj
skrypt 67.




SCENARIUSZ 7

W POSZUKIWANIU WIEDZY
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RHA-ZAKOWIE

Jeslinaklejka CG21 ,,Grupa Ratunkowa” znajduje si¢ na mapie kam-
panii, przeczytaj Wersje 1 wstepu. Jesli nie, przeczytaj Wersje 2.

WERSJA I:
//RB-16S_dziennik_bad/27d/@6m/0002r/koord_57E27S/
sil_strum:srednia/

Duwie godziny, ktore mingly od czasu, gdy awaria Archivwum
postala Dvergarw do naszego domu, byly najdluzszymi godzinami
mojego Zycia. Pracujgc nad naprawa generatora podprzestrzennego,
nie moglem przegnac z glowy mysli o tym, co w tej chwili musiato
dziac si¢ po drugiej stronie tunelu.

Sam generator byl w fatalnym stanie. Zmarszczka w nurcie
czasu, ktora usmazyla jego obwody, okazala si¢ niespotykanie potezna.
Zaczalem juz tracic wiare w swoje umiejetnosci, gdy na zewnatrz
pojawil si¢ jasny rozblysk. Inne archivum wyladowalo blisko nas,
a Gromosiewcy wysypali si¢ z niego w obronnej formacji. Postalem
im wiadomosc z podzickowaniem, a w zamian dostalem krdtka, prze-
razajqcq informacye.

wIntruzi wdarli si¢ do Rdzenia. Potrzebujemy twojej pomocy’

WERSJA 2
//RB-165_dziennik_bad/28d/@6m/@@02r/koord_57E27S/
sil_strum:niska

Przez wiele godzin prébowalismy naprawic Archivoum, zamar-
twiajac si¢ tym, co Dvergarzy mogli wiasnie robic w naszym domu.
Generator byl w fatalnym stanie. Zmarszczka w nurcie czasu, ktdra
usmazyla jego obwody, okazala si¢ niespotykanie poteina. Z poczatku
mialem nadzicje, ze Rdzeri przysle po nas grupe ratunkowaq. Tak si
nie stalo; zostalismy pozostawieni sami sobie, zdani na pomystowosc
oraz wiedzg naszych inzynierow.

Wheszcie, po calej dobie morderczef pracy, zdolalismy ponownie
wlaczyc generator i zastapic wadlive czytniki biosygnatury. Bylismy
gotowi, by wrdcic do domu. Zakladajac, ze mielismy jeszcze jakis dom.

P

DVIERGAR/ZY:

Vagr i jego ludzie okopali sig tak, jak potrafia tylko Dvergarzy.
Zaspawali glowne drzwi budynku. Zabarykadowali wszystkie
korytarze i sale. Jedyna stabosciq obicktu okazalo sic male otwarcie
w gornej czesci kopuly. Rha-Zakowie wykorzystali je, slac do ataku
eskadre latajacych Strumienautow, jednak ciezka piechota Vagra
rozprawila si¢ z nimi, a potem zatkata i to ostatnie wejscie.

Vagr martwil sig, czy Rha-Zakowie nie postanowiq przestrzelic
Scian energetycznymi dziatami, albo czy nie wysadza budynku
w powietrze, razem ze wszystkimi w Srodku. Jednak gdy tylko zna-
lazt czas, by przejsc sig po obiekcie, odkryl, dlaczego wrdg tak nie
postapil. Centrum betonowego cylindra zajmowala maszyna tak
zlozona, ze napelniala Dvergardw podziwem i zazdrosciq. Budynek
wzniesiono wokdl gigantycznego silnika logicznego. Whioskujac
z faktu, ze w okolicy nie bylo innych budowli o tym ksztalcie, Vagr
doszed! do wniosku, ze silnik byl jedyny w swoim rodzaju i cenny.

Drugi ciekawy obiekt znajdowal sig pod koputa, na najwyzszym
pietrze. Ten wygladal bardziej swojsko — diuga lufa i cylindryczna
amunicja zdradzaly, ze moze to byc dziato dalekiego zasiegu. Vagr
probowal wlasnie rozgryzc zasadg jego dzialania, gdy przybiegt
to niego goniec, informujqc, ze Rha-Zakowie probuja si¢ dostac
do srodka.

— Niech sprobuja — rzucit tylko Varfater.
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PR/YGOTOWANIL:

» Przed rozlozeniem jakichkolwiek modeli lub zetonéw,
Rha-Zakowie klada duzy zeton w dowolnym polu wzdtuz
krawedzi mapy. Reprezentuje on Wejscie do budynku.

» Modele Rha-Zakéw nie sa wystawiane wedlug zwyczajnych
zasad. Pozostaw je na kartach oddzialéw. Okreslona ich
liczba pojawia si¢ na zetonie Wejscia na poczatku kazdej
tury (patrz: Zasady Specjalne).

» Przed wystawieniem swoich oddzialéw, Dvergarzy umiesz-
czaja osiem malych zetonéw w dowolnych miejscach mapy,
przynajmniej o dwa pola od Wejscia — reprezentuja one
Barykady i beda spowalnialy natarcie Rha-Zakéw (patrz:
Zasady Specjalne).

ZASADY SPECJALNE:

» Rha-Zakowie nie moga wypychac¢ zetonéw Barykady ani
umieszcza¢ modeli tak, by staly na nich fragmentem pod-
stawki. Barykady nie blokuja linii strzalu, chyba ze jest nimi
wypelnione cale pole. Kazdy zeton Barykady moze zostacé
automatycznie zniszczony jedng akcja ataku.

» W tej bitwie gracze nie moga zdobywaé punktéw zwycie-
stwa. Tor zwycigstwa staje si¢ w zamian cz¢scig specjalnej
mechaniki Zrozumienia i wskazuje postep Vagra w pozna-
niu urzadzen 1 konsol Rha-Zakéw. Tor bedzie si¢ wypetniat
punktami Zrozumienia w zaleznosci od decyzji Dverga-
réw. Im wigcej punktéw Zrozumienia bedzie na torze, tym
wiccej akeji Vagr bedzie w stanie wykonac.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy.
Na poczatku kazdej swojej tury, przed podjeciem jakichkol-
wiek akcji, gracz dowodzacy Dvergarami musi przydzielic
Mscicielowi jedno z wymienionych nizej zadan.

» Tura I: Rha-Zakowie czytaja Skrypt 75. Dvergarzy czytaja
Skrypt 70.

» Tuara II: Rha-Zakowie wystawiaja dowolne z pozostaja-
cych na kartach oddzialéw modeli na dowolnych pigciu
heksach Wejscia.

W takim wypadku Dvergarzy wybieraja:
Vagr idzie na dét, do Rdzenia: przeczytaj Skrypt 71.
Vagr idzie na gore, do dziala: przeczytaj Skrypt 72.

» Tura III: Rha-Zakowie wystawiaja dowolne z pozostaja-
cych na kartach oddzialéw modeli na dowolnych heksach
Wejscia.

Dvergarzy wybieraja, gdzie posta¢ Vagra (rdzen: Skrypt
71, dziato: Skrypt 72).

» Tura IV: tak samo jak tura III.

» Tura V: tak samo jak tura III.

» Tura VI: jesli ktérykolwiek z oddzialéw Rha-Zakéw zostal
catkowicie unicestwiony, moga oni wystawi¢ go ponownie
na Wejsciu.

Dvergarzy wybieraja, gdzie posta¢ Vagra (rdzen: Skrypt
71, dziato: Skrypt 72).

» Tura VII: ostatnia tura. Bitwa konczy si¢, gdy obaj gracze
wykonaja wszystkie swoje akeje.

Dvergarzy wybieraja, gdzie posta¢ Vagra (rdzen: Skrypt
71, dzialo: Skrypt 72).

Sl &

SIEY RHA-ZAKOW:

» Aniot Nieskorniczonosci
» 1 oddziat Straznikéw Zrédta
» 1 oddzial Gromosiewcéw
» 1 oddzial Zrédiostrzy.
» Wszystkie pojawiaja si¢ w trakcie bitwy (patrz: Zasady
Specjalne).
Cel: zabij co najmniej 5 modeli wroga, nim Dvergarzy osiagna
7 punktéw Zrozumienia.
Nagroda: dodaj 2 do Badan Rha-Zakéw.
Kara: przeczytaj Skrypt 78.

SIEY DVERGAROW:

» Miciciel
» 1 oddzial Powiernikéw Ognia
» 1 oddzial Niezlomnych.
» 1 oddzial Rozognionych
» 1 oddzial Zyrobotéw (tylko jesli naklejka C11 ,,Eskadra
Zyrobotéw” znajduje si¢ w sckcji sit na mapie kampanii).
» Jesli naklejka ,,Podzielone Sity” (C16) znajduje si¢ na mapie
kampanii, Dvergarzy wystawiaja o jeden mniej oddzial
(wybiera kierujacy nimi gracz).
Cel: zdoby¢ 7 punktéw Zrozumienia, nim sity Dvergaréw
straca wigcej niz 4 modele.
Nagroda: nauczywszy si¢ dzialania technologii Rha-Zakéw,
Vagr wpada na szalony pomyst, ktéry pomaga jego oddzia-
fowi uciec ze $miertelnej pulapki, w jaka zmienil si¢ budynek.
Przeczytaj Skrypt 77.
Kara: Dvergarzy uciekaja z budynku, ale z ciezkimi stratami.
Brak im tez czasu, by ewakuowa¢ na slizgodeskach wigksze i cigz-
sze ze swoich jednostek. Anulujnaklejke C11 ,,Eskadra Zyrobotéw”.
Od tejpory, Dvergarzy nie moga wystawiaé Zyrobotéw az do czasu,
gdy pozwoli im na to scenariusz. Przeczytaj Skrypt 77.
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SCENARIUSZ 8A

INTERLUDIUM

Podczas ponizszego, niebitewnego sce-
nariusza gracz kontrolujacy Rha-Zakéw
reprezentuje napotkana przez Dvergaréow
trzecia frakcje: demony lub ludzi.

8 A 1 Crerwone, napromieniowane pust-

= L kowia, ktdre rozposcieraly sig pod
oddzialem Vagra, kryly wiele tajemnic. Z daleka
wygladaly niecickawie. Z bliska otwieraly jednak
przed obserwatorem labirynt polaczonych kaniondw,
rozpadlin oraz ukrytych rzek.

Ten nieprzyjazny teren skrywal tez malq osade,
prayeupnietq w cieniu skalnego nawisu. Pojawila
si¢ w polu widzenia Vagra tak pdzno, ze nie mial
nawet czasu do namystu. Dal znak swoim ludziom.
Dopiero ladujqc zdolal przyjrzec si¢ sztandarom,
powicwajacym nad krawedzia okutej zelazem
bramy.

» Jesli naklejka ,,Fort Nadzieja” (A33-A )
znajduje si¢ na mapie kampanii, przeczy-
taj Skrypt 8A-7.

» Jesli znajduje sie tam naklejka ,,Zelazny

Fort” przeczytaj Skrypt 8A-2.

8 A Demony! Vagr poczul ciarki na ple-

= Ly cach. Mial nadzieje, ze nigdy nie
zobaczy juz ich paskudnych pyskow i nie poczuje
ich odoru. Z takiego spotkania nie moglo wyniknac
nic dobrego. Mial juz dac swoim ludziom znak
do odwrotu, gdy nagle zdal sobie sprawe, ze demo-
niczna kompania w stuzbie Prymarchéw nigdy
nie oddalilaby si¢ tak bardzo od linii frontu. Spoj-
rzal dokladniej na insygnia i poczul narastajacq
ekseytacye.

Oboz nalezal do slynnej Zelaznej Kompanii, jed-
nego z elitarnych oddzialow, ktore na przestrzeni
stuleci zdobyly sobie wewnaqtrz armii demondw cos
na ksztalt niezaleznosci. Moze jednak warto bylo
pertraktowac? Zdecydowanie mieli o czym — na kra-
wedzi obozu demondw Vagr widzial pelne paliwa
sklady oraz kilka machin wojennych. Jego ludzie
z latwosciq przetworzyliby olej napedowy w gaz,
ktdrego tak bardzo potrzebowali.

Dlatego Vagr zebral w sobie odwage, a potem
ruszyl samotnie pod glowna brame. Wkrdlce jej
skrzydla rozchylily sie, wypuszczajac na zewnqtrz
wysoka, koscistq postac.

— Jestem kronikarzem Zelaznt,fj Kompanii —
oswiadezyl demon. — Mow, z czym przychodzisz,
krzywoprzysiezco.

W takim wypadku Dvergarzy wybieraja:

» Odpowiedz demonowi, ze ucieczka z ich
krwawej niewoli nie byla zdrada. Przeczy-
taj Skrypt 8A-3.

» Powiedz demonowi, ze masz korzystna dla

obu stron propozycj¢ handlowa. Przeczytaj
Skrypt 8A-4.

» Uprzejmie popros demona o pomoc: prze-
czytaj Skrypt 8A-5.

8 q 3 Wyzywajace stowa — oczy
= & demona zwezily si¢. — Cieszy mnie

to! Moze nie jest z wami tak Zle, jak si¢ spodzie-
walem. Po chwili dodal: — To spotkanie bedzie
wygladac dobrze na kartach kroniki... Tuz obok
strony, opisujacej to, jak was zgnietlismy.

» Przeczytaj Skrypt 8A-11
Demon zastanawia si¢ chwile,

8A_ a potem wskazuje uchylong brame.

— Chodz, Dvergarze — stwierdza. — Usiqdziemy
razem, jak za dawnych czasow. A kto wie, moze
nawet wyjdziecie stad Zywi, niosqc to, czego
pozadacie?

» Przeczytaj Skrypt 8A-6

8 A Gdy tylko kronikarz uslyszal

_5 blagania Vagra, skrzywil sig
2 obrzydzeniem.

— Jakze nisko upadliscie, Dvergarzy — stwierdzil.
— Po piekle, ktore zgotowaliscie nam na swojej plane-
cie, mialem o was lepsze zdanie. Gdybyscie pozostali
wierni, wziglibyscie udzial w tysigeu oblezen. Bez
nas, staliscie si¢ zalosnymi, zebrzqcymi psami! — Ale
nie martw si¢ — syknal kronikarz, gdy zaskoczony
Vagr zrobil krok do tylu. — W imig dawnych czasow
wyzwolimy was od tej upadlajqcej egzystencyi.

» Przeczytaj Skrypt 8A-11
8 A Negocjacje z demonami nigdy nie
= \Fsq latwe. Vagr pamictal, jak wiele
znaly sztuczek, i z jaka perwersyjna radosciq prze-
krecaly Zyczenia i zadania tak, by zaszkodzic ich
autorom. Mimo tego udalo mu si¢ zawrzec sensowne
porozumienie. A przynajmniej takaq mial nadzieje.
Rha-Zakowie wybieraja, co odpowiedza
Demony:

» Demony zadaja krwi (w doslownym
znaczeniu): jesli Dvergarzy zgodza sie,
umieszczaja naklejk¢ C26 ,,Ponura
Wymiana” w sekgji strat na mapie kampa-
nii. Od tej pory, na poczatku kazdej bitwy
Dvergarzy usuwaja 1 zeton wytrzymatosci
z dowolnego ze swoich oddziatéw.

» Demony zadaja uzbrojenia: dobrze
wspominaja wyroby Dvergaréw i dobrze
zaplaca za ich bron. Jesli Dvergarzy
zgodza si¢, umieszczaja naklejke C26

~Ponura Wymiana® w sekeji strat na mapie
kampanii. Od tej pory nie moga wysta-
wia¢ Powiernikéw Ognia w zadnej bitwie.
Zamiast nich, wystawiaja oddzial Niezlom-
nych, a jesli Niezlomni sa wykorzystani
lub niedostepni — oddzial Rozognionych.

» Demony zadaja krysztaléw: cenig je jako
zrédlo energii, a okolica jest w nie uboga.
Jeshi Dvergarzy zgodza si¢, umieszczaja
naklejke C26 ,,Ponura Wymiana” w sekcji
strat na mapie kampanii. Od tej pory zaczy-
naja kazda bitwe z jednym mniej krysztatem.

Jesli Dvergarzy zgodza si¢ na ktérakol-

wiek z powyzszych wymian, otrzymuja
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duzy zapas gazu. Ustaw wskaznik Tem-
peratury na 8. Jesli byl wyzszy od 8, dodaj
do niego +1.

» Gdy pertraktacje handlowe dobiegna

konca, przeczytaj Skrypt 8A-12.
8 A Niewielki fort zapewnia ochrong
= ¥ ludzkiej osadzie. Jej zabudowa-
nia rozsiane sq wzdluz poletek zyznej ziemi, ktore
widnieja w zakolach wijqcej si¢ kanionem rzeki.
Nieopodal fortu znajduje si¢ kilka zelaznych zbior-
nikow z gazem. Ludzie musieli odkryc, ze opary,
ktdre unoszq si¢ z okolicznych rozpadlin i gejzerow,
sq Swietnym Zrodlem energii.
Jednak dla Dvergariw gaz byl tez Zrodlem zycia
— Vagr byl gotowy na wszystko, by go zdobyc.
W takim wypadku Dvergarzy wybieraja:
» Zagrozi¢ ludziom atakiem, jesli nie
podziela si¢ gazem: przeczytaj Skrypt
8A-11.
» Odsprzedac ludziom troche broni i mizer-
nych zapaséw w zamian za gaz: przeczytaj

Skrypt 8A-10.

» Poprosi¢ o gaz, w zamian oferujac infor-
macje o polozeniu miast 1 posterunkéw
Rha-Zakéw oraz Dvergaréw. Przeczytaj

Skrypt 8A-13.
8 A Podczas gdy Dvergarzy byli zajeci
- napelnianiem swoich zbiornikdw,
dowddca ludzi podszedl do Vagra.
— Mam... prosbe natury osobistej — powiedzial.
— Wyglada na to, ze bedziecie podrézowac daleko.
Tymezasem na pustkowiach moze si¢ blakac jeden
z czlonkow naszego oddzialu. Kobieta, chirurg
polowy o imieniu Dratwa. Jesli kiedykolwick jq
spotkacie... Oficer przerwal, wazqe chwilg stowa. —
Po prostu zrébeie co w waszej mocy, by jej pomdc,
dobrze? — dokoriczyl. — I przekazcie Dratwie, gdzie
moze nas znalezc.
Vagr skinal glowa. Czlowiek czy nie, rozlgka
ze swoim klanem byla zawsze przykrq sprawq.
» Umies¢ naklejke ,,Poszukiwania Dratwy”
(C28) w sekcji mocy na mapie kampanii.

Przeczytaj Skrypt 8A-12



8 A 1 Rha-Zakowie decyduja, czego
. ludzie 2adajq w zamian za gaz:

» Ludzie prosza o gérnikéw: ich rosnaca
osada potrzebuje krysztaléw 1 rudy zelaza,

a sami nie maja do$wiadczenia w ich
wydobyeciu. Jesli Dvergarzy si¢ zgodza,
umieszczaja naklejke C27 | Nieche¢tna
Wymiana” w sekgji strat na mapie kampa-
nii. Od tej pory, kiedykolwiek wystawiaja
oddziat Niezlomnych lub Rozognionych,
zawiera on o jeden model mniej niz zwykle.

» Ludzie prosza o uzbrojenie: zycie na pust-
kowiach jest niebezpieczne, a Dvergarskie
miotacze ognia utrzymalyby zmutowane
bestie na bezpieczna odleglos¢. Jesli Dver-
garzy si¢ zgodza, umieszczaja naklejke C27

,.Niechetna Wymiana® w sekcji strat na mapie
kampanii. Od tej pory nie moga wystawiac
Powiernikéw Ognia w zadnej bitwie. Zamiast
nich, wystawiaja oddzial Niezlomnych, a jesli
Niezlomni s3 wykorzystani lub niedostepni —
oddzial Rozognionych.

» Ludzie prosza o krysztaly: jesli Dver-
garzy si¢ zgodza, umieszczaja naklejke
(€27 ,Niech¢tna Wymiana” w sekgji strat
na mapie kampanii. Od tej pory zaczynaja
kazda bitwe z jednym mniej krysztalem.

Jesli Dvergarzy zgodzili si¢ na ktérakol-
wiek z powyzszych wymian, otrzymuja
duze zapasy gazu. Ustaw wskaznik Tem-
peratury na 8. Jesli byl wyzszy od 8, dodaj
do niego +1.

» Po zakonczeniu handlowych negocjacii,
sprawdz czy naklejka ,,Dratwa, Chi-
rurg Polowy” (A32) znajduje si¢ na polu
A32-Alub A32-B mapy kampanii. Jesli tak,
przeczytaj Skrypt 8A-9. W przeciwnym
wypadku przeczytaj Skrypt 8A-12.

Vagr wiedzial, ze to nie

8A_ 1 Jest wlasciwe micjsce — ani

moment — by walczyc. Gdy tylko wrogowie
zaczeli wylewac sig przez brame fortu, dal sygnal
do odwrotu. Jego ludzie wskoczyli z powrotem
na swoje slizgodeski i wystartowali. Ledwie po paru
minutach wojownik lecqcy obok Vagra stracil moc
i rungl ku ziemi; jego cialo zniknelo w potezinej
eksplozji. Wkrotce, kolejnego spotkal ten sam los.
Jedna po drugiej, deski przestawaly dzialac. Vagr
wiedzial, ze muszq natychmiast gdzies wyladowac.

Zdesperowany, jeszcze raz przeslizgnal sie
wzrokiem po horyzoncie. Jego oczy rozszerzyly sie.
Niemozliwe!

» Przejdz do Scenariusza 8B.

8 q 1 2 Gdy pertraktacje dobiegly kotica,
i Duvergarzy zostali w forcie tylko

tak dlugo, by zatankowac i naprawic co bardziej uszko-
dzone slizgodeski. Wkrdtce byli znowu w powietrzu,
kierujqc sig na poludniowy-wschod.

Godzing pozniej spostrzegli bitwe, toczqeq sig
w oddali, na szczycie plaskowyzu, gorujacego nad
pustkowiami. Jacys Dvergarzy walczyli tam z oddzia-
lem Rha-Zakow! Vagr rozkazal swoim ludziom, by
natychmiast ladowali. Nie spodziewal si¢ nawe, jakq
niespodzianke mial w zanadrzu los. Dvergarzy, kolo
ktorych posadzili deski, nie byli grupa poszukivwawe-
czq. Byl to jeden z lojalnych legiondw, kidre pozostaly
w szeregach demonicznej armit.

Vagr i jego ludzie wylgdowali miedzy miotem
a kowadlem.

» Przejdz do Scenariusza 9.
8 q 1 Przehandlowanie  informacji
S o Dvergarskich miastach bylo

kontrowersyjnym ruchem, ktory zyskal Vagrowi wielu

wrogdw i podkopal jego proby odzyskania dobrego imienia.

» Jeslinaklejka C:13 ,,Odkupienie Vagra™ znaj-
duje si¢ w sekcji mocy na mapie kampanii,
anulyj ja.

» Podnies wskaznik Temperatury do 5 (lub
dodaj 1, jesli jest juz wyzszy), a potem prze-
czytaj Skrypt 8A-9.




SCENARIUSZ 8B

BRAT PRZECIWKO BRATU

D\/EQC-AIQZY

Whatrujac si¢ w horyzont, Vagr mial nadzieje, ze znajdzie jakas
wioske, zaginionq karawane, albo chociaz ludzki posterunck. Nie
spodziewal si¢ zobaczyc pelnej kompanii Dvergardw, ktdra ustawita
sig w obronnym szyku na szczycie skalistej mesy ponad pustkowiami.

Zyrobm;y, Msciciele, ciezka artyleria. Co robili tak daleko od Dver-

garskich ziem? Czy to grupa ratunkowa? Jesli tak, w jaki sposib
dotarli az tutaj w niecaly dzien, ktory minaf od czasu, gdy Vagr i jego
ludzie zostali porwani przez kopule Rha-Zakow? A moze stanowili
Jakis specjalny oddzial, ktory wyslano tu z sekretna misjq?

Byl tylko jeden sposob, aby si¢ dowiedziec. Vagr wskazal swoim

ludziom dogodne ladowisko. Gdy zblizyli si¢ do Dvergarskiego regi-

mentu, ich serca nagle zamarly — ci, ktdrych wzieli za braci, nosili
przeklete insygnia demonicznych wladcow!

/NIEWOLIENIDVIERGARZY
DOWODZENI PRZEZ
RACZA RHA- ZAKOW)

Kiedy Trzeci Batalion Czarnego Ognia wyladowal na tym swiecte,
Prymarchowie ostrzegali, ze mozemy spotkac rebeliantow naszej wia-
snej rasy. Zaskoczylo nas to. Nigdy nie slyszelismy o zadnym Dvergarze,

ktory wydostatby si¢ = naszego wypalonego swiata w inny sposéb, niz
podpisujac pakt z armiq demondw. Zdumieni naszq wytrwalosciq
oraz talentami wojennymi, Prymarchowie zaoferowali nam bowiem
rzadki dar — szanse wstapienia w ich szeregi; mozlivwosc, by stac si¢

czgsciq najwickszej machiny wojennej, jaka widzial wszechswiat.

Odrzucenie takiej oferty byloby Niekorzystnie i Niewlasciwie. Kazdy

Duergar, ktdry to zrobil, z pewnosciq byl zagubiony i zdezorientowany.

Naszym obowigzkiem bylo nawrdcic ich na wiasciwa sciezke. A lekcje
udzielone zelazem najlatwiej bylo zapamietac:

ZASADY SPECJALNE:

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz ture
VIII na torze.

» Tura VIII: bitwa dobiega konica, gdy obaj gracze wykonaja
wszystkie swoje akcje. Gracz z najwyzsza liczbg punktéw

ZWYycigstwa wygrywa.

POSIEKI DVERGAROW:

Jesli wskaznik Temperatury jest nizszy od 3, przeczytaj Skrypt
85.

SEY ZNIEWOLONYCF:

» 1 oddziat Zyrobotéw
» 1 oddzial Rozognionych
» 1 oddzial Niezlomnych (zastap ich oddzialem Powiernikéw
Ognia, jesli Dvergarzy pozbyli si¢ w poprzednim scenariu-
szu swoich miotaczy, a naklejka C26 lub C27 znajduje si¢
w sekgji strat).
Cel: zabi¢ MSciciela lub mie¢ tyle samo lub wigcej punktéw zwy-
cigstwa, gdy bitwa dobiegnie korica.

TALIA ZNIEWOLONYCH:

Gracz Rha-Zakéw, ktéry otrzymuje kontrolg nad Zniewolonymi,
buduje talie 20 kart akgcji, uzywajac tych, ktére nie znajduja si¢
obecnie w talii gracza Dvergaréw.

SIEY DVERGAROW-

» Miciciel

» 1 oddzial Nieztomnych.

» 1 oddzial Powiernikéw Ognia Jesli Powiernicy Ognia sa nie-
dostepni ze wzgledu na naklejke C26 lub C27, Dvergarzy
wystawiaja zamiast nich 1 oddzial Nieztomnych.

Cel: zabié¢ Zyroboty lub mie¢ najwigcej punktéw zwycigstwa, gdy

bitwa dobiegnie konca.

Nagroda: Vagri jego ludzie tamig szeregi swoich Zniewolonych

krewniakéw, zdobywajac ich zapasy oraz bojowy sztandar. Dodaj

2 do wskaznika Temperatury. Triumf Vagra nad lojalistycznymi

Dvergarami staje si¢ tematem wielu piesni. Umiesé naklejke C13
,»Odkupienie Vagra” w sekcji mocy na mapie kampanii, jesli jesz-

cze jej tam nie ma. Przejdz do Scenariusza 9.

Kara: przeczytaj Skrypt 86.
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SCENARIUSZ 9

-

RHA-ZAKOWIE:

stromq krawed? plaskowyzu. Jestem pewny, ze to bedzie nasza
ostatnia bitwa. Rdzen Strategiczny nie ma watplivwosci co do jej
rezultatu.

Troche mnie to smuci. Przez ostatnich kilka dni nauczylem sie
wigcej niz przez caly ostatni rok. Dvergarzy byli prymitywni i agre-
sywni, ale takze niezwykle pomystowi. Moze konflikt rzeczywiscie
przyspiesza rozwdj? Niestety, nasze straty si¢ powickszaly i nie
moglismy pozwolic, by ta wojna ciagnela si dluzej. Podobnie jak
nasi wrogowie, nie moglismy oczekiwac w tym swiecie zadnych

positkow.

DVERGARZY:

Nie zamierzal dalej uciekac. Z plecami zwréconymi do krawe-
dzi mesy, Vagr przygotowal ostatniq linie obrony z ostatnich swoich
ludzi. Przezyli kilka niesamowitych chwil, siejac chaos w sercu
wrogiej krainy i wykorzystujac przeciw Rha-Zakom ich wlasng
technologie. Jesli cena miala byc smierc, Vagr byl gotowy zaplacic.

Jedyne, co go martwilo, to fakt, ze zging w tak prozaiczny, Nieko-
rzystny sposb. Ich szereg, ktdry stal na otwartym terenie, plecami
do bezdennej przepasci, mial niesatysfakcjonujgca wartosc bojowq.
Nie mogli oczekiwac, ze zadadzq przeciwnikowi powazne straty.

Nie mieli szans na heroiczna, ostatecznag obrone, kidra stanie
si¢ tematem dla wielu piesni i kronik. Z drugiej jednak strony,
i tak nie bylo zadnych swiadkow, ktdrzy mogliby te piesni napisac...

PRZYGOTOWANIL:

» Dvergarzy wybieraja jedna krawedz planszy. Linia kon-
czaca plansze¢ wzdluz tej krawedzi staje si¢ Krawedzia
Klifu na czas calej bitwy. Podczas bitwy, zaréwno modele
Rha-Zakéw, jak 1 Dvergaréw moga zosta¢ zepchnigte
na Krawedz Klifu — 1 zginaé, roztrzaskujac si¢ o skaly
ponizej.

» Dvergarzy moga wystawia¢ swoje modele nie dalej niz 3
pola od Krawedzi Klifu, ale nie w polach ja zawierajacych.

» Rha-Zakowie moga wystawia¢ si¢ nie blizej niz 5 pdl
od Krawedzi Klifu. Zaden model, kapliczka czy zloze krysz-
taléw nie moga by¢ ustawione w polach z Krawedzia Klifu.

» Dvergarzy rozpoczynaja wystawianie modeli jako pierwsi
1 nie moga skorzystac z zasady rozproszenia.
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OSTATNIA LINIA OBRONY

ZASADY SPECJALNE:
//RB-16S_dziennik_bad/29d/06m/0002r/koord_57E28S/
sil strum:niska/

Odnalezlismy Dvergarskich najezdzcow czterdziesci kilometréw
na poludniowy wschid od Rdzenia. Ich taktyczna sytuacja jest
Jatalna — schwytani w otwartym terenie, za plecami majq tylko

» Kiedykolwick model Rha-Zakéw lub Dvergaréw zosta-
nie wypchniety lub przemieszczony tak, ze fragment jego
podstawki dotknie Krawedzi Klifu, model ten natychmiast
spada i ginie. Usun go z pola bitwy. Na potrzeby wszelkich
zasad lub kalkulacji punktéw zwycigstwa, modele wyelimi-
nowane w ten sposéb licza si¢ jako zabite przez przeciwnika.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury ITI, V oraz VIII na torze.

» Tura III: jesli naklejka ,,Upadek Borsa” (C08) NIE ZNAJ-
DUJE si¢ na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 92.

» Tura V: Zastosuj wydarzenie z tej tury tylko, jeshi naklejka

,»Upadek Borsa” (C08) ZNAJDU]JE SIE na mapie kam-
panii. Jesh naklejka ,,Odkupienie Vagra” (C13) znajduje
si¢ w sekeji mocy, przeczytaj Skrypt 94. W przeciwnym
wypadku przeczytaj Skrypt 93.

» Tura VIII: ostatnia tura. Bitwa dobiega korica, gdy obaj
gracze wykonaja wszystkie swoje akeje.

W tej bitwie gracze nie moga zdobywac punktéw zwycigstwa,
a tor zwycligstwa pozostaje pusty.

SIEY RHA-ZAKOW:

» Aniot Nieskonczonosci

» 1 oddzial Straznikéw Zrédta

» 1 oddzial Strumienautéw

» 1 oddzial Zrédlostrzy.

» 1 oddzial Gromosiewcow (tylko jesli naklejka C23 ,,Uszko-

dzone Pojazdy” nie znajduje si¢ na mapie kampanii).

Cel: zabi¢ Msciciela.
Nagroda: dodaj 2 do toru Badan, przeczytaj Skrypt 99.
Kara: przeczytaj Skrypt 99.

SILY DVERGAROW:

» Miciciel

» 2 oddzialy Nieztomnych.

» 1 oddzial Powiernikéw Ognia

» 1 oddzial Zyrobotéw (tylko jesli naklejka C11 ,,Eskadra

Zyrobotéw” znajduje si¢ w sckcji sit na mapie kampanii).

Cel: przezyc.
Nagroda: dodaj 2 do wskaznika Temperatury.
Kara: jesli naklejka ,,Upadek Borsa” (C08) NIE ZNAJDUJE
si¢ na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 91. W przeciwnym
wypadku przeczytaj Skrypt 95.

OSIAGNIECIA

» Rha-Zakowie: jesli Rha-Zakom uda si¢ zabi¢ MSciciela,
nim uruchomit sie¢ Skrypt 92 (III tura bitwy), otrzymuja
dodatkowe +3 do swojego toru Badari.
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Kiedy podziemna kawaleria wrdcila do stolicy, wiozac ocalo-
nych wojownikow Vagra, przygotowania do powitalnej uczty juz
trwaly. Dvergarzy zawsze czerpali dume z dobrze wykonanej pracy,
a kampania Vagra oraz nastgpujaca po niej akcja ratunkowa byly
zdecydowanie Szybkie, Wlasciwe oraz Korzystne.

By zapewnic Vagrowi tryumfalne wejscie, ustalono, ze Goro-
gryzy wyskocza spod ziemi na centralnym placu Glebokich Sal,
tuz obok zdumionych widzow. Kiedy z maszyn wylonili si¢ ocalent,
praywital ich aplauz, od ktdrego zatrzasnal si¢ kamienny strop.

Swigtowanie zakoriczylo sig ledwie pare minut pozniej, gdy
z glebokich tuneli przybiegl wartownik, niosqc pajakowaty mecha-
nizm. Nie ulegalo watplivwosci, ze to dzielo Rha-Zakow. Cale
chmary takich urzqdzen krazyly po tunelach, zagladajac do kaz-
dego korytarza i slepego zaulka. Starszyzna zwolala wszystkich
do broni, jednak nim armia Dvergardw zdolala si¢ zmobilizowac,

Jeden z tuneli, znajdujacy sie¢ tuz obok wejscia do Kuzni, wyplut

grupe szturmowq wroga.

RHA-ZAKOWIE

//RB-16S_dziennik_bad/30d/eé6m/0002r/
koord_56E30S/sil_strum:niska/

Gdy okazalo si¢, ze zwiadowcze drony odnalazly droge
do samego serca wragiej stolicy, zorganizowalismy glosowanie.
Plan ataku przeszedl 93 glosami do 87. Gleboko w tunelach,
pozostawionych przez Dvergarskie maszyny, Szwadron Czerwony
przygotowywal si¢ do ostatecznej bitwy. Jego misja byla prosta —
zadac Dvergarom maksymalne straty. Upewnic sig, ze nigdy nie
beda juz posiadali potegi, ktora moglaby zagrozic Rha-Zakom.

Wiedzielismy, ze wehodzimy do niezdobytej fortecy, i ze mogli-
smy spodziewac sig ciezkich strat. Stawka byla jednak warta
ryzpka. A ja nie moglem otrzqsnac sie z przeczucia, ze cos waznego
czeka na mnie w ciemnych korytarzach i gigantycznych salach
wrogiej stolicy.
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POSIEKI RHA-ZAKOW:

Jesli naklejka C10 ,,Chaotyczny Odwrdt” jest obecna
na mapie kampanii — anulyj ja.

PRZYGOTOWANIE:

» Jesli Dvergarzy maja naklejke ,,Mechaniczne Serce” (C15)
lub ,,Starozytna Arka” (C12) w sekcji mocy na mapie kam-
panii, umies¢ znaczniki, reprezentujace te artefakty (albo
jeden z nich), na podstawce modelu Msciciela.

» Jesli Rha-Zakowie maja naklejke ,,Mechaniczne Serce”
(C15) lub ,,Starozytna Arka” (C12) w sekcji mocy na mapie
kampanii, umies¢ znaczniki, reprezentujace te artefakty
(albo jeden z nich), na podstawce modelu Straznika Zrédta.

ZASADY SPECJALNE:

Gléwna Dvergarska Kuznia, gdzie toczy si¢ bitwa, jest pelna
czystego krysztaltu, zbiornikéw gazu oraz paliwa. Podczas kaz-
dego poboru:

» Rha-Zakowie otrzymuja 1 dodatkowy krysztal z kazdego
zloza, ktére kontroluja.

» Dvergarzy otrzymuja 1 dodatkowy krysztal z kazdego zloza,
ktére kontroluja LUB podnosza wskaznik Temperatury o 1.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury I oraz III na torze.

» Tura I: jesh ani Rha-Zakowie, ani Dvergarzy nie posiadaja

»otarozytnej Arki” (C12), przeczytaj Skrypt 101.

» Tura III: przeczytaj Skrypt 102.

W tej bitwie gracze nie moga zdobywac¢ punktéw zwycigstwa,
a tor zwyclgstwa jest wykorzystywany jako cz¢$¢ mechaniki
Zaru, inicjalizowanej w Skrypcie 102 (I11 tura).

» Jesli zginie model, niosacy na podstawce jeden lub oba
znaczniki symbolizujace czesci Boskiego Silnika (,,Mecha-
niczne Serce” C15, oraz ,,Starozytna Arka” C12), utéz
ten znacznik lub znaczniki na dowolnych heksach, ktére
wczesniej zajmowala podstawka modelu.

» Znacznik moze by¢ podniesiony przez Msciciela lub Straz-
nika Zrédla jako darmowa akcja, jesli tylko wejda na niego
podstawka lub znajda si¢ z nim w kontakcie (D Gdy
model podnosi znacznik, zyskuje reprezentowana przez
niego czes$¢ (lub czesci) Boskiego Silnika.

UWAGA: bitwa konczy si¢ dopiero gdy jedna ze stron osiag-
nie swoj cel lub zostanie unicestwiona.

» W tym drugim wypadku, jesli przetrwaja Dvergarzy,
a Miciciel jest nadal zywy, to automatycznie podnosi obie
czesel Silnika 1 taczy je. Przeczytaj Skrypt 110.

» Jesli przetrwaja Rha-Zakowie, a Straznik Zrédta jest nadal
Zywy, to réwniez podnosi automatycznie obie cze¢sci Silnika
11aczy je. Przeczytaj Skrypt 110.

» Jeshi zaréwno Msciciel, jak 1 Straznik Zrédia zgina, nim
uda im si¢ polaczyc czesci Silnika, maszyna budzi sig, cofa
w niepojety sposob czas 1 pozwala graczom rozegra¢ ponow-
nie Scenariusz 10 — dokladnie z takim samym stanem gry,
z jakim zacze¢li go po raz pierwszy.
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SIEY RHA-ZAKOW:

» Aniot Nieskorniczonosci
» 1 Straznik Zrédta (jednostka RB-16S, wystawiona z 1
dodatkowym zZetonem wytrzymatosci)

» 1 oddzial Gromosiewcéw
» 1 oddzial Strumienautéw
» 1 oddzial Zrédlostrzy (tylko jesli naklejka C18 , Fiasko
Szturmu” nie znajduje si¢ na mapie kampanii; w przeciw-
nym wypadku wystaw zamiast nich drugiego Straznika
Zrédha.
Cel: polaczy¢ Mechaniczne Serce ze Starozytna Arka.

SIEY DVERGAROW:

» Miciciel

» 1 oddzial Powiernikéw Ognia.
» 1 oddzial Zyrobotéw

» 1 oddziat Niezlomnych.

» 1 oddzial Rozognionych

Cel: polaczyé Mechaniczne Serce ze Starozytna Arka.
Sk - = e :
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SKRYPTY-

1 Robotnicy Vagra nie byli wojownikami, ale

lata spedzone na pograniczu sprawily, ze bardzo
stwardnieli. Przepedzili najezdzcow z powrotem na pusty-
nig, a potem zebrali si¢ wokdl jednego = wrogich trupow.
W roztrzaskanym, mechanicznym ciele lsnila dziwna
maszyneria.

— Zobaczcie jakie to delikatne! - brygadzista chwyeil
gars¢ kabli, a potem wyrwal je bez wysilku. Vagr splunal
na ziemig. - Slabe rzemioslo — zawyrokowat, by po chwili
dodac: - Slabe, ale fikusne, trzeba im przyznac... Zbierzcie
tyle gazu, ile tylko zdolacie. Musimy ostrzec reszte!

» Dvergarzy ustawiaja wskaznik Temperatury

na 8.

» Umies¢ naklejke CO6 ,,Krytyczna Rezerwa

Gazu” w sekgji mocy na mapie kampanii.

Jesli wskaznik Temperatury kiedykolwick
spadnie do 0, natychmiast anuluj ta naklejke,
ustaw wskaznik z powrotem na 1 1 kontynuuj
kampanig.

Przejdz do Skryptu 19.

»
1 Rha-Zakowie przyszli tu po wiedze — a nie
2 po smierc. Nie spodziewali sig, ze te dziwne,
niskie stworzenia bedq tak waleczne. Gdy tylko pierwsi

2 ich wojownikdw zgineli, RB-16S dal reszcie sygnal

i wyciqgnal swoj energetyczny miecz. Trzask jego wylado-

wari wypelnit powietrze. Do tego momentu RB-16S mial

nadziefe, ze misja bedzie czysta, szybka i sprawna — ale
teraz nie zamierzal sig juz powstrzymywac..

» Rha-Zakowie wyszukuja ulepszenie Ener-
getyczne Miecze wsréd kart na swojej
dioni, w talii lub w stosie kart odrzuconych.
Dolaczaja t¢ karte do dowolnego ze swoich
oddzialéw i klada na niej 3 tadunki. Bitwa
toczy si¢ dalej.

1 Niezwykle stworzenia! Uwazajq si¢ za wiel-

kich inzynierdw, i choc ich urzadzenia nie
sq szczegolnie wyrafinowane, nie mozna im odmowic
wylrzymalosci oraz efektywnosci. Mysle, ze wiele mogli-
bysmy sig od nich nauczyc. Skan dalekiego zasiggu, kidry
wykonalem po bitwie, pokazal w okolicy trzy szczegol-
nie interesujqce miejsca. Niestely, czesc grupy, z ktorg
tu walczylismy, zdolala uciec. Mamy niewiele czasu, nim
zaalarmujq i zmobilizujq reszte pobratymedw. Wszysthie
nasze dzialania z biegiem czasu stanq si coraz trudniejsze.

» Przejdz do Skryptu 19.

1 Moja wstgpna analiza zdolnosci bojowych Doer-

garow byla mylna. Konsekwencje: nigpotrzebna
strata Zycia i sprzetu. Ja sam zostalem niemal 2niszczony
i musialem czekac 24 godziny, by ekipa napraweza uru-
chomila ponownie moje cialo. Nasz rajd stracil element
zaskoczenia. Od tej pory, gdzickolwick pdjdziemy, Duer-
garzy bedq na nas gotowi...

» Przejdz do Skryptu 19, jednak Dvergarzy
wybiora w nim dwa cele do obrony, zamiast
jednego.

1 Rha-Zakowie w sckrecie wybierajq jedng

z trzech ponizszych opcji jako swdj nastepny
ruch. Kierujacy Rha-Zakami gracz zapisuje decyzje

na kawalku papieru i umieszcza go przed sobq tak, by
wybor pozostal niewidoczny.
UWAGA: jesli wracasz do tego Skryptu po raz
kolejny, mozesz wybrac tylko te opcje, ktore
nie byly jeszcze eksplorowane. Dlatego, gdy
pojawisz si¢ tu trzeci raz, automatycznie
wybierasz ostatni pozostaly kierunek. Przy
czwarte]j wizycie nie bedzie juz zadnych opcji
do wyboru — przejdz wtedy do Scenariusza 5.
»  Najechac miasteczko Dvergaréw — rekonesans
w pobliskicj osadzie méglby nas wiele nauczyé,
cho¢ wydaje si¢ dobrze broniona.

» Zbadac ruiny sprzed czaséw Zaglady — Dver-
garscy badacze szukaja czego$ w zagrzebanych
do polowy strukturach na pétnocnym zacho-
dzie. Warto je sprawdzi¢ naszymi duzo
doktadniejszymi skanerami.

» Odwiedzi¢ padling — jakieS ogromne
stworzenie zdechlo posrodku poludniowo-

-zachodniego stepu. Jego taksonomia jest
wielka zagadka; przypuszczam, ze stwér nie
pochodzi z tej linii czasu. Moze odkryjemy cos
ciekawego, badajac jego szczatki? Szkoda tylko,
ze Dvergarzy obudowali gnijace cialo ekstrak-
torami, ktérych z pewnoscia beda bronic...
Gdy Rha-Zakowie dokonaja swojego wyboru

1zapisza go, Dvergarzy wybieraja jedna (lub wiecej,

jesli bezposrednio przed tym odczytali Skrypt 18)

lokacje, ktora ostrzega przed nadchodzacym

atakiem. Kierujacy Dvergarami gracz zapisuje

w sckrecie swéj wybér. Nastepnie, obaj gracze

jednoczesnie ujawniaja swoje zapisane cele, uak-

tualniaja mape kampanii zgodnie z tabela ponizej,

a potem przechodza do wskazanego przez nig

scenariusza.

Wybér Dvergaréw Modyfikacja mapy

Ostrzec fort Umies¢ naklejke
»Alarm” (C07) w polu
C07-A na mapie
kampanii.
Ostrzec ruiny Umies¢ naklejke
»Alarm” (C07) w polu
C07-B na mapie
kampanii.
Ostrzec rafineri¢  Umies¢ naklejke
»Alarm” (C07) w polu
C07-C na mapie
kampanii.
Wybér Rha-Zakow
Najechac fort

Nastepny

Przejdz do Scenariusza 4.
Najecha¢ ruiny
Zbadac scierwo

Przejdz do Scenariusza 3.
Przejdz do Scenariusza 2.
Te stworzenia wiedzq co nieco o obronie.

2 W krdtkim czasie zmienily ten rozlegly kom-
Pleks w prawdziwag fortece. Obleznicze balisty patrzq
na nas z balkonow, rozwieszonych wzdlus tytanicznych
Zeber, a gniazda miolaczy ognia wystajq spomicdzy
kawalow gnijacej chrzqstki, sterczacych wzdhuz perymetru.
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Wigkszos¢ podejsc zamykaja geste zwoje kolczastego drutu.
Nie bedzie latwo.

» Po wystawieniu wszystkich modeli, Dver-
garzy rozkladaja na polu bitwy cztery mate
zetony — gdziekolwiek poza kontaktem
z dowolnym innym Zetonem lub modelem.
Znaczniki te reprezentuja stacjonarne Dver-
garskie Fortyfikacje (patrz: Zasady Specjalne).

Gy tylko pierwsze cigzkie narzedzia uderzajq

2 0 zloze krysztalow, szkielet zaczyna sig kolysac

nad naszymi glowami. Wyglada na to, ze prace budow-

lane nadwyrezyly jego strukture. Kopanie tu moze okazac
sig bardzo niebezpieczne.

»  Umies¢ maly zeton, reprezentujacy Uszkodze-
nia Strukturalne, obok toru zwycigstwa. Rzuc
koscia 1 dodaj do rezultatu liczbe zetonéw
Uszkodzen Strukturalnych, znajdujacych si¢
obok toru. Jesli wynik jest rowny lub wigkszy
od 6, przeczytaj Skrypt 24.

Kregostup bestii, wygiety w luk nad polem
2 bitwy, nagle peka i wali sig w dol. Zebra pekaja

2 trzaskiem, zasypujac pole bitwy dlugimi na pol metra,

ostrymi odlamkami. Wazqce wiele ton kregi uderzajq

0 ziemig jak bomby, wzbijajac chmury duszqeego pylu.

Ten kosciany deszcz trwa tylko chwile, ale zostawia za

sobq calkowite zniszczenie.

»  Kazdy model z Inicjatywa mniejsza od 3 musi
wykonac rzut na Obrong réwny przynajmniej
5. Modele, ktérym to si¢ nie uda, otrzymuja
jedna rang. Niezlomni moga wykona¢ dwa
rzuty na Obrong i wybraé lepszy wynik. Zaden
z graczy nie otrzymuje punktow zwyciestwa
za jednostki, ktére padly ofiara tej mechaniki.
» Usun wszystkie pozostale na planszy zetony
Dvergarskich Fortyfikacji. Umies¢ naklejke
C09 ,,Zniszczona Rafineria” na odpowied-
nim polu mapy kampanii. Bitwa toczy si¢ dalej.
Wrdc do Skryptu. 19. Pamigtaj, ze nie mozesz

2 wybrac opeji, z ktdrych juz korzystales!

Bors byl jeszcze malym dzieckiem podczas
2 Stuletniego Oblezenia, ale pamietal dobrze,

Jak nieusteplivi i waleczni byli Dvergarzy wobec hord

demondw. Dzis, jego wojownicy walczyli z podobna

Jurig. Odepchneli wrogow od rafinerii i wypedzili daleko

na pustynig. Mimo bitewnych uszkodzen, udalo sig ocalic

wigkszq czgS¢ instalacyi oraz rezerw gazu.

Bors wiedzial, ze jego lud bedzie ich wkrdtce
potrzebowal. Rafineria nie mogla byc jedynym celem
zmechanizowanych najezdzcow.

» Jesli naklejka CO9 ,,Zniszczona Rafineria”
nie znajduje si¢ na mapie kampanii, podnies
wskaznik Temperatury o 3. W przeciwnym
wypadku podnies wskaznik Temperatury o 1.

» Dvergarzy wybieraja i dodaja dowolnych pigé
kart akgji do swojej talii.

»  Wr6¢ do Skryptu 19. Pamigtaj, ze nie mozesz
wybra¢ opgji, z ktérych juz korzystales!



Bors wolal zginac, niz widziec, jak marzenie
2 jego Zycia zostaje zaprzepaszczone. I to wia-
Snie zrobil, otoczony przez dzivne, metalowe stworzenia
z ostrymi jak brzytwa micczami oraz miolaczami ener-
gii. Gdy ogieni opuszczal jego cialo, Bors zdolal pomyslec
Jeszeze tylko o swoim klanie, ktorego jedyna nadziejq
zostal teraz Vagr.
Bors nie wiedzial, czy bardziej zal mu ich — czy
samego siebie.

» Umies¢ naklejke C08 ,,Upadek Borsa” oraz
C09 ,,Zniszczona Rafineria” na odpowied-
nich polach mapy kampanii. Odejmij 2
od wskaznika Temperatury.

//RB-16S_dziennik_bad/27d/06m/0002r/
2 koord_55E28S/sil_strum:niska/

Po krdtkim starciu z Dvergarskimi obroricami mie-
lismy chwile, by dokladniej przeanalizowac szczqtki.
Rezultat byly rozczarowujqey. Bestia nie okazala si
podrdznikiem w czasie, na co liczylem. Byla zwyklym
narzedziem wojny — demony przyprowadzily ja tu z kto-
regos podbitego swiata, o czym swiadezyla czarna,
zelazna uprzaz oraz zasypane w piasku resziki balisty,
ktora zsunela si¢ z grzbietu zwierzecia.

Po tylu miesiqeach trudno bylo ustalic przyczyne
Smierci. Brak widocznych obrazeii podsunal mi jednak
mysl, ze mikrobiom planety mdgl sig okazac zabdjczy
dla stworzenia. Tytan pokonany przez bakterie. Chyba
cos podobnego juz czytalem.

W kazdym razie fakt, ze nasze biologiczne organy
nie podzielily tego samego losu, dal mi sporo do myslenia.
» Dodaj 1 do Badan Rha-Zakéw. Rha-Zako-

wie wybieraja 1 dodaja dowolnych pigc kart

akcji do swojej talii.
» Przeczytaj Skrypt 26.
3 Gdy tylko weszlismy do przysypanych pia-
skiem korytarzy, mdj czujnik sejsmiczny
piknal ostrzegawczo. Z poczatku zdawalo mi sie,
ze wykryl jakas strukturalng stabosc, ale piknigcia
zaczely powtarzac sig w idealnym rytmie. W normalnej
sytuacji wystatbym ten wzor do Strumienia i w kilka
sekund otrzymal pelng analize. Dzisiaj bylem jednak
zdany na samego siebie. Zajelo mi chwilg, nim zro-
zumialem wynik. Kroki! Cos poteznego przechadzalo
sig ruinami, a Sciany i stropy rezonowaly w takt tych
stapniec. Dergarzy prawdopodobnie przewidzieli nasze
Ppraybycie i sprowadzili tu jakas wojenng maching.
Mam nadzieje, ze zdolamy jej uniknac.
» W tej bitwie Dvergarzy wystawiaja dodatkowo
model Msciciela (patrz ,,Sity Dvergaréw”).
3 Powinnismy pamigtac; ze mniejszy oddzial
2 potrzebuje perfekeyjnej koordynacyi i komu-
nikacji, by poradzic sobie z liczniejszym przecivonikiem.
Tym razem, zawiedlismy na obu tych polach. Bez
preewodnictwa Strumienia, bylismy jak dzieci — wyma-
newrowane i zniszczone przez duzo prymitywniejszego
wroga. Ci z nas, ktdrzy zdolali ocalec; doszli do bolesnej,
ale rozsqdnej decyzji. Rajd dobiegl korica. Musielismy
sig wycofac, chroniqe znaleziska i wiedze, ktdre udato
sig zdobyc do tej pory.
» Dvergarzy wybieraja i dodaja dowolnych

pieé kart akcji do swojej talii. Odejmij 2

od Badan Rha-Zakéw.

» Przejdz do Scenariusza 5.

3 Wiota krypty poddaly si¢ wreszcie i ustapily

2 zgrzylem, ukazujac jedna, pograzong w pot-
mroku komnate 2 kamiennym oltarzem. Wehodzisz
do srodka, a twoi sojusznicy zabezpieczaja tyly. Pod
lukami sklepienia odbijajq si¢ echem odglosy dogasa-
Jacej bitwy.

Cos lezy na oltarzu, ale gdy masz juz ruszyc w tamiq
strong, zdajesz sobie spraw, ze nie jestes w krypcie sam.
Obok wejscia spoczywa wysuszone cialo, pogrzebane
w przestronnej, mechanicznej zbroi Zakonu. Straki czar-
nych wiosow weigz jeszcze wiszq z pozolklef czaszki. Jedna
reka trupa wzniesiona jest ku Scianie, na ktorej wyryto
ostrym przedmiotem slowa: ,, Wybaczam wam, bracia!
Bedg strzegl Boskiego Silnika tak dlugo, jak zdolam”.

Po blizszym zbadaniu dochodzisz do wniosku, ze mez-
czyzna byl tu wwigziony wiele tygodni, trzymajac sig przy
Zyciu dietq zlozong z pustynnych chrzqszczy i wilgociq
ze Scian. Jego bracia rycerze nigdy nie wricili, by go
uwolnic...

» Jesli Dvergarzy wygrali ten scenariusz, prze-

czytaj Skrypt 36.

» Jesli Rha-Zakowie wygrali ten scenariusz, prze-

czytaj Skrypt 37.

3 > Olo nasza nagroda, chlopey — zagrzmial glos
nadzorezyni. — Bogowie swiadkami, Ze na niq
zastuzylismy.

Podeszla do oltarza i podniosta zakurzony artefakt.
Ten dzivony, pudelkowaty mechanizm mial w srodku
pusta przestrzent, kidrej ksztalt wygladal znajomo. Nad-
zorezyni widziala juz cos, co mogloby tu idealnie pasowac:
Vagr! Przedmio, ktory ten glupiec kupil od ludzi, wygla-
dal niezwykle podobnie do pustki w tej arce! Moze Vagr
rzeczywiscie nie byl szalony?

To nasuwalo nadzorczyni kolejne pytanie. Jesli jeden
artefakt byl kluczem, a drugi zamkiem, to co otwieraly
razem?

» Umies¢ naklejke C12 ,,Starozytna Arka”

w sekcji mocy na mapie kampanii.

»  Wré6¢ do Skryptu 19. Pamigtaj, ze nie mozesz
wybra¢ tam opcji, z ktérych juz korzystales!
3 //RB-16S_dziennik_bad/26d/06m/0002r/
koord_58E30S/sil_strum:brak/

Szezegolowa inspekcja komory doprowadzila
do odkrycia dwich ciekawych obiektow. Pierwszym byl
wspomniany wezesniej trup Swietego Rycerza, a drugim

— pokryte koronkowymi mechanizmami naczynie, spo-
czywajqce na oltarzu. Arka byla ciekawa, choc pusta
i niefunkcjonalna. Wygladalo na to, e bez specyficz-
nego klucza o ksztalcie serca, rozpracowanie jej dzialania
wymagaloby szczegolowej analizy, na kiorq nie mielismy
czasu.

Ku mojemu zaskoczeniu, pancerz S‘wietego Rycerza
okazal sig cickawwszym przedmiotem badar. Pierwszy raz
widzialem takq zbroje z bliska i ze zdziwieniem odkry-
lem, ze zdradza kilka podobieristw do naszej technologi.
Standardy srub, srednice otwordw montazowych, systemy
preumatyczne — wszystko praypominalo to, co znajdowal
sig w moim wlasnym pancerzu, choc bylo naturalnie
duzo mniej zaawansowane. Moze po prostu tego typu
rozwigzania sq najbardzief efektywne?

Nie moge sig doczekac, az wrice do Rdzenia i bede
mdgl przedyskutowac te odkrycia z reszlq badaczy. Naj-
pierw jednak czeka mnie jeszcze duzo pracy.

» Umies¢ naklejke C12 ,Starozytna Arka”
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w sekgji mocy na mapie kampanii. Dodaj 3
do Badan Rha-Zakéw.

»  Wr6¢ do Skryptu 19. Pamigtaj, ze nie mozesz
wybra¢ tam opcji, z ktérych juz korzystales!

4 Nie bylo latwo przekonac mieszkaricow Zhrevu,
Ze nadchodzacy wrdg to wigcej niz tylko glupi
zarl. Gdy zrozumieli wreszcie sytuacje, postali prosby

0 pomoc do okolicznych miast. Niedlugo potem zaczely

praybywac podziemne pociqgi z positkami. Wsrod nich

znajdowal si¢ cud Dyergarskiej sztuki wojennej — caly
szwadron poteznych Zyrobotorw.

» Dvergarzy podczas tej bitwy wystawiaja
dodatkowo oddzial Zyrobotéw. Umiesé
naklejke ,,Eskadra Zyrobotéw” (C11) w sekeji
sit na mapie kampanii 1 zmniejsz wskaznik
Temperatury o 1.

» Bitwa toczy si¢ dale;j.

4 1 Jako Niewiarygodny, Vagr nie mial prawa
wejsc do Zhrevu. Nawet mimo wiszqcego nad

miastem cienia wojny, straznicy rozpoznaliby go i zatrzy-

mali. Znal jednak inne drogi do Srodka. Tunele, ktore

laczyly Kresogrody z Glebokimi Salami byly rzadko wyko-
rzystywane i strzezone tylko przez grupke Rozognionych,

u ktorych nuda juz dawno zabila ostroznosc. Vagr wyko-

rzystal to preejscie — jak rowniez chaos, ktdry wybucht

na poczqtku wrogiego ataku — by wkrasc si¢ do miasta
razem z malym oddzialem sprawdzonych ludzi.
— Dokqd teraz, szefie?— spytal siwy brygadzista, gdy
uknyli si w ciemnej alejce o kilka ulic od szalejacej bitwy.
Vagr zawahal si¢. Do tej pory jego plan zakladal,

Ze wyskoczq nikad, wspomagajac mieszkaricow Zhrevu

w kluczowym momencie bitwy, by zdobyc slawe i wznanie.

Teraz do glowy przyszla mu bardzief ryzykowna opcja.

Magl wykorzystac chaos, by odzyskac kupiony od ludzi

artefakt z niestrzezonego obecnie skarbea gildii. Moze

gdy wreszcie odkryje jego prawdzivwa moc, bedzie mogl
udowodnic; jak Korzystna byla wymiana, ktorej dokonal!

W takim wypadku Dvergarzy wybieraja:

» Vagr pomaga broni¢ miasta: Dvergarzy
wystawiaja oddzial Nieztomnych, zgodnie
ze standardowymi zasadami. Umiesc naklejke
C13 ,,Odkupienie Vagra” w sekcji mocy
na mapie kampanii. Bitwa toczy si¢ dalej.

» Vagr infiltruje skarbiec 1 zabiera z niego
Mechaniczne Serce: umies¢ naklejke Ci15

-Mechaniczne Serce” w sekcji mocy na mapie
kampanii. Bitwa toczy si¢ dalej.
4 Podczas Stuletniego Oblgzenia, wszyscy
2Dvergarzy zdolni do noszenia broni stali si¢
wojownikami. Od tej pory, tradycjq stalo sig to, ze kazdy
byl cwiczony w sztuce walki od dziecitistwa az po smierc.
Rha-Zakowie nie spodziewali sig, ze gdy wejdq
do Kresogrodu, nawet stare kobiety i male dziewezynki
podniosq przeciwko nim broti. Kalkulacje sil obroricow,
ktdre Strumien przygotowal przed atakiem, byly drama-
tycznie niedoszacowane.

»  Dvergarzy wystawiaja | oddzial Rozognionych,
zgodnie ze standardowymi zasadami. Bitwa
toczy si¢ dalej.

4 Duergarzy wierzyli, ze wojownik jest tylko malq

czgsciq wielkiej, wojennej machiny. Nie oczeki-
wano, ze ktokolwick bedzie walczyl samotnie, dlatego
rekruci podnosili do mistrzowskiego poziomu tylko jedna,
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konkreing umicjetnosé. Na przyklad: Niezlomni posiadali

tylko tarcze i nie nosili broni. Whrew temu, co mysleli

Rha-Zakowie, nie czynilo ich to mniej groznymi...

»  Dvergarzy wystawiaja 1 oddzial NiezZtomnych,
zgodnie ze standardowymi zasadami. Bitwa
toczy si¢ dalej.

4 Szturmowy oddzial Rha-Zakow zostal

wypchnigty ze Zhreou, nim zdqzyl zdobyc uzy-
teczne malterialy badaweze. Dvergarzy nie zakoriczyli
poscigu za murami miasta. Scigali napastnikow wszyst-
kimi silami, spalajac przy tym agresywnie rezerwy gazu,
ktory tankowali na nowo w kazdym mijanym posterunku.

Ta szalona determinacja zaskoczyla Rha-Zakow. Nie

oczekiwali, Ze przecivnik poswigei az tak wiele srodkow

na cos tak trywialnego jak zemsta. Dla Dvergarow nie
chodzilo jednak o logike. Honor wymagal, by dali Rha-

Zakom nauczke.

» Jeshinaklejka C09 ,,Zniszczona Rafineria” jest

obecna na mapie kampanii LUB wskaznik

Temperatury jest nizszy od 4, Dvergarom nie

udaje si¢ doscignac wroga. Wré¢ do Skryptu

19.

Jesli naklejki C09 ,,Zniszczona Rafineria” nie

ma na mapie kampanii LUB wskaznik Tem-

v
v

peratury wynosi co najmniej 4, Dvergarzy
moga zdecydowad, ze Scigaja Rha-Zakéw
do samego konca wszystkimi mozliwymi
srodkami. Jesh gracz kierujacy Dvergarami
podejmie taka decyzje, umies¢ naklejke C14
»Zacigty Poscig” na odpowiednim polu mapy
kampanii, a potem przejdz do Scenariusza 5.

W przeciwnym wypadku, wré¢ do Skryptu 19.

4 Dowddca Rha-Zakow nie spodziewal sie,

ze Dvergarzy postanowiq uzyc miotaczy ognia
w Srodku wlasnego miasta. To dlatego, ze nie wiedzial
o doktrynie Szybkiej Wojny, kidra zalecala Dvergar-
skim oficerom totalng ofensywe, a jej glownym celem
bylo odniesienie zwycigstwa, nim ogieri w ich Zolnierzach
zacznie wygasac. Dla Doergardw, placenie zniszczeniami
i postronnymi ofiarami w zamian za najcenniejszy
surowiec, ktdrym byl czas, mialo glebokie kulturowe
i taktyczne znaczenie.

»  Dvergarzy wystawiaja 1 oddziat Powiernikéw
Ognia, zgodnie ze standardowymi zasadami.
Bitwa toczy si¢ dalej.

4 Najezdicy — wedlug rady starszych zwani Rha-
Zakami — okazali sig nie lepsi od pospolitych
bandytow. Wdarli sig do miasta, zrabowali wszystko,
co nie bylo przymocowane do podloza, a potem znikneli
na horyzoncie, kierujqc si¢ w strong serca pustyni. Rada
natychmiast wystala za nimi grupe poscigowa. Jej celem
bylo odkryce, skad wzial si¢ ten nowy wrdg i wyelimino-
wanie go 1az na 2awsze.
Vagr oraz jego ludzie praylaczyli sig do tego oddzialu

w przebraniach, szukajqc nadal sposobu, by sig wykazac

i odzyskac honor.

» Obniz wskaznik Temperatury o 2. Przejdz

do kolejnego scenariusza.

5 Straznik Zridla RB-16S przegladal wla-

Snie zdobyle podezas wyprawy artefakty, gdy
spostrzegl maly pojemnik, odkryty przez jego ludzi w Dyer-
garskim skarbeu. Otworzyl go — i zamarl zdumiony.
Obiekt nie przypominal dziela Dvergarow. Wizualne

pordwnania natychmiast zalaly umyst RB-16S: po jednej
stronie, standaryzowany rdzen energetyczny Rha-Zac-
kiego Aniola Nieskoriczonosci. Po drugiej — ten dziwny
artefakt o ksztalcie serca. Wygladal tylko troche prosciej,
ale wydawal sig nierozerwalnie zwiqzany z ich wlasng
lechnologiq. Wszystkie dotychczasowe starcia z Dverga-
rami byly warte tego jednego obickiu! Straznik Zridla
nie magl przebolec tylko tego, ze dokladniejsza analiza
bedzie mozliva dopiero po umieszczeniu artefakiu w Rha-
-Zackim Rezeniu.

»  Umies¢ naklejke ,,Mechaniczne Serce” (C15)
w sekcji mocy na mapie kampanii. Bitwa toczy
si¢ dalej.

5 Generator byl prawie gotowy, a my odparli-
smy ostatnich pozostalych przy Zyciu Dvergardw.

Bylismy pewni, ze zwyciezylismy. I wiedy, stalo si¢ TO.
W powietrzu zmaterializowala si¢ siatka energe-

tycznych wyladowari. Moje sensory wykryly chmure

zjonizowanych czqsteczek. Skoczylem w strong generatora

i nacisnglem przycisk awaryjnego stopu. Spdznilem sig

o ulamek sekundy. Blysk — a potem nic. Otworzylem oczy

i poczulem, jakbym zapadal si¢ pod ziemie. Stalismy weigz

w tym samym miejscu, podezas gdy Dvergarzy znikngli.
Zrozumienie lego fenomenu zajelo mi kilka chwil.

Uszkodzony przeladowaniem system musiat przyjac ich
biosygnature jako wlasciwa, odrzucajac naszq. Rezul-
tat byl katastrofalny. Postalismy wrogich wojownikdw
do srodka naszej zupelnie nieprzygotowanej bazy. Na cale
szezgscie nie wszystkich — ci, ktorych zdazylismy wypehnac
poza archiwum, pozostali tam, poza zasiegiem podprze-
strzennego tunelu.

» Dodaj 1 do Badan Rha-Zakéw. Dvergarzy
umieszczaja naklejke C16 ,,Podzielone Sily”
na odpowiednim polu mapy kampanii. Przejdz
do kolejnego scenariusza.

5 RB-16S zatrzymal si¢ w pol ciosu, pozwalajae
rannemu Dvergarowi uciec z powrotem migdzy
szeregi pobratymeow. Cos bylo nie tak! Strumien az swiecil
stg od ostrzegawezych sygnaldw. Przez nurt czasu prze-
szla fala uderzeniowa, zupelnie jakby w srodek jeziora
wrzucono kamien. Cos na chwile blysnelo w czujnikach
RB-16S; powidok dziwacznego drzewa o setkach bladych,
wijacych sig koriczyn, wyrastajacych wprost z pmia. Obraz
zniknal niemal natychmiast, zostawiajac po sobie zmiesza-
nie i komunikacyjny chaos — oraz glosny trzask generatora
podprzestrzennego. Wygladalo na to, ze temporalne wyla-
dowanie przepalilo jego obwody. RB-16S mial nadzieje,
Ze nie wydarzy sig przez to nic NAPRAWDE zlego.
» Usun | ladunek z Generatora. Zignoruj ten
efekt, jesli na Generatorze nie ma zadnych
fadunkéw. Bitwa toczy si¢ dalej.

5 Vagr prawie ich dopadl! Rha-Zakowie padali

Jeden po drugim; nawet wyszukane maszyny nie
byly ich w stanie obronic. Wigkszos¢ zdobyczy Rha-Zakow,
uwigzionych wewnqtrz lewitujaeych pol energii, odzy-
skano lub zniszczono. Zwycigstwo wydawalo si¢ pewne.

1 wiedy, Rha-Zacki generator ocknal si¢, oslepia-
Jac wszystkich blyskiem. Promienie swiatla pociely
na kawalki powietrze, geste od dymu z uszkodzonych
urzqdzen. Vagr poczul, ze jego cialo unosi si¢ nad ziemie.
Przelalo si¢ przez niego dziwne mrowienie. Polem,
wszystko pochlonela czeri. Przez krdtkq chwile Vagr
nie istnial.

A potem pojawil sig w trzech miejscach jednoczesnie.
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Przerazliwy bol trwal tylko kilka sekund. Ubytek kruwi,

tryskajacej z rozezlonkowanego ciala, predko odebral

Vagrowi przytomnost.

» Dodaj 1 do wskaznika Temperatury. Przejdz
do kolejnego scenariusza.

5 Poczulem ulge, gdy generalor nareszcie sig
wlaezyl. Zbyt dlugo juz odpieralismy ciggle
natarcia Dvergarow!

W powietrzu zmaterializowala si¢ siatka energe-
tycznych wyladowaii. Moje sensory wykryly chmure
zjonizowanych czqsteczek. Potem, blysk. I nagly strach, gdy
nic wigcef si¢ nie wydarzylo. Otworzylem oczy i poczulem,
Jjakbym zapadal si¢ pod ziemie. Bylismy caly czas w tym
samym miejscu, podczas gdy wszyscy Dvergarzy znikneli.

Zrozumienie lego fenomenu zajelo mi kilka chwil.
Uszkodzony przeladowaniem system musial przyjac
ich biosygnature jako wlasciwa, odrzucajqc naszq.
Rezultat byl katastrofalny. Poslalismy wrogich wojou-
nikow do srodka naszej zupelnie nieprzygotowanej bazy.
Co gorsza, generator nie wygladal, jakby mogl wkrdtce
otworzy¢ kolejne preejscie.

Zadyzalem na mysl o tym, jakie szkody do tego czasu
spowodujaq Dvergarzy.

» Dodaj 1 do Badan Rha-Zakéw. Przejdz
do kolejnego scenariusza.
6 Vagr schylit glowe. Promiert energii zgolil pasmo
wlosiw z czubka jego czaszki i oparzyl skore.
W odpowiedzi, Dvergar siggnat po pokretlo i wpuscil do pan-
cerza ostatnie rezerwy gazu, by biec jeszeze szybeief. Zaledwie
kilka chwil temu zdawalo mu sie, ze w swoim nowym ciele
Jest nigpokonany. Nie musial czekac dlugo na lekcje pokory.
Gy ostatnie linie obrony zawalily sig, picklente mobilni
i uparci Rha-Zakowie rozdarli ich oddzial na kawalki.
Kazdy ratowal si¢ na wlasng reke. Vagr postanowil biec
w kierunku najblizszych budynkow, wybierajac ten naj
bardziej obiecujacy: wysoki, metaliczny cylinder z pokrylq
rurami kopula; bez okien i z tylko jednym wejsciem.

Wpadl do srodka. Oparl sig o Sciane, cigzko dyszqc.
Dopiero wiedy rozejrzal sig wokdl i spostrzegl znajome,
kanciaste, Dvergarskie oblicza. Wygladalo na to, ze cz¢s¢
jego ludzi wpadla na ten sam pomysl.

Nie bylo ich wielu, ale musieli wystarczyc.

» Obniz wskaznik Temperatury o 1. Przejdz
do kolejnego scenariusza.

6 Skoriczyliscie juz? — warknal Vagr. Wszedzie

wokol widzial jak jego Dvergarscy bracia — ci
sami, ktdrzy za jego namowaq ruszyli do ataku na kopule
Rha-Zakéw — krwawili i gingli. Cheial do nich dolaczyc.
— Przeszczep nie jest ukoriczony, Varfaterze — zaprotestowal
Jeden z inzynierow. — Nierozsqdnie byloby ruszac sig, nim
zamkniemy wszystkie polaczenia.

Vagr zacisngl szczeke. Jak kazdy Dvergar, Zle
znosil sytuacje, gdy nie mogl dzialac Szybko, Wiasciwie
i Korzystnie.

W takim wypadku Dvergarzy wybieraja:

» Przyspieszy¢ ostatnie stadia transformacji:
Msciciel zostanie wystawiony szybciej, ale
bedzie stabszy. Potéz znacznik, reprezentu-
Jjacy dokoriczong pospiesznie prace, na karcie
oddzialu Msciciela. Bitwa toczy si¢ dale;.

»  Zrobi¢ wszystko wlasciwie i powoli: Msciciel
zostanie wystawiony pozniej, ale bedzie mial
pelna moc. Bitwa toczy si¢ dalej.



6 Ostatnia cz¢S¢ transformacji, podczas kidrej
inzynierowie musieli wepchnac Zywe nerwy
w zlgeza maszyny, byla najbolesniejszym momentem
w zyciu Vagra. Na chwilg stracil przytomnosc, a gdy sig
ocknal, gleboki glos inzyniera mowil mu wprost do ucha:
— Obud sig, Varfaterze. Obud si¢ i powachaj popioly.
Vagr unidst si¢ powolt. Jego cigzkie, mechaniczne kori-
czyny byly nie mniej postuszne od utraconego ciala. Jego
glowa whkrdtce osiqgnela swoja nowa, zawrotng wysokos,
a on przez chwilg stal zdumiony i sparalizowany. Kolejna
niespodzianka nadeszla, gdy odkryl, ze ogromny lazicu-
chowy topor Msciciela wydawal sig teraz lekki jak piorko.
Z potgznym okrzykiem rzucil sig wiec na najblizszego
Strumienaute i wbil go w ziemig jednym ciosem.
— Patrzcie! — krzyknal. — To wlasnie jest porzqdne,
Duergarskie rzemioslo!

»  Dvergarzy wystawiaja Msciciela na wybranym
przez siebie wolnym polu planszy. Jesli na jego
karcie oddzialu znajduje si¢ zeton przyspie-
szonych prac, umies¢ naklejk¢ C30 ,,Cena
Uporu,,, w sekgji strat. Tak dhugo, jak tam sig
znajduje, Msciciel zaczyna kazda bitwe z 1
mniej zetonem wytrzymalosci.

» Bitwa toczy si¢ dalej.

6 Duvergarzy, poranieni i zszokowani przez nagla

teleportacye, nie wylrzymali gwaltownego ataku
2e wszystkich stron. Gdy bitwa dobiegla kotica, Rha-Zako-
wie zebrali jericow i rannych w jedna grupe, czekajac
na ostateczng decyzje Rdzenia. Po nietypowo dlugim
czasie, spedzonym na kalkulacjach, przed oczyma kazdego

2z nich mignela krotka wiadomosc: ,, Wykonac rozkaz 66”.
Rzeri nie cheial ryzykowac. Zaszumialy bronie ener-

gelyczne, blysnely jasne swiatla, czarna krew spryskala

ziemig — i Dvergarski problem zniknaql.

»  Gracz kierujacy Dvergarami przegrywa kam-
panig, a zadna ze stron nie osiaga finalnego
celu. Mozecie rozegra¢ kampani¢ od poczatku.

6 Topor laticuchowy zaryezal, zatoczyl kolo

nad glowa Vagra, a potem rozcial wielkiego
wojownika Rha-Zakow na pol, w pasie. Olej i plyn
hydrauliczny wystrzelily z przerwanych rur. Cialo wroga
zwalilo sig na ziemi, a z jego glowy zsunal sig helm,
rozswietlony od srodka przez dwa male monitory. Wie-
dziony ciekawosciaq Vagr przykleknal obok i wzial helm
migdzy swoje metalowe pazury. 1ekstowe komunikaty
i dziwne cyfry nadal pojawialy sig na jego wewnetrznej
powierzchni. Vagr ze zdumieniem odkryl, ze wszystkie
2 nich byly zapisane ludzkim alfabetem, kiory dos¢
dobrze znal.

Msciciel i jego oddzial byli odcigei od reszly swojej
rasy i otoczeni przez duzo liczniejszego wroga. Ale gdyby
nauczyli sig wykorzystywac obeq technologie, moze byliby
w stanie przetrwac?

» Umies¢ naklejke C19 ,.Obserwacje Vagra”
w sekcji mocy na mapie kampanii (jeshi nie
jest tam juz obecna).

6 Nowe cialo Vagra bylo gotowe w sam raz

na czas. Potginy Msciciel ruszyl na pierwszq
linig, pomdgl rozerwac pierscien wroga i poprowadzit
swoich ludzi w kierunku obronnej struktury, wznoszqcej
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migjsca ladowania.

Wygladala jak wysoki, metaliczny cylinder z pokyta
rurami kopulg. Byla duzo wyzsza od pozostalych i nie
miala Zadnych otwordw poza wejsciem. To dawalo

Vagrowi nadzieje, ze jego Dvergarzy beda w stanie dlugo
si¢ tam bronic.
» Przejdz do kolejnego scenariusza.

6 Rdzeri Strategiczny 7B szumial, probujac kalku-

lowac wszystkic mozliwe scenariusze. Widzial
przynamniej kilka wektorow ryzyka, ale nie mial dos¢
sil, by zapobiec wszystkim. Choc wezwal pomoc, gra-
niczne patrole Rha-Zakow potrzebowaly wielu godzin,
by dotrzec pod sam Rdzeni. W migdzyczasie, trzeba bylo
madrze zagospodarowac te jednostki, ktore znalazly sig
przypadkiem w okolicy.

Rha-Zakowie decydujq:

»  Wysla¢ cz¢sc sil, by bronily pobliskich zabu-
dowan — jesli Dvergarzy zdolaja tam dotrze¢

1 ufortyfikowac si¢, trudno bedzie ich prze-

gnac. Umies¢ naklejke ,,Manewr Opé6zniajacy™

(CG:20) na odpowiednim polu mapy kampanii.
»  Wyslij czesc sit do pobliskiego Archiwum

1 przenies je do miejsca, gdzie zaginela ekspe-

dycja Szwadronu Czerwonego. Moze wciaz

tam sa, szukajac sposobu, by wréci¢ do domu?

Umies¢ naklejke C21 ,,Grupa Ratunkowa”

na odpowiednim polu mapy kampanii.

7 Vagr wiedzial, ze klucz do uratowania jego

oddziatu kryl sig gdzies w tych obcych maszy-
nach. Rozpoznawal litery ludzkiego alfabetu, kiore
pojawialy si¢ na monitorze. Zlozonos¢ Rha-Zackiej
technologii przerastala go jednak. Nawet jego brat Bors,
urodzony inzynier, mialby problem ze zrozumieniem
wszystkiego. To nie bylo porzadne, uczciwe rzemioslo.
To czary!

Vagr nie mial jednak specjalnie wyboru. Dlatego
zanurzyl sig w dzivny, niezrozumialy swiat, tlukac przy-
ciski klawiatury mechanicznymi szponami i liczac na cud,
ktdry pozwoli mu ocalic oddzial.

» Dodaj 1 punkt do toru Zrozumienia. Jesl
naklejka C19 ,,Obserwacje Vagra” znajduje
si¢ w sekcji mocy na mapie kampanii, anuluj ja
i dodaj kolejne 2 punkty do toru Zrozumienia.

»  Bitwa toczy si¢ dalej.

7 Po niedlugim czasie Vagr zorientowal sie,
Ze maszyna na dolnym poziomie stuzy do kal-
kulacji i przetwarzania danych. Przypominala nawet
troche maszyny rdznicowe, uiywane przez Dvergarow.
Interfes byl oczywiscie bardziej wyszukany — szklane
pbyty, ktore wyswietlaly rysunki i litery zamiast golych
kdl zebatych; klawiatura zamiast kart perforowanych.
Na szczgscie Rha-Zakowie zapisywali wszystko
klarownym, ludzkim alfabetem. Vagr byl teraz pewny,

Ze jesli otrzyma dos¢ czasu, zdola rozgryéc dzialanie ich

machiny.

» Dodaj 1 punkt do toru Zrozumienia. Jesli
na torze znajduja si¢ przynajmniej 3 punkty
Zrozumienia, Vagr posiada juz wystarczajaca
wiedze, by obstuzy¢ konsole Rdzenia.

W takim wypadku Dvergarzy wybieraja:

»  Przeanalizowa¢ Mechaniczne Serce (mozliwe
tylko, jeshi naklejka C15 ,,Mechaniczne Serce”
znajduje si¢ w sekcji mocy na mapie kampanii):
przeczytaj Skrypt 74.

» Zbada¢ dokladniej przeciwnikéw: latwiej
w koncu walczy¢ z czyms, co si¢ rozumie.

Przeczytaj Skrypt 76.
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»  Wylaczy¢ Rdzen Strategiczny: Rha-Zakowie
straca swoja gléwna bojowa Sztuczna Inteli-
gengje. Od teraz az do konca tej bitwy, gracz
kierujacy Rha-Zakami moze mie¢ jednocze-
s$nie w reku tylko jedna karte akgji, zamiast 3.
Jesli ma wigcej, natychmiast odrzuca wszystkie
oprocz jednej. Dvergarzy nie moga natomiast
odwiedzac juz ani uzywa¢ Rdzenia. Skrypt 71
staje si¢ niedostepny.

7 Obickt na gorze byl swego rodzaju dziatem —
Vagr byl tego pewny. Dluga lufa i otwarcie

w kopule tuz przed niq wydawaly sig jednoznaczne,

Jednak Vagr nie byl w stanie znalezc spustu ani mecha-

nizmu celowniczego. Rha-Zakowie musieli do tego celu

wykorzystywac jedna z konsol, ciagnacych si¢ wzdluz
scian. Ale ktorq? I w jaki sposéb?

» Dodaj 1 punkt do toru Zrozumienia. Jesl
na torze znajduja si¢ przynajmniej 3 punkty
Zrozumienia, Vagr posiada juz wystarczajaca
wiedzg, by uzy¢ dziala.

W takim wypadku Dvergarzy wybieraja:

» Strzelic w magazyn krysztaléow — jeden
z budynkéw w zasigu dziala az tryska zna-
Jjoma energia. Pozbawienie Rha-Zakow zrédla
zasilania wydaje si¢ rozsadnym ruchem. Jesh
Dvergarzy wybiora t¢ opcje, umies¢ naklejke
C22 ,Zniszczony Magazyn Krysztalow™
na odpowiednim polu mapy kampanii. Od tej
pory, Rha-Zakowie zaczynaja kazda bitwe z 1
krysztalem mniej.

» Strzeli¢ w zgromadzone przed budynkiem
oddzialy — niszczenie infrastruktury jest wazne,
ale sity Rha-Zakéw, przygotowujace si¢ wia-
$nie do szturmu, sg jednak wazniejsze. Jesli
Dvergarzy wybiora t¢ opcje, Rha-Zakowie
nie moga w nastepnej turze wystawic zadnych
nowych modeli.

» Strzeli¢ w hangar i zbrojowni¢ — jesh Dver-
garzy wybiore te opcje, umies¢ naklejke C23

,»Zniszczone Pojazdy” na odpowiednim polu

mapy kampanii.

7 Vagr zwisal pomiedzy dwoma Slizgodes/cami,

whijal wzrok w ziemie, przesuwajaca sie daleko

pod jego stopami, i probowal powstrzymac mdlosci. Ucie-

kli — ale co teraz? Deski z pewnosciq nie mogly leciec

dlugo. Musteli wybrac dobry kierunek i trzymac sig go

uwaznie, jesli cheieli trafic z poworotem w okolice swojego
domu.

» Jesh naklejka A33-A (,,Fort Nadzieja”) lub
A33-B (,Zelazny Fort”) znajduje si¢ w polu
A33 na mapie kampanii, przejdz do Scena-
riusza 8A. W przeciwnym wypadku rozegraj
Scenariusz 8B.

7 Wygladalo na to, ze Rha-Zakowie zebrali
o0 lym Swiecie niezwykla liczbe informacyi.

To podsunelo Vagrowi mysl — moze wiedzieli cos o reli-

kwii, kiora kupil od ludzi? Umiescil przedmiot we wnece

z napisem ,, Probka do analizy” a potem weisnal kilka

guzikow. Maszyna zaszumiala, bombardujae go lawing

odpowiedzi.
Anormalne materialy. Niezidentyfikowane zridlo.

Nieznana sygnatura temporalna.

Vagr niewiele z tego rozumial. Podejrzewal jednak,

Ze artefakt jest duzo bardziej warlosciowy, niz do tej
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pory zakladal. Komputer Rha-Zakow wydawal sig

lez sugerowac, Ze to cz¢S¢ jakies wigkszej calosci; klucz

otwierajacy odpowiednie naczynie. Gdyby tylko mogla

lo zobaczyc starszyzna!

» Jesli zaréwno ,,Starozytna Arka” (C21), jak
1 ,,Mechaniczne Serce” (C15) znajduja si¢
w sekeji mocy Dvergarow, przeczytaj Skrypt 79.

» W przeciwnym wypadku dodaj 1 punkt
do toru Zrozumienia. Bitwa toczy si¢ dalej.

7 Iskry strzelily = powierzchni drzwi, gdy robot-
nicy Rha-Zakow przylozyli do ich drugiej
strony laserowe palniki. lluminacja trwala kilka minut,
az w koricu powstal otwor na tyle duzy, ze zdolali sig
przecisnac przez niego pierwsi Rha-Zakowie.

»  Rha-Zakowie moga wystawi¢ dowolne modele
z kart oddzialéw na polu Wejscia. Wystawiane
modele nie moga zajac wigcej niz 4 heksy tego
pola. Bitwa toczy si¢ dalej.

7 > Jednym. z pierwszych pytan, ktdre Vagr zadat
maszynie, bylo ,, Kim do cholery jestescie!”. Infor-
macja, ze Rha-Zacy sami tego nie wiedzq, mocno go
zaskoczyla. Z niedowierzaniem przebrnal przez dwa lata
historii tajemniczych rozbitkéw. Zapiski nie odpowie-
dzialy na zadne z jego wielkich pytan, ale pozwolily mu
lepiej zrozumiec motywacje wroga. Moglo si to kiedys
preydac — jesli oczywiscie zdola do tego czasu przezyc.

»  Umies¢ naklejke C24 ,,Wiedza o Przeciwniku”
w sekgji mocy na mapie kampanii. Bitwa toczy
si¢ dalej.

7 Kolejny raz pokonujac trase migdzy nizszym
a wyzszym pigtrem, Vagr spojrzal przelotnie
na rozsypane po korylarzu trupy Strumienautow. Zamarl

w pol kroku. Rozumial teraz, jak wrodzy lotnicy komuni-

kowali si¢ ze swoimi deskami — mieli na przedramieniu

terminale z przyciskami podobnymi do tych, ktorymi
on sam niezle juz operowal.

To bylo to! Ich droga wyjscia!

Vagr wezwal dwich inzynierdw i szybko wydal im
instrukcje. Wkrdtce, para zdolala unies¢ jednq z desek
w powietrze. Po kilku kolejnych probach, byli w stanie
nawet na niej ustac. — Wycofajcie wszystkich ludzi pod
samq kopulg — rozkazal natychmiast Vagr. — I niech
kazdy chwyci po drodze taka deske!

»  Przeczytaj Skrypt 73.
7 Rha-Zakowie wyliczyli wiele mozliwych rezul-
tatow bitwy. Jednak tego, ze ich przecivonicy
odleca w sing dal na zdobycznych deskach, nawet
sobie nie wyobrazali. Najwyrazniej Dvergarzy mieli
naturalny talent do przerabiania i wykorzystywania
ponownie urzqdzen innych ras. Szkoda, ze nie mieli
takiego samego talentu do komputerdw — szkody, ktdre
wywolaly ich zabawy z rdzeniem, okazaly sig bardzo
trudne do odwrdcenia...

»  Odejmij 2 od Badan Rha-Zakéw.

7 Vagr polozyl mechaniczne serce na stole i wyciqg-

nql z torby przykurzong arke. Na moment jego
wzrok utongl w labiryncie malutkich sprezynek, kolek
2gbatych i przekladni. Zblizyl serce do pojemnika i poczul
slabq wibracje.

W tym momencie zawahal sie.

Srodek bitwwy nie byl wiasciwym momentem na ckspe-
rymentowanie z maszynami o nieznanym dzialaniu. Jego
cickawos¢ musiala jeszcze chwile poczekac:

» Podnie$ wskaznik Temperatury o 1. Bitwa
toczy si¢ dalej.

8 Gdy Vagr sformowal swoich Dvergardw

w obronng linig na krawedzi plaskowyzu,

grupa nieuzbrojonych. lojalistow zblizyla si¢ i pozostawila

niedaleko kilka stalowych beczek. Wyczuwajac pulapke,

Vagr poslal sapera, by zbadal pojemniki. Okazaly si¢
pelne gazu! Do jednego z nich doczepiona byla notka:

» Cheemy z wami walezyc, a nie patrzyc jak gasniecte.

Przyjmijcie ten podarunck — i niech bogowie mordu dadzq

nam wspanialq bitwe”.

» Dvergarzy ustawiaja wskaznik Temperatury
na 3, jesh jest nizszy. Jesli jest rowny lub wyzszy

od 3, dodaja do niego 1.

8 Lojalisci nie zamierzali dobijac pokonanych
| pobratymeow. Zamiast tego, zebrali ich wszyst-
kich przed obliczem swojego komendanta oraz jego prawvej
reki — Mistrza Zywiolow o martwych oczach i wywolu-
Jacym ciarki usmiechu.
— Juz raz odrzuciliscie dar demonicznych wladcow
— powiedzial glosno komendant. — Zobaczcie, jak przez
lo zmarnieliscie! Zawiesil na chwile glos, po czym
kontynuowal: — Na szczgscie teraz, dzieki laskawemu
Khazmetowi o Wielu Oczach, otrzymujecie kolejng
szanse. Schwytanie Dvergarzy spojizeli po sobie nieper-
nie. — Wige jak? — spytal komendant. — Przylaczycie sig
do Trzeciego Batalionu Czarnego Ognia? Czy wolicie
bezuzyleczna Smierc?

Oczy komendanta zatrzymaly sig na Vagrze. Dobrze
rozumial, ze jesli Varfater podejmie jakas decyzje, reszta
ludzi pdjdzie w jego slady. Vagr zastanawial sig chwile
nad odpowiedzia, patrzqe na swoich ludzi, stloczonych
i spetanych jak bydlo.

Wheszcie odparl:

» Idz w cholere, podnézku demonéw! Predzej

zginiemy! Przeczytaj Skrypt 87.

» Wyglada na to, ze nie mamy wyboru... Prze-
czytaj Skrypt 88.

8 Jak na Msciciela niewiele wiesz o cierpie-
niu 1 Smierci — krzywy usmiech pojawil si¢

na twarzy komendanta. — Pozwdl, Ze czegos cig naucze.
Ostrze blysnglo. Wzrok Vagra rozmyl si¢ z bolu,

a jego wielkie ramig upadlo na ziemi, ronige krew

i plyn hydrauliczny. — Rozczlonkuje cig jak swiriskq tusz.

Moze to przekona twoich ludzi! — 1yknal komendant,

a jego demon kiwnal z uznaniem glowa. Ostrze unioslo

si¢ ponownie, jednak nim zdazylo uderzyc; seria eksplozji

wstrzqsnela obozem.
Rha-Zakowie dopedzili ich!

» Atak Rha-Zakéw wprowadza zamiesza-
nie, ktore pozwala Vagrowi i jego ludziom
uciec. Umies¢ naklejke C30 ,,Cena Uporu®
na podstawce Msciciela. Tak dhugo, jak si¢

5

tam znajduje, Msciciel zaczyna kazda bitwe

z 1 mniej zetonem wytrzymalosci. Przeczytaj
Skrypt 89.

8 8Cz¢s’c’ Duergarow zszokowala decyzja Vagra.

Druga czes¢ nie byla jednak zdziwiona.

W koticu juz raz ich rasa stangla przed podobnym wybo-

rem. Zgodzili si¢ wiedy walczyc w armii demondw, by

opuscic swaj martwy swial. Gdy nadeszla odpowiednia

chwila, zerwali laticuchy i uciekli. Moze tym razem uda

sig to samo? Chyba, ze demony od tamiego czasu zrobily
sig ostrozniejsze...
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Tak czy inaczej, komendant lojalistow i jego demon
wydawali sig usatysfakcjonowani. Ten drugi otwarl
gebe, by cos powiedziec, gdy obozem wstrzqsngla nagle
seria eksplozji.

Rha-Zakowie dopedzili ich!

» Atak Rha-Zakéw wprowadza zamieszanie,
ktére pozwala Vagrowi i jego ludziom uciec.
Umiesé naklejke C31 ,,Wstyd Kapitulacji”
na podstawce Msciciela. Tak dhugo, jak si¢
tam znajduje, Msciciel otrzymuje -1 INI, -1
ATK oraz -1 RUCHU we wszystkich swoich
trybach. Przeczytaj Skrypt 89.

8 gPodczas gdy Dvergarscy lojalisci zajeli si¢ Rha-

"Zakami, Vagr oraz jego ludzie szybko pokonali
straznikow i vzucili sig do ucieczki. Nie dotarli jednak
daleko. Plaskowyz nie mial zadnej naturalnej sciezki

w dol, a slizgodeski byly juz catkowicie wyczerpane. Mogli

Jedynie ukryc si¢ w dalekiej czesci plaskowyzu, z nadziejq

na lo, ze ktokolwiek wygra starcie, nie zauwazy ich.

Nadzieje spelzly na niczym. Whrdtce zblizyla sig
do nich duza grupa Rha-Zakow, ktorych Aniol Nieskoni-
czonosci unosil sig wysoko na strumieniach czystej energii.

»  Przejdz do kolejnego scenariusza.

9 Pomimo cigzkich strat, Dvergarzy uciekli.
Podziemna kawaleria przybyla po nich

w ogromnych Gdrogryzach, choc stalo si¢ to zbyt pdzno

dla Vagra, ktory przepadl w trakcie bitwy. Gdy nadeszla

pomoc, jego wierni ludzie rozbiegli sig, probujac odszukac

Jego zwloki. ZnaleZli go jednak Zywego — zwisal ze skal-

nej sciany tuz za krawedziq klifu, whijajac metalowe

pazury gleboko w kamier.
— Dzicki bogom! — wydyszal. — Nie utrzymalbym
sig juz dlugo! Bylem pewny, ze pojechaliscie beze mnie!
— Nie, Varfaterze — z szacunkiem odparl Dvergarski

Zolnierz, wyciqgajac ku Vagrowi dlori. — Nie odjechali-

bysmy stad bez ciebie. Niezaleznie czy bylbys zywy, czy

martwy.

» Obniz wskaznik Temperatury o 2. Jeshi
Dvergarzy maja naklejke C15 ,,Mechaniczne
Serce” w swojej sekcji mocy, czytaja Skrypt 98.
Przejdz do kolejnego scenariusza.

9 Ziemia zatrzesta si¢ i otworzyla pajeczyng
2 peknige, strzelajae w gore fontannami piasku

i zwiru. Jeden po drugim, ogromne Gorogryzy wychynely

spod niej, wyphavajac fale Dvergarskich wojownikdr.

Podziemna kawaleria! Vagr pokrecil glowa, nie dowierza-

jac temu, co widzi. Jak mogli przybyc tak szybko? Wiedy

20baczyl znajoma postac, opuszczajacq jednag z maszyn.
— Bors! - krzyknal zaraz. — Bors, ty draniu! Jestem tutaj!
Uscisneli sig posrodku szalejacej bitwy. — Urosles,
maly braciszku — wzruszony Bors poklepal Vagra po jego
nowym, stalowym ramieniu.

» Dvergarzy umieszczaja duzy zeton, reprezen-
tujacy Gérogryza, w dowolnym miejscu pola
bitwy, z wyjatkiem pél zajetych przez kapliczki
lub zloza krysztaléw. Jesli zeton Gérogryza
trafia na pole, na ktérym sa juz modele
dowolnej frakcji, gracz kierujacy Dvergarami
wypycha je i zadaje kazdemu z nich 1 rane.

»  Wybierz jeden dowolny oddzial Dvergaréw,
ktéry nie bral udzialu w tej bitwie, i wystaw
go w kontakcie (D z zetonem Gorogryza.
Bitwa toczy si¢ dalej.



9 Ziemia zatrzesla sig @ otworzyla pajeczyng
\pekniec, strzelajac w gore fontannami piasku
i zwiru. Jeden po drugim, ogromne Gorogryzy wychynely
spod niej, wypluwajae fale Dvergarskich wojownikow,
prowadzonych przez potgznego Varfatera Hagara — tego
samego, ktdrego Vagr zostawil podczas ataku na Rha-
-Zackie archivwum.
Gdy tylko Hagar, zobaczyl Vagra, wskazal go
i krzyknal: — Chwytac Zdrajee! Vagra kusilo, by walezyc;
ale zdal sobie sprawe, ze wystarczajaco krwi Dverga-
1w zostalo juz przelane. Gdy cigzkie kajdany zamknely
sig na jego nadgarstkach, a ciemne wnelrze Gorogryza
pochlonelo go, spojrzal jeszcze ostatni raz w strong bitwy.
Zalowal, ze nie zobaczy jej do korica.

» Wybierz jeden dowolny oddzial Dvergarow,
ktéry nie bral udzialu w tej bitwie, 1 wystaw
go w kontakcie (D z zetonem Gorogryza.
Zdejmij z planszy model Msciciela.

» Rha-Zakowie nie moga od tej pory wygra¢
scenariusza (ich gléwny cel opuscit pole walki),
jednak moga wcigz doprowadzi¢ do remisu,
eliminujac wszystkich Dvergarow. Jesli to sie
zdazy, zadna ze stron nie otrzymuje nagrod
ani kar — a gracze czytaja Skrypt 99.

»  Bitwa toczy si¢ dalej.

9 Ziemia zatrzesla sig @ olworzyla pajeczyng
pekniec, strzelajac w gore fontannami piasku

i Zwiru. Jeden po drugim, ogromne Gorogryzy wychynely

awiqzany z ich wlasng technologiq. Wszystkie dotycheza-
sowe starcia z Dvergarami byly warte tego jednego obiektu!

» Anuluj naklejke ,,Mechaniczne Serce” (C15)
w sekgji mocy Dvergaréw. Umies¢ nowa kopie
tej naklejki w sekeji mocy Rha-Zakéw. Przejdz
do kolejnego scenariusza.

9 Whrdtce po tym, jak na pole bitwy przybyly Goro-

g1y, kazdy pozostaly przy zyciu Dvergar wszed!
na poklad jednego z nich. Maszyny zniknely z powrotem
pod ziemiq, a bitwa dobiegla korica. Ale czy na pewno?

Gdy patrzylem na ziejace czerniq wejscie do jednego

2 tuneli, do glowy przyszed! mi szalony pomyst. Podda-

lem go pod glosowanie calego Szwadronu Czerwonego.
Sekund pozniej mialem juz wynik. Usmiechnalem

si¢. Bylismy z powrotem w grze, idqc sladem jeszcze wick-
s2¢], cenniejszej zwierzymy.

»  Przejdz do kolejnego scenariusza.
1 O Na chwilg przed rozpoczeciem bitwy, gdy
Rha-Zakowie zaczeli wlewac si¢ do wne-
trza Kuzni, Vagr spostrzegl, ze jest tam jeszcze paru
cywilow. Kilku mezezyzn oraz tega kobieta w mundurze
Gildti Odkrywedw stato pochylonych nad stolem roboczym,
w dalekim rogu hali. Vagr pamietal ja — od wielu lat
prowadzila wykopaliska w ruinach niedaleko stolicy.
Krzyknal do kobiety, by jak najszybeiej zabrala swoich
ludzi z miejsca walk, ale huczace piece Kuini calkiem

go zagluszyly.

Vagr zaklal i podbiegl do cywildw. Dopiero teraz

spod niej, wyphuwajac fale Dvergarskich wojorwnikoro.
Podziemna kawaleria przybyla — w ostatniej chwili. Vagr
pokrecil glowa, nie dowierzajqc temu, co widzi. Jesli
starszyzna wyslala tak wielkie sily na ich poszukivwanie,
musiala miec ku temu dobry powdd. Ale jaki?

»  Dvergarzy umieszczaja duzy zeton, reprezentu-
jacy Goérogryza, w dowolnym miejscu planszy,
z wyjatkiem pol zajetych przez kapliczki lub
zloza krysztalow. Jesli zeton trafia na pole,
na ktérym sg juz modele dowolnej frakeji,
gracz kierujacy Dvergarami wypycha je
1zadaje kazdemu z nich 1 rang.

»  Wybierz jeden dowolny oddzial Dvergaréw,
ktéry nie brat udziatu w tej bitwie, 1 wystaw
go w kontakcie (D z zetonem Gorogryza.
Bitwa toczy si¢ dalej.

9 Choc podziemna kawaleria przybyla w swoich
5 Gdrogryzach, by ocalic oblgzonych Dvergardw,
dla Vagra bylo juz za pdzno. Nawet jego poteina zbroja

Mseiciela nie zdolala go ochronic, gdy Rha-Zakowie sku-

pili wszystkie swoje wysitki na zabiciu go. Po tym, jak

otoczyla go chmara wrogow, nikt juz nigdy go nie zobaczy!.

» Dvergarzy przegrywaja kampanie, a zadna
ze stron nie osiaga swojego celu. Jesli obaj
gracze zgodza si¢, mozecie powtérzy¢ te bitwe.

9 Bitwa ju dogasala, gdy Straznik Zridla

RB-16S spostrzegl male zawiniqtko, lezqce
posrodku pobojowiska. Szumialo cicho, jakby go wzy-
walo. Przyklgknal i rozwinal je, odkrywajac hipnotyzujacy,

Siligranowy mechanizm. Obiekt nie przypominal dziela

Duvergarow. Wizualne pordwnania natychmiast zalaly

umyst RB-16S: po jednej stronie, standaryzowany rdzen

energetyczny Rha-Zackiego Aniola Nieskoriczonosci.

Po drugiej — ten dziwny artefakt o ksztalcie serca. Wygla-

dal tylko trochg prosciej, ale wydawal si¢ nierozerwalnie

auwazyl, co lezy na stole — i zamanl. Ten dziwny, pudet-
kowaty mechanizm mial w srodku pustq przestrzers, kidrej
ksztalt wygladal znajomo. Vagr wiedzial, co by tam
pasowalo, i nagle poczud, ze ma duzo wazniejszy cel, niz
2wyeigstuoo w tej bitwie.

»  Umiesc znacznik reprezentujacy Mechaniczne
Serce na podstawce Mciciela, a naklejke C15
w sekgji mocy Dvergar6w. Bitwa toczy si¢ dalej.

1 0 Kuznia nie byla dobrym miejscem na bitwe.

2 Oprocz zbiornikow z krysztalami i gazem,
znajdowaly si¢ tam dwa ogromne piece, ogrzewane przez
pokryte runami dukty, kidre pompowaly magmy z samego
serca planety. Nie trwalo dlugo, nim nieostrozny cios
rozerwal jedna z rur. Tryskajaca lawa parzyla zardwno

Duvergardw, jak i Rha-Zakow. I tak juz niekomforlowa

temperatura Kuzni wrosta jeszcze bardziej...

» Umies¢ znacznik na pierwszym polu toru
zwycigstwa. Od tej pory, tor reprezentuje
wypehiajacy pomieszczenie Zar. Obaj gracze
przydzielaja po 1 ranie dowolnie wybranemu
ze swoich oddziatow.

» Od tej pory kazdy model, ktérego podstawka
przylega do dowolnej z krawedzi mapy, moze
poswigei¢ swdj atak na rozpruwanie duktéw
z magma. Jesh tak si¢ stanie, dodaj 1 do toru
Zaru. Nastepnie, obaj gracze musza rozdzieli¢
miedzy wlasnymi oddziatami liczbg ran réwna
obecnej wysokosci toru Zaru.

» Dodatkowo, jesli Msciciel ma zaréwno
naklejke ,,Mechaniczne Serce” (C15), jak 1

,Starozytna Arka” (C12), to od tej pory, za
kazdym razem, gdy zostanie aktywowany,
zamiast wykonywania akcji moze sprébowac
polaczy¢ oba artefakty. W takim wypadku
przeczytaj Skrypt 106.
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» To samo dotyczy modelu Straznika Zrédta
— jesli to on sprébuje potaczy¢ artefakty, prze-

czytaj Skrypt 108.
1 O Vagr oparl sig cigzko na stylisku larcucho-
wego lopora, olarl czolo 1 spojrzal na pole
bitwy. Rha-Zakowie wylewali si¢ z podziemnych tuneli.
Kuznia tryskala magma z kilkunastu otwordw. Nie
wygladalo to dobrze.
1 wlasnie w tym momencie poczul dzivna wibracje
tuz przy swoim biodrze. Artefakt, kidry nidst ze soba,
zaszumial, jakby probowal cos mu powiedziec. Vagr zro-
zumial, ze to wlasciwy czas, by go uzyc. Nie mial przeciez
Juz mic do stracenia. Wycl'z;gn@l ostroznie zardwno serce,
Jak i arke. Polaczyl je delikatnym ruchem. Po drugiej stro-
nic pomieszezenia, Rha-Zacki Straznik Zrodla o numerze
RB-168 spostrzegl to i zamarl ze zdumienia.

» Poléz dwa ladunki na podstawce Msciciela.
Reprezentuja czas potrzebny do polaczenia
artefaktow 1 uwolnienia ich mocy. Od teraz,
za kazdym razem, kiedy aktywujesz Msciciela,
usun 1 tadunek. W trakcie taczenia, Msciciel
jest zablokowany (patrz zasada w podreczniku),
moze jednak dobrowolnie przerwac laczenie
na poczatku kazdej aktywagji. Jeshi tak zrobi,
proces zatrzymuije si¢ i nastgpnym razem musi
by¢ zaczgty od zera. Podczas laczenia artefak-
6w, Obrona Msciciela rosnie o 2.

»  Gdy polaczenie si¢ uda (usuniesz ostatni tadu-
nek z podstawki), przeczytaj Skrypt 110.

1 O Straznik Zrédla RB-16S namyslil sie
chwile, gdy serce i arka zaczely wibrowac
Wreszcie odwricil sig od bitwy i delikatnie wepchnal
Jedno w drugie. Niski szum wypelnil powietrze. Sensory
RB-16S oszalaly od statycznych wyladowari. Swiatlo
zaczglo zaginac si¢ wokdl machiny, owijajac jq kokonem
Jjasnych promieni.
W innej czgsei pola bitwy, Dvergarski Msciciel zatrzy-
mal si¢ w pol uderzenia, spostrzegl artefakt i zamart
2 niedowierzania.

» Poléz dwa ladunki na podstawce Straz-
nika Zrédia. Reprezentuja czas potrzebny
do polaczenia artefaktéw i uwolnienia ich
mocy. Od teraz, za kazdym razem, kiedy
aktywujesz Straznika Zrédla, usun 1 fadu-
nek. W trakcie laczenia, Straznik Zrédla jest
zablokowany (patrz zasada w podre¢czniku),
moze jednak dobrowolnie przerwac taczenie
na poczatku kazdej aktywacji. Jesh tak zrobi,
proces zatrzymuje si¢ 1 nastgpnym razem musi
by¢ rozpoczety od zera. Podczas taczenia arte-
faktéw, Obrona Straznika Zrédla rosnie o 3.

»  Gdy polaczenie si¢ uda (usuniesz ostatni fadu-
nek z podstawki), przeczytaj Skrypt 110.

1 1 Obie czgsci Boskiego Silnika tykaly szybcief

i szybeiej, podezas gdy ich zebatki tariczyly

o powierzehni w nieludzko skomplikowanym rytmie.
Jakby za sprawaq ich wibragji, swiat zaczal rozchodzi¢
si¢ w szwach. Rzeczywistost podziclila sig i zalamala

w kilku kierunkach, jak papierowy ornament albo ksig-

Zeczka dla dziect z rozkladanymi obrazkami. Bohater

trzymajacy artefakt nie widzial juz wokdl walczqeych

ludzi i maszyn; swiat objawil mu swojq prawdziwg
nature. Sdegi czystej matematyki. Formuly przywiazane
do kazdego ruchomego obiektu. Niekoriczqce si¢ laricuchy




skomplikowanych reakcji chemicznych. Wszystko jedno-
czesnie stanglo przed jego oczyma, jakby z maszynerii
wszechswiata zdjeto dekoracyjng maskownice.

To byl najpickniejszy widok, jaki cxlowiek rzemiosta
mdgl kiedykolwiek zobaczyc.

Zdumiony nim bohater cheial wiedziec wigeej. Wizje
zalaly jego umyst. Ostatnia, perfekeyjina maszyna, zosta-
wiona na swiecie przez Wielkiego Architekta. Dziedzictwo,
ktdre pozwalalo budowac lub niszczyc; pozegnalny poda-
runek dla dziec, ktdre osiqgnely wick dojrzalosci. Wizji
bylo wigcej, ale bohater nie cheial w nich utonac. Mial
preeciez bitwe do wygrania, a wokdl nadal gingli jego
pryjaciele.

Skupil si¢ wige 1 post
wymazani z egzystencyi. I tak sig stalo.

Wiedy jednak maszyna preestata szumiec. Serce
znieruchomialo i wysunclo si¢ z arki. Bohater upad!
na podloge krzyczac, a wiedza przeciekala mu przez
palce. Probowal zapamictac ile si¢ dalo, ale nie mial
szans. I moc i jej Zrodlo po kilku chwilach byly juz tylko
odleglym snem. Artefakt — martwa brylg metalu.

Bohater rozejrzal sig. Bitwa dobicgla korica.
Wigkszos¢ przeciwnikow zostala zdezintegrowana, wyte-
leportowana w Sciany lub dukty magmy lub rozerwana
na czesci przez tajemne sily. Wickszos¢ sojusznikiwo

» D
Ze wrogowie

wygladala na przerazonych i zdezorientowanych. Bohater

podnidst si¢ na drzacych nogach i schowal Boski Silnik,

obiecujqc sobie, Ze znajdzie jeszcze sposob, by go ponownie
uruchomic.

» Jesli Rha-Zakowie zdolali polaczy¢ artefakt,
umies¢ naklejke ,,Boski Silnik” (C32) w slocie
(32-A na mapie kampanii. Nastepnie, prze-
czytaj ZAKONCZENIE 1.

» Jesli Dvergarzy zdotali polaczy¢ artefakt,
anaklejka C13 ,,Odkupienie Vagra” znajduje
sie w sekgji mocy, przeczytaj ZAKONCZE-
NIE 2. W przeciwnym wypadku przeczytaj
ZAKONCZENIE 3.

ZAKONCZENIE |

//RB-16S_dziennik_bad/~ ©5d/07m/0002r/-koord_57E28S/-sil_strum:b-
dobra/-

Pordwnawszy uszkodzone nagrania wszystkich jednostek, ktore byly obecne w bitwie
o0 Dvergarska Kuznie, Strumieri zdecydowa, ze to, czego doswiadczylem, musialo byc zaklo-
ceniem w strumieniach czasu, podobnym temu, ktore uszkodzilo Archivoum. Wspomnienia
dotyczace artefaktu i jego mocy zostaly uznane za niekompatybilne z obicktywna wersjq
i wymazane ze Strumienia. Oczywiscie z wyjatkiem tych, ktore schowalem na zaszyfrowanej
partycji mojej prywatnej pamigci. Spedzitem wiele czasu odtwarzajac je weiaz na nowo.
Strumien spostrzegl moje dziwne zachowanie i na pewno zorientowat sie, ze cos ukry-
wam, bo zostalem usunigty zardwno z Grupy Roboczej do spraw Badania Dvergarskich
Artefaktow, jak i ze Szwadronu Czerwonego. Wyslano mnie do Rdzenia, gdzie miatem
czekac na nowy przydzial. I gdzie Rdzer mial na mnie oko.

Dostownie przed chwila wyszedlem z Archivwoum i teraz patrze na slotice, chowajace
si¢ za napromieniowanymi wydmami. Po raz pierwszy nie czuje sie obco na tej dziwnej
planecie. To miejsce jest moim domem — i zawsze nim bylo. Odkqd wlaczylem Boski
Silnik, po prostu to wiem. Teraz musialem tylko znalezc sposob, by przekonac innych.

Z tq niexzwykla machina, ktorq weiaz mialem w posiadaniu, mam ku temu szanse. Powra-
cam do Archivoum, wyciagajac ja ostroznie. Siadam przy stole zawalonym po brzegi calym
ekwipunkiem laboratoryjnym, jaki tylko zdolalem zdobyc. Gdy w ostrym swietle lamp spogladam
na mechanizmy artefaktu, po raz kolejny przechodzi po mnie dreszcz. Zabieram si¢ do pracy,
przekonany, ze pewnego dnia Boski Silnik odkryje przede mnag wszystkie swoje sekrety...

» Umies¢ naklejke ,,Boski Silnik” (C32) w polu C32-A na mapie kampanii.
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Burza piaskowa zaczynala dopiero
stabnac, gdy metalowy gigant wyszed! z jej
huczacych objec prosto na pare podroznych,
schowanych u stop pagorka. Pierwsza
z tych osob byla ludzkq kobieta, noszaca
zakurzony strdj armijnego chirurga. Druga
wygladala na mlodgq Odrodzong Drzewice
— para tak dziwna, Ze na jej widok Duver-
gar stangl w pol kroku.

— Jestes Dratwa, prawda? — spytal
lamanq ludzka mowaq.

Kobieta potwierdzila ruchem glowy.

Drzewica opuscila swoja wldcznie.

Vagr siggnal powoli do torby i wyciag-
nal Boski Silnik, zawiniety w kilka
warstw plotna. Przedmiot wydawal sig
ledwo zauwazalnie wibrowac. Vagr byl
Juz teraz pewny, Ze artefakt ma wobec nich
Jakis plan, i ze pchal go do tego miejsca
od chwili, gdy Dvergar pierwszy raz go
zobaczyl, wiele miesiecy temu. To wlasnie
ten niemy zew zmusit go, by wykupit serce
od ludzkiego kosciola. To przez niego stal
si¢ wyrzutkiem. To mechaniczne serce
przeprowadzilo go przez catq wojne z Rha-
-Zakami. A teraz, skierowalo go tu.

Podobnie jak kazdy Dvergar, Vagr byl
tylko kotkiem w wickszej maszynie. Jednak
Jego maszyna byla duzo wigksza i duzo
dziwniejsza niz maszyna calego jego ludu.

Gratulacje!

ZAKONCZENIF 2

Vagr byl teraz stawny. Wszyscy zwali go ,,zrodzonym w bitwie Varfaterem” opowiadali
historie o jego wyprawie do samego srodka krain Rha-Zakow, o krwawej transformacji
w Msciciela posrod szalejgcej bitwy, a nawet o nieprawwdopodobnej ucieczce na Rha-Zackich
slizgodeskach. Szacunek, ktorym darzono jego klan, wzrdst dziesigciokrotnie. Uznany za
Wiarygodnego, Vagr tonal w powodzi pracy — pomagal wymiatac z tuneli Rha-Zackich
maruderdw, tworzyl nowe plany obronne dla calej swojej rasy.

Jesli cos go smucilo, to tylko fakt, ze nikt nie cheial stuchac jego historii o Boskim
Silniku. Dvergarzy pogardzali mistycznymi doswiadczeniami, a Zaden swiadek nie potwier-
dzit wersji Vagra. Fakt, ze sama maszyna stala si¢ martwq kupa metalu, nie pomagal.

Vagr w koricu odpuscit, poswiccajac sic Wiasciwemu i Korzystnemu zyciu. Mimo tego,
raz na jakis czas, wyciggal artefakt z bezpiecznej skrytki i probowal przypomniec sobie jego
gleboki szum lub oszalamiajqcq falg wiedzy, ktora zalala go na kilka sekund. W takich
momentach zastanawial sig, czy aby wybral dobrq Sciezke. Z drugiej strony — biorac pod
uwage respekt i stawe, ktorymi teraz sie cieszyl, trudno bylo watpic.

Ale czy na pewno?

» Umies¢ naklejke ,,Boski Silnik” (C32) w polu C32-B na mapie kampanii. Jesli
naklejka CG28 ,,Poszukiwania Dratwy” znajduje si¢ w sekcji mocy, przeczytaj

TAJNY EPILOG.

ZAKONCZENIE 3

Triada byla klamstwem.

Przez ostatnie miesiqce Vagr robil wszystko Wiasciwie, Szybko @ Korzystnie; walczyl,
krwawil, scieral si¢ z poteznymi Rha-Zakami. Na nic.

Gdy tylko wylonit si¢ z Kuzni po wyczerpujacej bitwie, czekala juz na niego Dvergar-
ska starszyzna. Myslal, ze chca mu pogratulowac, jednak gdy uslyszal ich stowa, mial
wrazente, ze zapada si¢ pod ziemie. Starsi uznali, ze to wlasnie przez Vagra obee sily
wdarly si¢ do samego srodka stolicy Dvergardw. Majac za soba dluga historie ryzykanctwa
i niesubordynacji, nie magl liczyc na litosc.

Tylko jego wojenne osiagniccia sprawily, ze dostal wybor. Mogl is¢ na wygnanie,
a wtedy cala reszta Dvergardw dowie si¢, ze zgingl w bitwie o Kuznig, co pozwoli mu
oczyscic imie. Mogl tez spedzic reszte swojego Zycia jako Niewiarygodny, zestany do jakiegos
dalekiego posterunku.

Wybdr byt oczywisty. Pozbawiony imienia, wyposazony tylko w swdj potezny pancerz
Vagr zostal w sekrecie przetransportowany na granice Dvergarskich ziem. Tam, rozpoczal
dluga wedrdwke z tylko jednym mozlivwym kosicem.

Przeblysk nadziei dawal mu jeszeze tylko dzivwny artefakt — martwy i nieruchomy
od czasu bitwy — ktory zdolal zachowac. Modlac sie, by maszyna jeszcze raz sig ocknela,
Vagr postanowil is¢ az do chwili, gdy w jego ciele zgasnie ostatnia, czarna iskierka...

» Umies¢ naklejke ,,Boski Silnik” (C32) w polu C32-B na mapie kampanii. Jesli
naklejka CG28 ,,Poszukiwania Dratwy” znajduje si¢ w sekcji mocy, przeczytaj

TAJNY EPILOG.

581 &




T e

Autorz gfg:

Marcin Swierkot, Michal Oracz,
Krzysztof Piskorski

Testy, development:
Pawel Samborski, Michal Siekierski

Podrecznik:

Michal Oracz, Pawet Samborski,
Adrian Komarski, Krzysztof Piskor-
ski, Marcin Swierkot, Hervé Daubet

Kampanie:
Krzysztof Piskorski

Ttumaczenie na polski:
Pawet Samborski, Krzysztof Piskorski

Ilustracje:

Piotr Foksowicz, Patryk Jedraszek,
Andrzej Péltoranos, Timofey Stepanov,
Mariusz Gandzel, Michat Oracz

Graphic design:
Adrian Radziun, Andrzej Péltoranos,
Michat Oracz

Modele 3D:

Jedrzej Chomicki, Jakub Ziétkowski,
Piotr Gacek, Mateusz Modzelewski,
Raul Tavares

Podzickowania:
Hervé Daubet, Dan Morley, Maciej
Eisler, Tomasz Haton, Michatl

Surowiec, Adam Wytrychowski,
Adam Kwapiniski, Kamil Ciedla,
Stowarzyszenie ,,Klub Koloseum”
Jakub Wisniewski, Michat Walczak,
Fukasz Wlodarczyk, Andrzej Kaczor,
Sebastian Lamch.

Specjalne podziekowania
dla Jordana Luminaisa.

Specjalne podzigkowania dla wszyst-

kich wspierajacych z Kickstartera,

dzigki ktérym ta gra mogta powstac.
I dla wszystkich testeréw, ktorzy spe-
dzili przy niej niezliczone godziny.

Wszystkie prawa zastrzezone. Nie odpowiednie dla dzieci ponizej lat 3 z powodu matych elementéw. Zawarto$¢ moze réznic si¢ od
przedstawionej. TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA. DO UZYTKU OSOB POWYZEJ 13 ROKU ZYCIA.






