
Mrok jest ciemną planetą typu ziemskiego. Przez 
gęstą pokrywę chmur do powierzchni do-ciera 

znikoma ilość światła. Nie ma tutaj ziemskich 
kolorów, a jedynie sztuczne odcienie szarości, ser-
wowane przez cyfrową noktowizję. Smoliste bagna 
i bujna, grzybopodobna dżungla pokrywają większą 
część masy lądowej. Bombardowana cząstkami at-
mosfera Mroku naładowana jest elektrycznością 
wykorzystywaną przez lokalne formy życia. Posta-
cie zostaną wyrzucone w tę obcą dżunglę poprzez 
wrota nadprzestrzenne, pozostawione tu przez 
inteligentną, obcą rasę (Gatecrashing, EP, s. 378).

Pożeracz światła to scenariusz zabierający graczy poza granice Układu 
Słonecznego. Przeniesieni przez osobliwość na niegościnną planetę będą 
zmuszeni przeżyć starcie z postludzkimi wojownikami oraz rozwikłać 
zagadkę obcych ruin. Jeśli ujdą z życiem i otworzą przejście z powrotem 
będą mogli wrócić wraz z bardzo cenną wiedzą. 

Kilkanaście godzin wcześniej przeniosła się w to 
miejsce ekipa korporacyjnych najemników pod 
wodzą doświadczonego wrotołaza, Larsa Bjurera. 
Wyruszył on na do starożytnych ruin, aby pozyskać 
próbki działającej technologii obcych. W trakcie 
pracy okazuje się, że trafił na bezcenne, potencjal-
nie niebezpieczne informacje. 
	 Nasi bohaterowie przenoszą się na Mrok 
za sprawą błędu w systemie operacyjnym bramy. 
Mają za zadanie przetrwać w obcym środowisku  
i powrócić w jednym kawałku do domu. Czy wyjdą 
z tego cało? 

Pożeracz światła
Łukasz Fedorowicz · Przygoda do eclipse phase na Quentina 2012
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miejsca, gdzie planowano. Zamiast prowadzić na 
smaganą wiatrami skalistą równinę, wciąga postaci 
do gęstej, gorącej dżungli. W chwilę później ar-
tefakt wykrywa awarię, resetuje się i przechodzi  
w tryb bezpieczeństwa. Uniemożliwia to komukol-
wiek skorzystanie z urządzenia aż do podłączenia 
właściwego komputera sterującego. Zadaniem 
graczy będzie odnalezienie go.
	 Brama otworzyła się w miejscu, gdzie 14 god-
zin wcześniej wylądowała ekipa najemników pod 
wodzą doświadczonego wrotołaza, Larsa Bjurera. 
Jego grupa opłacona jest przez Konsorcjum Korpo-
racyjne i złożona ze specjalistów od walki, hakow-
ania i nanotechnologii. Ich celem jest odnalezienie 
źródła tajemniczego sygnału odkrytego podczas 
pierwszej, tragicznej wyprawy.Według Konsor-
cjum może to być pierwsze w historii zetknięcie  
z  działającą technologią obcych. 
	 Najemnicy z góry założyli , że przez bramę 
wysłany został za nimi pościg i przygotowali na 
jego drodze zabójcze pułapki. Drużyna graczy, 
pozbawiona wsparcia i zmuszona do ciągłego 
pośpiechu, będzie musiała stawić im czoła.

Smoliste piekło
Gliese 581g mieści się w zakresie najbardziej 
poszukiwanych planet: jest typu ziemskiego,  
z wygodną grawitacją, naturalnym źródłem wody 
i zakresem temperatur mogącym podtrzymywać 
życie. Nie wszystko jednak mieści się w strefie op-
tymalnej, a dla każdego gościa miejsce to wyda się 
dalekie od nowej ziemi obiecanej. 

Odkrywcy obcych planet 
Potrzebujemy bohaterów, którzy będą mieli szanse 
poradzić sobie w niebezpiecznym środowisku. 
Pożeracz światła to scenariusz akcji, dlatego 
przydadzą się tu umiejętności bojowe. Nieoceniona 
będzie też obecność postaci znających się na ha-
kowaniu i przekonywaniu. 
Aby przyspieszyć grę można użyć gotowych arche-
typów z podręcznika głównego. Proponuję więc 
przedstawić graczom do wyboru poniższe postaci:

Anarchist Techie (EP, str. 154)
Argonaut Xenoarcheologist (EP, str. 155)
Brinker Genehacker (EP, str. 157)
Criminal Hacker (EP, str. 158)
Jovian Spy (EP, str. 161)
Lunar Ego Hunter (EP, str. 162)
Mercurial Scavenger (EP, str. 164)
Scum Enforcer (EP, str. 165)
Titanian Explorer (EP, str. 167)
Ultimate Merc (EP, str. 168)

Każda z postaci zaczyna z ekwipunkiem wypisanym 
na karcie archetypu, a dodatkowo: kombinezonem 
próżniowym wyposażonym w noktowizję (Light 
Vacsuit, EP, str. 333) oraz siecią lokalną – bezprze-
wodowym połączeniem z pozostałymi postaciami.

Nic nie jest tak proste, jak się wydaje
Firewall, organizacja walcząca o przetrwanie 
ludzkości, planuje przerzucić badaczy przez tunel 
czasoprzestrzenny na pustynną EchoV. Jednak 
w trakcie procedury przejścia urządzenie ulega 
awarii – połączenie zostaje otwarte nie do tego 
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Planeta pokryta jest gęstą dżunglą splątanych, 
pokracznych roślin których głównym budulcem jest 
krzem. Całość wygląda jak grzybnia widziana pod 
mikroskopem stworzona zgodnie z estetyką najc-
zar-niejszych wizji H.R.Gigera. Wszystko jest tu obłe, 
rozciągnięte, organicznie nieregularne. Las faluje 
jak kolonia ukwiałów, bzyczy chmurami niewielkich 
istot, kapie tysiącami soków. Jest domem dla wielu 
gatunków zwierząt, z których część żywi się mniej-
szymi od siebie, a cześć żeruje na roślinach lub żywi 
promieniowaniem. Rozróżnienie nie zawsze jest 
proste, bo zacierają się tutaj granice pomiędzy florą 
a fauną. W promieniu dwudziestu metrów można 
spotkać co najmniej kilkadziesiąt odmian lokalne-
go życia: od chmur przypominających roje owadów, 
po niewielkich padlinożerców wielkości ziemskich 
gryzoni. Ogromne zróżnicowanie gatunków sug-
eruje ostrą walkę o przetrwanie, surową selekcję 
naturalną i krótkie cykle rozwojowe. 
	  Jak się później okaże, planetą nie rządzą 
jedynie te niebezpieczne, żyjące szybko i intensyw-
nie bestie. W trakcie eksploracji gracze natkną się 
na jedyną zaawansowaną istotę na powierzchni 
planety — Pożeracza, strażnika bazy, odpowiednika  
i odpowiednika ludzkiej Sztucznej Inteligencji  
(AIs, str. 244). Jeżeli bohaterowie wykażą się 
wystarczającą znajomością xenoarcheologii lub 
zhakują sieć wcześniejszej ekspedycji, dowiedzą 
się, że Pożeracz został pozostawiony tu tysiąc lat 
wcześniej przez cywilizację przybyłą przez Bramę 
Pandory. Okaże się też, że baza obcych, którą 
odkryją kilka kilometrów od wrót, jest porzuconą 
kolonią badawczą.



i konieczna będzie ich wymiana lub uzupełnienie 
zbiorników tlenu. Utrata szczelności kombin-
ezonu powoduje stopniowe zatrucie dwutlenkiem 
węgla, które co godzinę obniża COG i oparte na 
tym atrybucie umiejętności o 5. Gdy COG spadnie 
do zera, postać wpada w śpiączkę. Kombinezony 
można załatać mając odpowiednie materiały i 
wykonując udany rzut na Hardware: Armorer lub 
wykorzystując gotowe łaty. Zdobycie zapasów tlenu 
powinno być głównym priorytetem graczy. 
Powrót przez Bramę —urządzenie nie reaguje 
na jakiekolwiek próby uruchomienia. Do sterow-
ania nim potrzeba specjalnego komputera, który 
będzie w stanie połączyć się z obcym interfejsem. 
Takie urządzenie musi być w posiadaniu osób, które 
zastawiły na bohaterów pułapkę. Odnalezienie go 
jest niezbędne, aby wrócić do domu.
Komunikacja — fizyczna ciemność i dezorientacja 
nie jest nawet w połowie tak dotkliwa, jak ślepota 
informacyjna. Bohaterowie przyzwyczajeni do eg-
zystencji w sklasyfikowanym i przejrzystym świecie 
opisów AR, tagów i baz danych, są nagle ślepi i zda-
ni zupełnie na siebie. Mają dostęp jedynie do sieci 
lokalnej oraz zasobów i baz danych, które zabrali 
ze sobą i które nijak się mają do tej mrocznej, obcej  
i niebezpiecznej planety. Nie mają możliwości skon-
taktowania się z osobami po drugiej stronie bramy, 
dopóki nie uzyskają od Larsa komunikatora kwan-
towego. Brakuje im bibliotek z podpisami do napot-
kanych roślin, nie mają mapy terenu ani sieci tak-
tycznej. Widzą jednak elementy, które transmitują 
tagi RFID: od automatycznych wieżyczek po po-
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Wokół Mroku orbituje stworzona przez ludzi son-
da. W 2037 wysłano tutaj pojazd badawczy pod 
kontrolą sztucznej inteligencji, Odyseusza. Jego 

celem było zbadanie tej obiecującej planety z or-
bity i przesłanie danych do Układu Słonecznego. 
Po nieudanym manewrze, w ostatniej fazie kur-
su, Odyseusz został uszkodzony. Podczas wejścia 
na orbitę wokół Mroku stracił nadajniki dale-
kiego zasięgu i przeszedł w stan hibernacji. Przez 
ponad 40 lat trwał w uśpieniu na minimalnych 
rezerwach mocy. W końcu zebrał wystarczającą 
ilość energii by wyjść ze stanu hibernacji  
i z poważnym opóźnieniem rozpocząć misję 
badawczą. To właśnie jego działania uruchomiły 
systemy zabezpieczające artefakty obcych i były 
powodem wyruszenia pierwszej ekspedycji.
	 Poruszanie się po Mroku to mozolne 
przedzieranie się przez gęstą dżunglę. Podłoże jest 
nierówne, śliskie i pokryte plątaniną wężowatych 
porostów. Po drodze postaci będą musiały pokonać 
ściany roślinności, zdradliwe bagna i strome 
wąwozy. Pomarańczowe wyładowania elektrycz-
ne, jedyne źródło światła na powierzchni planety, 

 
czasem rozświetlają przestworza krótkimi błyskami. 
Pioruny często trafiają w dżunglę, jednak tutejsze 
drzewa nie palą się, a niektóre z nich magazynują 

naturalną elektryczność. Niektóre 
zwierzęta posługują się wyładowaniami 
w charakterze broni. 
	 Wilgoć wisi w powietrzu gęstymi 
oparami, zmniejszając i tak słabą 
widoczność. Skrapla się na wizjerach 
kombinezonów, skapuje z wężowych 
konarów i spływa wartkimi strumie-
niami po dnach wąwozów. Tutejsza 

woda zawiera liczne domieszki metali ciężkich  
i kultury lokalnych bakterii. Oświetlona, przypomi-
na brudne ścieki i nie nadaje się do użycia przez 
ludzi. Jest jednak integralną częścią lokalnego eko-
systemu i większość istot jest od niej zależnych.
	 Ciekawe zjawiska zachodzą w magnetos-
ferze Mroku. Pole magnetyczne planety jest pod 
ciągłym ostrzałem silnie naładowanych cząstek. 
Przez to w wielu miejscach występuje wysokie 
promieniowanie oraz często zdarzają się burze z 
dużą ilością wyładowań. Dla lokalnych form życia 
to ważne źródło energii, zastępujące słabe światło 
odległej gwiazdy.

Problemy do rozwiązania
Los postaci zależy od tego, jak gracze poradzą sobie 
z poniższymi przeciwnościami:
Atmosfera — kombinezony, w które wyposażone 
są postacie graczy, mają zapas powietrza na cztery 
godziny. Później filtry zaczną tracić na skuteczności 

W trakcie eksploracji gracze  
natkną się na jedyną zaawansowaną 
istotę na powierzchni planety — 
Pożeracza, strażnika bazy obcych
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jemniki ze sprzętem. Mogą porozumiewać się ze 
sobą radiowo, ale efektywny zasięg nadajników 
zmniejszony jest o dwie kategorie (Radio and sen-
sor ranges, EP, s. 299; dla nadajników nano będzie 
to zaledwie 2m, dla skali mikro – 10m; nadajniki 
zainstalowane w kombinezonach mają tu zasięg 
50m). 

Teren — nierówne i śliskie podłoże, błoto z wijącymi 
się weń korzeniami i lianami. Przy chodzeniu trzeba 
uważać, bieg jest utrudniony (-10 do rzutów na Fre-
erunning). Jeżeli rzut się nie powiedzie, to postać 
pada i zsuwa się po mokrym podłożu aż do napot-
kania przeszkody. W okolicy mnóstwo jest ciasnych, 
stromych wąwozów, które tworzą prawdziwy labir-
ynt i mocno utrudniają nawigację w terenie. 
Flora — wiele z tutejszych roślin jest dla ludzi 
śmiertelnie niebezpiecznych. Kilka przykładów:
Klejaki — drzewo przypominające szeroką butlę 

zwężającą się ku górze i pokrytą grubym 
kożuchem szarego mchu. Wszystko w promieniu 
kilku metrów od pnia przykleja się do podłoża  
i zostaje powoli wciągnięte do trawiącego kor-
pusu.

Skrzekacze — wielkie kielichy zawieszone pod 
ażurową kopułą ze skapującym z nich żrącym 
kwasem. Potrafią pochłaniać i emitować sygnały 
radiowe, na zasadzie mimikry. Gdy ktoś pode-
jdzie wystarczająco blisko, oblewają go kwasem 
i wysuwają z podłoża chłonne gąbki.

Żytrawy — wysokie rośliny przypominające bam-
busy lub trawy, ale zbite w jedną kolonię i ciągle 
się poruszające. Z odległości kilkunastu metrów 
wyrzucają chmury zarodników, które tną jak 
shurikeny (rzut na Fray -10 lub 2k10 obrażeń ki-
netycznych).

Fauna — Mrok pełen jest obcych zwierząt. Jak 
dotąd nie ma dowodów na ich samoświadomość, 
wydają się być motywowane prostymi instynktami. 
Wszystkie oparte są o podobną do grzybodrzew 

konstrukcję, składają się z błon i narośli. Przykłady:
Elektrofagi — pełzające zwierzęta przypominające 

czarne szklane gąsienice. Potrafią przywierać 
do każdej powierzchni i wysysać energię z 
każdego źródła, łącznie z bateriami kombine-
zonów. Wystarczy, że przykleją się w jego pobliżu. 
Opróżnienie średniej baterii zajmuje im mniej 
niż minutę. Zwykle czyhają na gałęziach i spadają 
z góry na kombinezony odkrywców. Utrata ener-
gii w kombinezonie oznacza brak wspomagania 
ruchów (-5 do SOM) i noktowizji. 

Rotokoptery — latające istoty przypominające 
wielkością ptaki, ale składające się z przeciwstaw-
nie obracających się pierścieni i zachowujące 
się jak roje owadów. Potrafią otoczyć kogoś 
chmurą, dezorientując (-20 do akcji), a w razie 
niebezpieczeństwa – zaatakować elektrycznością 
(im ich więcej, tym większe obrażenia: 1k10–
3k10).

Wijany — długie jęzory włóknistych splotów, które 
zwisając z konarów przyklejają się do zdobyczy  
i wciągają ją do góry, w kierunku zębatych szczęk. 
Korpus, przytwierdzony do drzew bądź skał, jest 
w stanie jednocześnie wciągać zdobycz na swym 
długim, lepkim języku, i wgryzać się w ciało 
nieszczęśnika (2k10 obrażeń, AP-2). Podróż na 
górę trwa jedną turę, a w tym czasie trudno jest 
trafić w tę żywą wyciągarkę (-20, Durability 10).

Zdziki — masywne sześcionogie stwory poruszające 
się niewielkimi stadami. Podjadają korzenie 
drzew grzebiąc dwoma pierwszymi łapami  
w podłożu. Wolą omijać ludzi, jednak gdy 

Tempo
Wrogie, niebezpieczne i obce otoczenie, tem-
peratury, widoczność i kończące się zapasy 
tlenu tworzą atmosferę ciągłego zagrożenia 
i pośpiechu. Gracze powinni ciągle mieć ręce 
pełne roboty.  
Przycinamy wszystkie sceny, które nie wspierają 
tego celu. Dajemy graczom jeden lub dwa 
problemy na raz i zmuszamy do wyborów pod 
presją czasu: czy tracić czas na sprawdzenie 
obiecującego sygnału? Jaki sprzęt zabrać ze 
sobą, by nie opóźnić marszu? Co będzie, jeśli go 
zostawimy? 
	 Głównym źródłem presji jest kończący 
się tlen: warto często przypominać graczom o 
malejących wskaźnikach tlenu lub ustawić na 
stole minutnik odliczający godziny swobodnego 
oddechu. Gdy tylko gracze rozwiążą pomyślnie 
jakąś sytuację, postawmy na ich drodze kolejny 
problem do rozwiązania: pułapkę, obcą faunę 
lub florę, problem ze sprzętem. Nie dajmy im 
chwili wytchnienia.
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sprowokowane, są bardzo niebezpieczne. 
Postaci niezależne
Lars Bjurer — szef wcześniejszej ekspedycji 
dowodzący ekipą najemników
Brendan Moore —  oficjalnie specjalista od nano 
z Tytana, w rzeczywistości agent tajnej organizacji 
będącej konkurentem Firewall, Projektu Ozma 
(Project Ozma, EP, str. 379)
Kira — najemniczka Niedoścignionych, niewidzi-
alna zabójczyni z pistoletem maszynowym
Ikla — najemnik Niedoścignionych, kopia Kiry, 
postludzki wojownik w bojowym morfie
Praseed Gokrapali — zabity przez Pożeracza haker 
bojowy Go-Nin
Pożeracz — obcy system strażniczy, zabezpieczający 
bazę na Mroku
Odyseusz — sztuczna inteligencja w uszkodzonej 
sondzie orbitującej wokół Mroku
Sunima Brah — towarzyszka Larsa z pierwszej 
wyprawy na Mrok, zginęła w czasie akcji

Tło wydarzeń
Mimo, że postaci znajdą się w parnej, obcej dżungli 
na mrocznej planecie 20 lat świetlnych od Ziemi, 
zostaną uwikłani w grę interesów pomiędzy auton-
omistami, Konsorcjum Korporacyjnym i tajemniczą 
organizacją Ozma. W trakcie eksploracji niebez-
piecznego świata i tajemniczej bazy obcych, mogą 
zebrać strzępki informacji na temat wcześniejszych 
wydarzeń na planecie, tła intrygi pomiędzy 3 gru-
pami i losów poprzedniej ekspedycji.  Oto, czego 
mogą się dowiedzieć:

-60 dni: W toku badania adresów zapisanych  
w pamięci Bramy Pandory po raz pierwszy otwor-
zone zostaje przejście na Mrok. Po obiecującym  
zwiadzie automatycznym, na drugą stronę prze-
chodzi ekipa doświadczonych wrotołazów. Ich 

celem jest stworzenie mapy bezpośredniego otoczenia 
bramy i ustanowienie przyczółka dla przyszłych 
wypraw. Nie wszystko jednak idzie zgodnie  
z planem. Zaatakowana przez Pożeracza – kon-
strukt obcych, wyprawa musi ratować się ucieczką. 
W końcu jedyny ocalały, Lars Bjurer, dociera do 
wrót i przechodzi z powrotem. Stosy korowe reszty 
ekipy zostają utracone.

-58 dni: Po długotrwałym przesłuchaniu, Lars zos-
taje uwolniony z zarzutów, a planetę oznacza się 
jako niebezpieczną. Sponsor wyprawy nigdy nie 
dowiaduje się, że wrotołazi znaleźli na planecie 
nie tylko agresywnych obrońców, ale też wykryli 
tajemniczy sygnał pozaludzkiego pochodzenia. 
Bjurer specjalnie zataja te szczegóły i ukrywa stosy 
korowe swoich martwych towarzyszy. Zwietrzył 
bowiem życiową szansę i postanawia ubić interes 
z korporacjami. 

-33 dni: Informacja o nowej planecie dociera do 
Konsorcjum Korporacyjnego. Jego rada nadzorcza 
hojnie wynagradza Bjurera za wartościowe dane  
i obiecuje mu wielokrotnie więcej za zabezpiec-
zenie artefaktów, które mogą stanowić pozostałości 

obcej cywilizacji. Zorganizowany zos-
taje zespół specjalistów wyposażonych w 
czarnorynkowe programy do sterowania 
Bramą. 

-31dni: Do ekspedycji dołącza Brendan 
Moore, specjalista od nanotechnologii  
z wysoką reputacją w sieciach nauko-
wych. W rzeczywistości jest agentem  
tajemniczej organizacji Ozma, który ma 

zinfiltrować grupę i pozyskać wartościowe znalez-
iska dla swojego pracodawcy.

-12 godzin: Korzystając ze sfałszowanych doku-
mentów, ekipa Larsa Bjurera uzyskuje dostęp do 
wrót i otwiera przejście na Mrok. Bramę zostaje 
zablokowana na kilka godzin, a adres planety zos-
taje wymazany z jej oficjalnej pamięci. Gdy tylko 
właściciele Bramy dowiadują się o nieautoryzowa-
nym przejściu, rozpoczyna się śledztwo i zarządzone 
zostają zwiększone środki bezpieczeństwa. 

-9 godzin: Korporacyjni najemnicy znajdujący 
na planecie Mrok zabezpieczają okolice bramy  
i pozostawiają kilka niemiłych niespodzianek dla 
potencjalnego pościgu (lub przypadkowych grac-
zy). Wkrótce ruszają w kierunku źródła sygnału  
i napotykają strażnika ruin. 

-5 godzin: Szybko ustalono, kto przeszedł przez 
bramę, ale nie udaje się otworzyć ponownie tej 
samej lokalizacji. Po kilku godzinach, pod naporem 

Wrotołazi znaleźli na planecie 
nie tylko agresywnych obrońców, 
ale też wykryli tajemniczy sygnał 
pozaludzkiego pochodzenia
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komercyjnych transferów i opóźnionego już har-
monogramu, wznowione zostają standardowe  
operacje bramy. Zaostrzają się wszystkie protokoły 
bezpieczeństwa.

-6 godzin: W starciu z obcym konstruktem ginie 
Praseed Gokrapali. Inny członek wyprawy, Bred-
nan Moore, podczas ucieczki traci kontakt z resztą 
ekipy i zostajeuznany za zaginionego. Tymczasem 
dowódca bezpiecznie przedostaje się do wnętrza 
ruin i rozpoczyna proces analizy  urządzeń obcych.

-4 godziny: Odłączony od reszty Brendan wpada  
w pułapkę mięsożernej rośliny, co mocno zmniejsza 
szanse powodzenia jego prawdziwej misji: przejęcia 
kontroli nad urządzeniami obcych. Jego celem 
jest przekazanie wszystkich danych swoim praco-
dawcom i zniszczenie dowodów. Jest wyposażony 
bardzo użyteczne w tym zadaniu nanoroje. Dzięki 
jednemu z nich udaje mu się przeżyć w kwaśnym 
wnętrzu mięsożernej rośliny.

-1 godzina: Wyspecjalizowane oprogramowanie 
Larsa czyni znaczące postępy: odkrywa, że w kom-
puterach bazy zakodowana jest mapa połączeń 
pomiędzy Bramami. Może ona zawierać również 
połączenia do pozostałych urządzeń w Układzie 
Słonecznym. To wiedza warta miliony i Lars ma 
zamiar ją wykorzystać — przesłać komunikatorem 
kwantowym do swojego pracodawcy. Jednak nawet 
wykorzystując najbardziej zaawansowane pro-
gramy intruzyjne, łamanie kodów obcych zajmie co 
najmniej kilka godzin. Jest to dokładnie czas, który 
zajmie bohaterom dotarcie do bazy obcych.

S C E N A   0 1
Skok w Mrok
Brama Pandory to urządzenie, które potrafi 
wytworzyć most czasoprzestrzenny pomiędzy dwo-
ma odległymi punktami wszechświata. Jest praktyc-
znie niezniszczalna i wprost fantastycznie skomp-
likowana. Transludzkość nauczyła się je obsługiwać, 
chodź, jak zobaczymy — nie pewnie nauczyła się 
jeszcze nad nimi panować.
	 Postacie stoją w silnie opancerzonym 
pomieszczeniu otoczeni systemami ochrony, mają 
na sobie skafandry próżniowe. Panuje nerwowa 
atmosfera, wszystkie procedury wydają się być 
zaostrzone. Wokół kręci się personel i ochrona,  
w sieci migają pomarańczowe komunikaty ostrzeżeń. 
Zarówno ludzcy strażnicy, jak i nad-zorujące 
pomieszczenie sztuczne inteligencje, wydają się 
być wyjątkowo podenerwowani. Widać, że całkiem 
niedawno coś poszło nie tak. Pomocne muzy post-
aci mogą zauważyć, że statystyki mówiące o 97% 
udanych skoków przez bramy nie biorą się znikąd. 
Jednak na myśl o 3% po plecach bohaterów prze-
biega nieprzyjemny dreszcz.
	 Wkrótce pakiet informacji o docelowym 
EchoV dociera do wszczepek graczy. Żółte światła 
ostrzegawcze pojawiają się wokół bramy. Ogromne, 
wielosegmentowe ramiona urządzenia zaczynają 
się obracać, tworząc ażurową sferę. Jest jeszcze  
moment na sprawdzenie ekwipunku i otrzymanie od 
Firewall życzeń powodzenia. Wysokość dźwięków i 
napięcie w powietrzu wzrasta i nagle, pośrodku 
artefaktu rozlewa się plama czerni. Czarna dziura 

rośnie, tworzy kilkumetrową sferę podobną do 
ogromnej kropli ciemności zawieszonej w próżni. 
Całość zaczyna lekko falować, a powierzchnia kropli 
w przedziwny sposób wpływa na  systemy nerwowe 
obserwatorów: krawędzie rozmywają się, odbicia 
dublują, błędnik nagle dostaje informację o zmi-
anie kierunku grawitacji. Bohaterowie doświadczają 
właśnie najbardziej przerażającego zjawiska  
w życiu wrotołaza: wpadają w ciąg.
	 Brama wciąga ich do wewnątrz i żarłocznie 
połyka. Pół rozdzierającej umysł i dezorientującej 
sekundy później lądują twardo w smolistym leju. 
	 Zasobniki z ekwipunkiem z głośnym hukiem 
spadają na szklistą powierzchnię. Kryj się kto może! 
Jeśli którakolwiek z postaci będzie miała na tyle 
pecha, żeby oberwać kilkudziesięciokilogramowym 
kontenerem spadającym z pięciu metrów, otrzyma 
1k10 obrażeń. Uchronić przed tym może skuteczny 
rzut na Fray.

S C E N A   0 2
Strzały w ciemności
W kilka sekund później, gdy noktowizory w skaf-
andrach zaczynają działać, z ciemności wyłaniają 
się pierwsze obce, poskręcane i pokraczne kształty 
otaczającej graczy dżungli. Nagle w wilgotnym 
powietrzu pojawiają się smugi elektromagnetyc-
znych pocisków. Bohaterowie muszą natychmiast 
szukać zasłony.
	 Tych na szczęście nie brakuje. Szczegółowe 
rozplanowanie terenu znajdziesz na Mapie A, na 
końcu scenariusza. 
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PRZEBIEG STARCIA
Kilka pierwszych strzałów przecina głośnym wiz-
giem powietrze. Seria pocisków niszczy pojemnik 
ze sprzętem elektronicznym dla kolonii na EchoV, 
a kolejne zmuszają graczy do uników. Następnie 
obie automatyczne wieżyczki, zaktywowane przy-
byciem bohaterów, tworzą nakładające się strefy 
ognia, zyskując w ich obszarze darmowy strzał 
w kogokolwiek, kto opuści zasłonę (oznacza to 
również wychylenie się z niej do strzału). Głównymi 
modyfikatorami będą dystans (-10) i osłony (-10 
do -30). Do wieżyczek można się podkraść będąc 
zasłoniętym przed morderczymi seriami, ale chroni 
je ciężki pancerz i trudno je zniszczyć bronią. Pod-
czas strzelania emitują dźwiękowo slogan produ-
centa: Przepraszamy! To nic osobistego!
	 Aby złamać zabezpieczenia wieżyczek, 
potrzebna jest linia wzroku i czas: jedna akcja 
złożona na wykrycie częstotliwości sygnału (Inter-
facing -30, EP p. 251) a trzy akcje złożone na ha-
kowanie (Infosec -20, można skrócić o jedną akcję za 
każde 10 przewagi w rzucie, minimum to 1). Każda 
wieżyczka z osobna łączy się z siecią taktyczną na-
jemników, podając im statystyki użycia. Jeżeli osoba 
włamująca się do systemu zostanie wykryta, będą o 
tym wiedzieć. 
	 Rozstawione w pobliżu pajęcze miny są 
wrażliwe na ruch i podążają w kierunku ostatniego 
wykrytego celu. Gdy zdołają się zbliżyć, są niezw-
ykle niebezpieczne. Każdą z nich da się hakować, 
ale ustawione są w trybie ukrytym i nie emitują 
swojego sygnału radiowego. Po udanym wykryciu 
(Interfacing -30), można je przejąć i unieszkodliwić 

lub zdetonować (Infosec -10, 1 akcja złożona).  
W momencie rozpoczęcia starcia miny są o 5 hek-
sów od postaci i pokonują 1 heks na turę. Są dosyć 
szybkie i bardzo małe, więc trafienie w nie jest 
mocno utrudnione (-30 do strzelania).
	 Jeżeli zabezpieczenia sprzętu udało się 
złamać, to postaw graczom wybór: czy wezmą ze 
sobą zhakowane urządzenia i wykorzystają później, 
czy zostawią lub zdetonują. Co jeśli wewnątrz 
znajdują się nadajniki i przeciwnik będzie mógł 
przejąć je z powrotem?

Wieżyczka: Kinetic Weapons 60, Perception 60 •  
Railgun Rifle (AP-9, 2k10+8, BF/FA, 200) • Durability 
50 • Inicjatywa 50 • pancerz 20/14
Pajęcza mina: Freerunning 50, Perception 40 •  
Eksplozja (AP-4, 3k10+5, promień 5 metrów) • Dura-
bility 4 • Inicjatywa 40 • mały cel (-20)

PROBLEMY I ROZWIĄZANIA
•	 Zacznij od opisania ognia wieżyczek i zasugeruj 

znalezienie osłon. Teren jest ich pełen.
•	 Pamiętaj, że większość osłon zostanie zniszczona 

zmasowanym ogniem ciężkich karabinów. Opisz, 
jak plastikowe kontenery eksplodują od pocisków, 
a naruszona eksplozją skała kruszy się i zsuwa. 
Zmuszaj graczy do ruchu i ciągłego podejmow-
ania decyzji.

•	 Nie ujawniaj od razu min. Niech gracze zauważą 

najpierw odblask mechanicznego przedmio-
tu, poruszającego się po gęstym poszyciu. Do-
piero po przyjrzeniu się można zauważyć jego 
przeznaczenie. Kolejne miny mogą być ujawnione 
w różnym czasie i różnych miejscach – tam, gdzie 
ich potrzebujesz do zwiększenia intensywności 
starcia.

•	 Jeśli drużynie idzie naprawdę źle, daj jej chwilę 
czasu na unieszkodliwienie przeciwników. 
Wyładowanie elektryczne może na chwilę 
zdezorientować wieżyczkę lub trafić w pobliżu 
jednej z min i zdetonować ją. Przestraszone 
zwierzę może odciągnąć ogień wieżyczki i dać 
czas graczom na zmianę pozycji.

 
NAGRODY
Gracze znajdują się na mrocznej, nieznanej plane-
cie i są w atmosferze ciągłego zagrożenia, a to je-
dynie ułamek niebezpieczeństw, które na nich 
czyhają. Dlatego warto opisać każdy moment,  
w którym postaci triumfują. Niech wieżyczki tra-
fione po raz ostatni satysfakcjonująco wybuchną 
fontanną iskier. Niech miny, eksplodując po uda-
nym strzale, wyrywają w górę fontanny odłamków 
lub zhakowane – rozbłyskują przyjaznym inter-
fejsem i firmowym powitaniem. Każdy pozytywne 
rozwiązanie zasługuje na podkreślenie roli osoby, 
która tego dokonała. 
Jeżeli komuś uda się złamać zabezpieczenia 
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wieżyczek, to drużyna może dowiedzieć się istnieniu 
sieci taktycznej najemników. Dystans i zakłócenia 
elektromagnetyczne na razie uniemożliwiają wła-
manie, ale za to kody z procesorów wieżyczek  
bardzo ułatwią jej wykrycie (dalsze rzuty na Inter-
facing bez modyfikatorów ujemnych).
	 W jednym z pozostawionych tutaj pojem-
ników znaleźć można zapas tlenu na 1 godzinę. 
Dokładnie badając teren można też znaleźć niewiel-
ki zasobnik z nanoplastrem (leczy 1k10 obrażeń  
w ciągu dwóch godzin) i samoprzylepną łatą do 
kombinezonu.

S C E N A   03
Nieumarły hacker
Wkrótce po wydostaniu się spod ognia wieżyczek 
w sieci odzywa się pobliski nadajnik SOS kombin-
ezonu. Idąc za sygnałem, gracze trafią na ludzkie 
ciało w kombinezonie z napisem Praseed. Unosi 
się w plątaninie roślin tuż przy brzegu rzeki. Jest  
w trudno dostępnym miejscu i jego zbadanie za-
jmie graczom co najmniej kwadrans. Przypomnij im 
o ubywającym zapasie tlenu i spytaj, czy poświęcą 
ten czas na zbadanie niewiadomego.
	 Jeżeli zejdą na brzeg i dokonają oględzin, 
okaże się, że martwy człowiek wygląda na ludz- 
kiego wrotołaza, członka innej ekipy. Jest martwy 
od niedawna, zaś zabiła go przerażająca utrata 
tkanek od mostka w dół. Rany wyglądają na rozer-
wane setkami ostrych krawędzi. Widok zmasak-
rowanych zwłok powoduje przyspieszony oddech  
i zawroty głowy: warte jest 1k5 punktów stresu, 
chyba że udadzą się rzuty na WILL×3.
	 Praseed ma przy sobie granat plazmowy oraz 
mikroradar, umożliwiający postrzeganie odbitych 
fal radiowych (Perception +10 po zainstalowaniu 
w kombinezonie, rzut na Hardware: Electronics, 10 
minut) i latarkę z niemal wyczerpanymi bateriami 
(starczy na 5 tur). Ma też nieuszkodzone filtry kom-
binezonu, które można wymontować przy użyciu 
dowolnej umiejętności Hardware, wydłużając jed-
nej osobie zapas tlenu o dwie godziny.
	 Stos korowy Praseeda jest nienaruszony. 
Dodatkowo, w jego implantach wciąż znajduje się 
sprawny duszmoduł (ghostrider module, EP, str. 307) 

z kopią świadomości. Jest ona nieaktywna od mo-
mentu śmierci właściciela. Oznacza to, że łamiąc 
zabezpieczenia wszczepki, można przesłuchać 
nieboszczyka i dowiedzieć się, co doprowadziło 
do obecnej sytuacji. Jest tylko jeden haczyk: tuż 
przed włączeniem gracze orientują się, że posiada 
on również nadajnik alarmowy i po restarcie będzie 
w stanie go użyć. Co też zrobi, informując przeci-
wników o pozycji graczy. Czy nadal decydują się go 
odpalić?
	 Agent korporacji nie jest chętny do 
współpracy. Stara się szybko wymyślić przekonującą 
historię: Byłem wyłączony przez cały czas! Nie mam 
pojęcia, dlaczego coś do was strzelało! (udany rzut 
na Kinesics lub Interfacing odkryje tu kłamstwo). 
Jeśli jednak będzie miał przed sobą perspektywę 
tortur w wirtualnej rzeczywistości lub otrzyma 
obietnicę przeniesienia do nowego ciała (Intimida-
tion, Persuasion lub Deception kontra Kinesics Pra-
seeda -20), to wyjawi on wiele wartościowych infor-
macji:
1.	Opisze cel Larsa oraz tło wyprawy. 
2.	Poda specyfikację sieci używanej przez jego 

ekipę (+20 do Inicjatywy podczas hakowania sieci 
taktycznej). Haseł do sieci taktycznej podać nie 
może, bo nie zostały mu udostępnione.

3.	Ujawni skład grupy Bjurera i specjalizacje po-
szczególnych najemników (Bjurer, dowód-
ca–wrotołaz; Kira, ninja i Ikla, snajper; Moore,  
nanotechnolog.) 

4.	Pokazuje ostatnią, przerażającą chwilę życia 
Praseeda: paniczną ucieczkę przed Pożeraczem  
w czarnej chmurze ostrych jak brzytwa trójkątnych 

Kopie
W świecie przyszłości Eclipe Phase jaźń (ego) 
jest oddzielną od ciała (morfy) informacją. 
Możną ją więc kopiować, tworząc sobowtóry, 
których wspomnienia i zdolności są identyczne 
do oryginałów. Technologia ta pozwala oszukać 
śmierć, dzięki zmianie ciała, z zachowaniem 
ciągłości osobowości. Umożliwia też stworzenie 
nieco okrojonych kopii ego, mających część 
wiedzy i umiejętności oryginału, a pozbawionych 
innych. Motywacje do skopiowania się mogą 
być różne: niektórzy pożądają bezpieczeństwa 
i sprawności działania w duecie, inni cenią 
zwiększoną zdolność rozwiązywania problemów, 
gdy nad każdym ich aspektem głowi się jedna  
z kopii.
Szczegółowe informacje: Forking and merging, 
EP, str. 273
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fraktali, upadek przez krawędź pomostu  
w spienioną rzekę i cofnięcie się napastnika. Sug-
eruje tym ważną słabość stworzenia: nie potrafi 
ono poruszać się nad wodą. Wizja jest na tyle 
drastyczna, że powoduje utratę 1k5 punktów 
stresu (WILL×3).

Oczywiście duszmoduł można wymontować  
i zabrać ze sobą do późniejszego wykorzystania. Ma 
on nawet mikroport, pozwalający na odczytanie 
zawartości stosu korowego.

S C E N A   0 4
Zwodnicze wizje
Po pewnym czasie, podróżując w głąb przedziw-
nej, obcej dżungli, postaci zaczynają słyszeć 
przerażające dzięki – tym bardziej straszne, że im 
bliżej są ich źródła, tym bardziej wydają się zna-
jome. Ktoś rozpaczliwie i desperacko wzywa po-
mocy. Postaci heroicznie rzucają się na pomoc lub 
ostrożnie zbliżają do podejrzanego miejsca i ukazu-
je im się makabryczny widok. Leżąca na ziemi kobie-
ta, poraniona i krwawiąca, jest właśnie wciągana do 
wewnątrz groteskowego tworu przypominającego 
paszczę. Ostatnimi siłami krzyczy: Lars, wyciągnij 
mnie stąd! Nie zostawiaj mnie!
	 Jednak gdy postaci ruszą na pomoc lub 
przyjrzą bliżej całej scenie, okaże się, że obraz się 
rozmazuje, perspektywa nie do końca się zgadza,  
a sylwetka kobiety nie wygląda do końca ludzko. 
Coś jest tutaj bardzo nie tak. 
	 Drużyna napotyka na jedną z niebezpiecz-
nych  roślin, skrzekacza. Posiada ona wyjątkową 

umiejętność: potrafi emitować pochłonięte sygnały 
elektromagnetyczne, powtarzając je jak papuga, 
tworząc w ten sposób wizje i zjawy. Zwykle ma to 
na celu zwabienie zwierząt w pobliże mięsistego, 
trawiącego pnia i spryskanie ich kwasem. Ten konk-
retny okaz żyje w symbiozie z pobliskimi żytrawami: 
to one zabijają swymi ostrymi jak żyletki zarod-
nikami kogokolwiek, kto się zbliży.
	 Wizja, na którą natknęli się bohaterowie, to 
powidok Sunimy Brah, wrotołazki z poprzedniej 
ekipy Bjurera. Niestety, marnie skończyła — Lars nie 
dotarł do niej z pomocą, więc najpierw zaatakowały 
ją żytrawy, a następnie strawił skrzekacz. Gracze 
jednak o tym nie wiedzą i przez to pułapka może 
zatrzasnąć się ponownie. 
	 Ktokolwiek podejdzie bliżej, dostrzeże 
leżącą pod napuchłym pniem broń. Ujrzy też 
groteskowe zniekształcenia w obrazie kobiety, wi-
docznym wyraźnie tylko z jednej perspektywy  
a pokrzywionym ze wszystkich innych kierunków. 
Następnie cała scena zacznie się powtarzać, a pob-
liskie pędy eksplodują gradem szrapneli. 
	 Żytrawy co turę wysyłać będą chmurę mor-
derczych odłamków (zadających 2k10 obrażeń  
kinetycznych, przed którymi może uchronić rzut 
na Fray -10). Kanonada skończy się po 5 turach, gdy 
zasób zarodników zostanie wyczerpany. Można je 
oszukać: to ruch aktywuje ich mechanizm obron-
ny. Gdy zasób pocisków się wyczerpie, pozostanie 
jedynie uniknąć kwasu skrzekacza (Fray lub utrata 
losowo ustalonego sprzętu) oraz ostrożnie podnieść 
emiter mikrofal z napisem Sunima.

NAGRODY
•	 Broń zawiera niemal pełną baterię (93%) i jest 

zmodyfikowana na emisję szerokiego stożka 
mikrofal. 

•	 Jeżeli ktoś zechce zaryzykować zniszczenie 
i otwarcie skrzekacza, to może pośród jego 
parujących wnętrzności odnaleźć nienaruszo-
ny stos korowy Sunimy. Pozwoli to odpalić ją  
w duszmodule i poznać tło pierwszej wyprawy. 
Jednak świadomość tego, co się z nią stało, wyma-
ga zwycięstwa w rzucie na WILL×3 lub utratę 1k5 
punktów stresu.      

S C E N A   0 5
Trawiony żywcem
W wyjątkowo trudnym momencie podróży, podczas 
przechodzenia przed zdradliwe mokradła, bohate-
rowie odkrywają, że w sieci lokalnej pojawia się 
ikona radiowa dodatkowego kombinezonu. Sygnał 
jest słaby i przerywany i wydaje się dochodzić 
z grupy włóknistych worów zawieszonych pod 
kopułą niby-drzewa i otoczonych gęstą zasłoną 
mięsożernych wijan. Gracze, obawiając się kolejnej 
pułapki, ostrożnie podchodzą bliżej i szukają źródła 
sygnału Nagle narastające napięcie i ciszę przerywa 
hałas – tuż za plecami postaci jeden z worów zacz-
nie się spazmatycznie ruszać, a ze środka słychać 
przytłumiony głos proszący o pomoc po angiel-
sku i chińsku. Wewnątrz uwięziony jest członek 
ekipy Larsa Brujera, Brendan Moore. Czy bohate- 
rowie poświęcą zapasy tlenu i uratują go od pewnej 
śmierci?
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	 Okolica pełna jest spadających z góry 
elektrofagów, które będą próbowały opaść na 
graczy i wyssać energię z ich baterii. Workowa-
ta roślina więżąca człowieka też nie da się łatwo 
pokonać: dmuchnie oleistym oparem trującej mgły, 
zmniejszając widoczność do zera. W otoczeniu 
można się wtedy zorientować jedynie przy pomocy 
radaru lub sonaru. Zwykłe zmysły będą zupełnie 
nieprzydatne (Perception -30). Gęsty mrok ułatwia 
wpadnięcie na długie języki wijan, których lep-
kie sploty zwisają z okolicznych gałęzi. Dotarcie  
w czarnej mgle do Brendana wymaga rzutu na 
WILL×3 lub utratę 1k5 punktów stresu. Najbez-
pieczniej będzie to przeczekać: opar rozmyje się 
samoczynnie po około pół godzinie (w czasie której 
zużywać będą cenny tlen).
	 Uratowany Brendan zechce towarzyszyć 
drużynie – nie widzi innego sposobu na wydostanie 
się z planety. Chętnie obróci się przeciwko byłym 
towarzyszom, którzy zostawiając go w objęciach 
mięsożernej rośliny, skazali go na pewną śmierć. 
Rzecz jasna nie ujawni swoich powiązań z Ozma, za 
to spróbuje wyciągnąć od graczy informacje, które 
mogą pomóc mu w wykonaniu misji. Szczególnie 
interesują go motywy graczy i ich wiedza o celu 
misji Bjurera. Będzie również dążył do zdobycia 
broni (Przecież nie pozwolicie mi zginąć od szczęk 
jakiegoś drapieżnika!)
	 Aby zyskać zaufanie członków drużyny 
zaoferuje do pomocy swoją nanotechnologię. Po-

siada on 4 nanobandaże i dwie dawki środka 
uspakajającego (który działa jak Comfurt, EP,  
str. 320). Dodatkowo ma też dwa roje przydatnych 
nanomaszyn: budowniczych – dzięki nim przeżył w 
kwasowej pułapce – oraz ukrytych w kombinezonie 
sabotażystów (Nanoswarms and microswarms, EP, 
str 328). Do tych ostatnich nie przyzna się po do-
broci, bo mogą mu się jeszcze przydać.
	 Brendan posiada zapas powietrza 
wystarczający na 8 godzin. Wyjątkowo wyrachow-
ane drużyny mogą zechcieć ten fakt wykorzystać. 
Oczywiście nie pozwoli pozbawić się życiodajnego 
powietrza i będzie się bronił w przypadku próby 
zabrania go siłą. Można jednak przekonać go do 
oddania połowy wyjątkowym sukcesem w przeko-
nywaniu (30+ przewagi w Persuasiotn kontra jego 
WILL×3.)

S C E N A   0 6
Szatkownica
W końcu drużyna napotyka na poważną przeszkodę. 
Docierają do głębokiego wąwozu, którego dnem 
wartko spływa rzeka, bardzo trudna do sforsow-
ania wpław. Po oględzinach terenu okazuje się, że 
najkrótszą drogą na drugą stronę wąwozu jest dzi-
wna konstrukcja rozpięta między brzegami wąwozu. 
Gdy postaci podchodzą bliżej, aby przyjrzeć się 

„mostowi”, okazuje się, że twór jest kanciasty, niere-
gularny i zbudowany z fraktalowo zmniejszających 
się trójkątnych płytek. W dotyku przypomina śliskie 

i twarde szkło, choć jest elastyczny: lekko kołysze 
się z wiatrem. Materiał bardzo wyraźnie widoczny 
jest w paśmie ultrafioletu, gdzie błyszczy białym 
księżycowym blaskiem, nie pozbawiony geometry-
cznej elegancji. Bohaterowie nie widzieli jak dotąd 
niczego podobnego ani na Mroku, ani na innych 
planetach, nie ma też żadnej wzmianki o podob-
nych konstrukcjach w żadnej z baz danych, które 
mają ze sobą. Wniosek jest tylko jeden – właśnie 
natknęli się na swój pierwszy artefakt obcych. 
	 Most okazuje się jednak śmiertelną pułapką 

– pomiędzy jego ażurowymi przęsłami napięte są os-
tre jak brzytwa monostruny. Gdy tylko gracze zjawią 
się w okolicy, do biegu zrywa się przestraszone 
stado tutejszych zdzików. Sześcionożne zwierzęta 
uciekają przez most i dwa z nich wpadają na niewid-
zialne ostrza, natychmiast ginąc. Po dokładnym 
przyjrzeniu się (Perception -20) można dostrzec 
lekkie migotanie w powietrzu, refrakcję światła 
lub odbicie pomarańczowego błysku pioruna: 
ukośne, nieregularne linie tworzące w powietrzu 
chaotyczną pajęczynę.
	 Teraz badacze, którzy chcą skorzystać z tej 
drogi, będą musieli być bardzo ostrożni. Przejście 
przez most jest wciąż możliwe, jeżeli wyraźnie 
oznaczą pozycje ostrzy i będą poruszać się bardzo 
ostrożnie. Oznacza to rzuty na 3×COO i 3×WILL 
albo poważne pocięcie w przypadku porażki w 
którymkolwiek z nich (2k10 obrażeń, AP-6). Żeby 
dodać scenie dramatyzmu, w trakcie przechodzenia 
postaci dostrzegą pozostawione na straży latające 
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rotodrony z laserami (Guardian Angels z Laser Pul-
ser, EP, str. 331, 328). Trudno je wypatrzeć przed 
wejściem na most (Perception -30), bo korzystają  
z kameleonowego kamuflażu. Szczegóły ter-
enu znajdziez na Mapie B. Gdy ludzie znajdą się  
w połowie mostu, drony wykryją ich i ruszą do 
ataku. Co więcej, wyślą sygnał ostrzegawczy do 
swoich właścicieli. 

W E J Ś C I E   W   N I E Z N A N E
Osoby, które rozejrzą się po okolicy mają sporą 
szansę (Perception +10) zauważyć kilkadziesiąt 
metrów w górę rzeki gigantyczny pień, znikający 
w gęstej mgle wiszącej wokół wodospadu. Wygląda 
na to, że przejście prowadzi na drugi brzeg, ale 
wygląda na jeszcze mniej bezpieczne, niż most. Nie 
wiadomo, co może czaić się po drugiej stronie — 
żadne z rozszerzeń obrazu nie jest w stanie przebić 
skłębionej, ciemnej mgły. Radar informuje ogólnie 
o skalistej formacji po drugiej stronie, ale przez 
silne zakłócenia nie podaje żadnych szczegółów. 
Decyzja wydaje się trudna, a czas ucieka wraz ze 
zużywanym tlenem . 
	 W rzeczywistości zwalone niby-drzewo 
stanowi lepsze przejście przez rozpadlinę. Jest co 
prawda śliskie i zdradliwe, ale pozbawione niewid-
zialnych ostrzy i robotów wroga. Jeżeli gracze 
zechcą zaryzykować, uda im się bezpiecznie przejść 
na drugą stroną, gdzie trafią prosto na ul rotokop-
terów. Nie niepokojone, istoty nie są niebezpiec-
znie i po udanym rzucie na Infiltration +10 pozwolą 
przekraść się obok, dzięki czemu można zaskoczyć 
Kirę i Iklę podczas zastawiania kolejnej pułapki.

W przypadku zaczepki lub nieudanych rzutów, ul 
w ciągu kilku chwil opróżnia się wypluwając rój 
wirujących stworów. Te zaś atakują i bezlitośnie 
ścigają graczy wyładowaniami elektryczny-
mi i zapędzając ich w dół zbocza. Dokładnie  
w celownik Ikli, usadowionego w ukryciu snajpera. 

P R O B L E M Y  I  R O Z W I Ą Z A N I A:
•	 Jest jeszcze jedna droga, ale wymaga testów 

wspinaczki. Można wspiąć się po konarach na 
wysokość, gdzie błoniaste korony drzew łączą 
się ze sobą. Wtedy da się przejść na drugą stronę 
rozpadliny. Utrudnieniem jest jedynie kolonia 
klejaków po drodze.

•	 W przypadku poważnych obrażeń pomagają me-
dyszyny (lecząc 1k10 obrażeń na godzinę) lub 
nanobandaż (1k5/h).

•	 Latające roboty można wykryć przy pomocy 
skanowania sygnałów radiowych (Interfacing 

-30. -0, jeśli bohaterowie zhakowali którąś z au-
tomatycznych wieżyczek)

•	 Na moście nie ma osłon, ale można wskoczyć do 
wody poniżej. Nurt jest bardzo rwący (Swimming 

-10) i zdradliwy. Pozwoli to jednak uniknąć og-
nia laserów i przedostać na drugi brzeg kilkaset 
metrów dalej.

S C E N A   0 7
Odyseusz
Nagle z góry widać słabe niebieskawe światło, 
przebijające chmury zwartym snopem. Migocze 
przez chwile nadprogową częstotliwością, po czym 
niknie. Po zdekodowaniu okazuje się, że snop 
światła jest tak naprawdę transmisją danych – ludz-

kich danych, jednak przestarzałych i niekomplet-
nych. Źródłem jest Odyseusz, stary, inteligentny 
ludzki satelita, który orbituje wokół Mroku. Od lat 
próbuje się skontaktować z obcą cywilizacją, której 
ślady wykrył wkrótce po awaryjnym wejściu na 
orbitę. To jego obecność włączyła tryb strażniczy 
konstruktu. Odyseusz powtarza próby nawiązania 
kontaktu w równych odstępach czasu. 
	 Jeżeli gracze postanowią spróbować 
nawiązać kontakt z satelitą, okaże się, że wystarc-
zy do tego jeden z nadajników kombinezonu, ale 
sygnał jest słaby i co chwilę znika. Odyseusz bardzo 
ucieszy się z obecności istot ludzkich na powierzch-
ni Gliese 581g. Poprosi o sygnały uwierzytelniające 
z centrum kontroli lotu nie wiedząc, że zniszczone 
zostało razem z Ziemią podczas Upadku. Jeżeli jed-

Od lat próbuje się skontaktować 
z obcą cywilizacją, której ślady 
wykrył wkrótce po awaryjnym 
wejściu na orbitę.
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nak gracze stworzą przekonującą historię i odpow-
iednio ją zaprezentują (Deception lub Persuasion), to 
zechce im pomóc. Poinformuje o dziwnym źródle 
szumów radiowych, które pojawiło się w miejscu 
podejrzewanej przez Odyseusza bazy obcych (to 
Lars chroni się przed Pożeraczem przy pomocy 
zakłócacza). Przestrzega też przed jej strażnikiem, 
którego kilkukrotnie udało mu się wykryć  
w pobliżu, gdy pożywiał się lokalnymi zwierzętami. 
Jest w stanie podać rzeźbę terenu i ułatwić nawigow-
anie w dżungli.
	 Odyseusz jest przestarzałym, cyfrowym 
tworem, istotą odpowiadającą współczesnym, 
wyspecjalizowanym sztucznym inteligencjom. 
Ma jednak ogromne luki w wiedzy spowodawane 
30-letnim opóźnieniem transmisji radiowych  
z Ziemi. Jednocześnie jest samoświadomą istotą, 
która została uwięziona na orbicie obcej planety. 
Jeżeli ktoś z drużyny poruszy tę kwestię, satelita 
zaproponuje im pomoc za cenę zabrania kopii jego 
świadomości z powrotem do Układu Słonecznego. 
Ceną odebrania transmisji z satelity jest czas: tak 
ogromna ilość danych zajmie około pół godziny 
transferu radiowego, w czasie której gracze będą 
narażeni na wykrycie przez wrogów.

N A G R O D Y
Atutami Odyseusza jest wiedza o planecie, którą 
obserwuje od dekad oraz system komunikacji la-
serowej, którego może użyć do zakłócania działań 
Pożeracza. Jeżeli gracze przekonają go do siebie, 
to w kluczowym momencie użyje on błękitnego 

promienia do odstraszenia Pożeracza specjal-
nie przygotowaną serią impulsów. Satelita przez 
lata rozgryzł kilka zasad działania strażnika bazy  
i dzięki temu jest w stanie na krótki czas zaburzyć 
jego działanie. Pamiętaj jednak, że Odyseusz wciąż 
krąży po orbicie. Jego wsparcie będzie dostępne dla 
postaci tylko w wybranych przez ciebie momentach.

S C E N A   0 8
Postludzcy wojownicy
Bohaterowie podążając śladami wcześniejszej ek-
spedycji coraz bardziej zbliżają się do bazy obcych.  
W końcu spomiędzy gąszczu wyłaniają się pierwsze 
fragmenty ruin. Ostre, połyskujące krawędzie 
wystają spomiędzy organicznych kształtów, a frak-
talne trójkąty niesamowicie połyskują odbijając 
i potęgując blask pomarańczowych błyska-
wic. To miejsce niezwykłe i dziwne, gdzie czuć 
potęgę inżynierii obcych, zdolnych budować 
samoreperujące materiały na długo, nim ludzkość 
opuściła rodzinną planetę. Datowanie ruin sugeruje 
wiek około tysiąca lat.
	 Jednak właśnie przed ruinami dwoje na-
jemników ustawiło ostatnią linię obrony (zobacz  
Mapę C). Kira i Ikla, kopie jednej osoby żyjące  
w morfach różnych płci, mają za zadanie osłaniać 
Larsa w ostatniej fazie łamania systemu. Zaalar-
mowani przez automatyczne wieżyczki przy wejściu, 
opuszczają bazę i tworzą zasadzkę wśród ruin.
Najemnicy mają prosty plan obrony: zapewnić 

sobie dobre rozpoznanie terenu dzięki czterem 
latającym insektom szpiegowskim (Specks, nieuz-
brojone, EP str. 346) oraz wybrać dogodne stanow-
iska strzeleckie z dobrym widokiem na podejście do 
ruin. Dzięki temu, że Kira i Ikla czekają w kamuflażu, 
bardzo trudno ich zauważyć (-20 do Perception, -30 
jeśli jeszcze nie zaczęli strzelać). Modyfikator rzutu 
na Percepcję zmniejsza się o 10 z każdą wystrzeloną 
serią, czyli po trzecim razie spada do 0). Oboje zna-
komicie ze sobą współdziałają i mają rozpiętą sieć 
taktyczną. Oznacza to, że przekazują sobie wza-
jemnie dane sensorów i działają jak jedna, zgrana 
drużyna. Oboje mają modyfikatory +20 do Percep-
tion i +10 do Inicjatywy, dopóki sieć działa.
	 Gdy jedno z najemników zginie, drugie 
wpada w szał i atakuje osobę odpowiedzialną za 
śmierć jej kopii. W tym samym momencie nad 
nim pojawia się czarna chmura i słychać charak-
terystyczne odgłosy Pożeracza, niskie dźwięki 
przypominające rój stalowych szerszeni. Ocalała 
z pary najemników osoba rzuca się do ucieczki w 
kierunku ruin. Obcy strażnik rusza za nią w pogoń 
i w ciągu jednej tury dogania ją, pochłaniając przy 
wtórze przerażających krzyków. Widok ten pociąga 
ze sobą utratę 1k10 punktów stresu (negowanych 
rzutem na [WILL×3]-20). W ostatnim akcie woli 
pożerana kopia odpala granat plazmowy, chwilo 
dezorientując i odpychając przeciwnika. Odwraca 
to jego uwagę jedynie na kilka tur, w ciągu których 
drużyna ma szanse przedostać się do celu podróży – 
bazy obcych.
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P R O B L E M Y  I  R O Z W I Ą Z A N I A:
•	 Jeżeli kopia Praseeda wysłała sygnał ostrzegaw-

czy, to najemnicy są lepiej przygotowani: mają ze 
sobą również po dwa granaty ogłuszające (con-
cussion grenades, EP, str. 341). Kira zażyła też 
Kick, uzyskując dodatkową akcję.

•	 Jeżeli rotodrony wykryły bohaterów na moście, 
to wrogowie mają +10 do Perception i +10 do  
Inicjatywy.

•	 Brendan będzie służył sporą pomocą w tym 
starciu. Zna on specjalności przeciwników i os-
trzega przed skrytą gdzieś na perymetrze Kirą. 
Jednocześnie może pomóc w złamaniu sieci 
przeciwników (rzuty na Infosec dostają modyfika-
tor +10) oraz wypatrywaniu refrakcji kamuflażu 
(+20 do rzutów na Percepcję). 

•	 Jeżeli postaci nie radzą sobie z przeciwnikami, 
Pożeracz może pojawić się wcześniej. Za cel obi-
erze w pierwszej kolejności Kirę.

•	 Granat plazmowy Praseeda może zyskać drużynie 
nieco dodatkowego czasu w walce z Pożeraczem: 
prawdopodobnie nie zabije on obcego, ale zrani 
go i zmusi do odwrotu.

N A G R O D Y
Jeżeli ktoś się pospieszy, to może zyskać dodat-
kowy zapas powietrza z kombinezonu najem-
nika. Jeden z przewodów został uszkodzony i tlen  
wycieka, ale szybka reakcja pozwoli zachować za-
pas wystarczający na dodatkowe 2 godziny. 
	 Poświęcając 3 rundy na przeszukiwanie ruin 
można znaleźć urządzenie w kształcie kilkucentym-

etrowego ośmiościanu (k8). Stanowi wartościowe 
znalezisko (5000+ kredytów), a jeżeli komuś uda się 
je uruchomić (np. używając sztuczki Psi Grok), to 
otworzy się i zacznie emitować pulsujące światło. 
W efekcie postać zyska nadajnik identyfikujący 
go jako przyjaciela i powodujący, że Pożeracz pod 
żadnym pozorem jej nie zaatakuje.

S C E N A   0 9
Pozostałości obcej bazy
Widok zawieszonych nad rzeką odwróconych  
piramid obcej bazy zapiera dech w piersiach. 
Wszystkie kształty zbudowane przez obcych 
opierają się na trójkątach i zawierają rozpraszające 
światło materiały, dzięki czemu pobłyskują jak 
skrzydła motyla. Połączone szerokimi pomostami 
bryły wydają się lewitować, są nierzeczywiste: te 
masy nie mogą tak przecież wisieć! Przypominają 

abstrakcyjne symulacje. Po wiekach spędzonych  
w dżungli większość z urządzeń pokryta jest gęstymi 
zwojami lokalnych roślin. Wspinają się one po sz-
tucznych ścianach, wciskają w każdą szczelinę i 
sięgając niemal do centralnego modułu. Ten z kolei 
pokryty jest co prawda gąbczastymi porostami, ale 

za to wolny od lepiących się do nóg wężowych lian.
Wspinaczka na górę możliwa jest dzięki pozos-
tawionym przez najemników drabinkom. Zbliżając 
się do głównego modułu kombinezony informują 
graczy o wzroście promieniowania i gęstniejącym 
szumie radiowym. Gracze wkraczają do głównej sali 
dokładnie w momencie, gdy Lars kończy zgrywać 
mapę i bierze się za przesyłanie jej komunika-
torem kwantowym do swoich pracodawców. Wie, 
że to jego wielki strzał, więc będzie jej bronił za 
cenę życia. Ma dobre ubezpieczenie i świadomość, 
że nawet gdy tutaj zginie, to jego kopia wróci  
w nowym morfie. Transmisja zajmie 4 tury, pod-
czas których można odnaleźć ukryty transmiter  
i zniszczyć go. Wokół postaci rozjarzone są inter-
fejsy wirusów wgryzających się w obce systemy 
komputerowe. Postęp transmisji jest widoczny jako 
rosnący z każdą sekundą błękitny pasek. Każda 

osoba posiadająca Interfacing będzie 
wiedziała, co on oznacza. Jeżeli zostanie 
skutecznie przesłany, ktoś w układzie 
słonecznym uzyska bezcenną i niezwykle 
niebezpieczną wiedzę.
	 Bjurerowi pomaga fakt, że rozstawił  
w okolicy liczne miny, które w momen-
cie wkroczenia postaci uzbroja sygnałem  

laserowym. Możliwe będzie rozszyfrowanie sygnału 
Larsa rzutem na Infosec -20 (4 akcje złożone)  
i przesłanie go do min z nakazem rozbroje-
nia. Możliwe, że kontrola nad minami będzie 
przechodziła kilkukrotnie z rąk do rąk. Lars będzie 
chciał je wykorzystać, bo są ważnym aspektem tak-

Bryły wydają się lewitować, są nie-
rzeczywiste: te masy nie mogą tak 
przecież wisieć!
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tycznym jego obrony: mocno ograniczają swobodę 
poruszania się po wąskich pomostach wnętrza ob-
cej bazy i prowadzą przeciwnika dokładnie w jego 
ogień.
	 Gdy sytuacja przechyli się na korzyść graczy, 
jedna z wystrzelonych salw trafi w cylindryczny 
obiekt na jednym z paneli kontrolnych i roztrzas-
ka go. Natychmiast przywróci to sieć lokalną  
i nakładki taktyczne. Właśnie zniszczony został 
generator szumu radiowego, który służył do 
odstraszenia Pożeracza od bazy. Jego trójkątna iko-
na pojawi się nagle na interfejsie obcych i zacznie 
poruszać w kierunku bazy. Gracze mają mniej niż  
3 minuty, zanim przybędzie na miejsce.

P R O B L E M Y  I  R O Z W I Ą Z A N I A:
•	 Larsa da się przekonać. Jeżeli gracze znaleźli stos 

korowy Sunimy Brah i rozmawiali z nieboszczką 
w wirtualnej rzeczywistości, to wiedzą, że nie jest 
to jego pierwsza wyprawa na Mrok. Gdy zechcą 
negocjować oraz wspomną o tym w rozmowie, 
będą mieli przewagę (+20 do rzutów na prze-
konywanie: Deception, Persuasion lub Intimida-
tion). Lars walczy z wyrzutami sumienia po tym, 
jak zostawił część swoich towarzyszy na pewną 
śmierć. 

•	 Brak komunikacji radiowej oznacza, że postacie 
mają utrudnioną komunikację. W czasie walki 
przestrzegamy zasady, że przekazanie komuś 
krótkiego zdania wymaga zużycia przez gracza 
akcji prostej, a dłuższego – złożonej.

•	 Miny można rozbroić również udanym rzutem na 
Demolitions (-10) lub zdetonować je strzałem (-20).

•	 Bjurer ostrzeliwuje się z balkonu, którego 
wsporniki można uszkodzić laserem, granatem 
lub materiałami wybuchowymi (ostrożnie  
z nimi w zamkniętym pomieszczeniu!). Zmusi 
to wrotołaza do chwycenia komunikatora kwan-
towego i próby ucieczki w kierunku rzeki. 

•	 Jeżeli Brendan Moore żyje i jest z drużyną, to 
będzie chciał wykorzystać sytuację do dwóch 
celów: pozyskania danych obcych i zatrzymania 
transferu Bjurera. Jeżeli gracze dali mu broń – bez 
wahania otworzy ogień do byłego szefa. Jeżeli nie, 
postara się zejść z linii ognia i użyć swoich nano-
sabotażystów do zniszczenia kombinezonu i uz-
brojenia Larsa.

N A G R O D Y
Blue Boxa, komputer sterujący do bramy, Lars 
ma ciągle przy sobie, przymocowanego do ska-
fandra. Wyposażony jest też w zmodyfikowaną 
broń mikrofalową, podobny do tego Sunimy Brah.  
Ma również ze sobą zapas powietrza na 8 godzin.

Mapa gwiezdna
Okazuje się, że dane pozyskane przez Bjurera  
z bazy obcych zawierają mapę gwiezdną – 
bezcenny artefakt, zawierający informacje  
o połączeniach do nowych światów. Mapa daje 
ogromną władzę i potencjalnie nieograniczone 
bogactwo, jednak uzyskanie jej ma wysoką 
cenę. Poinformuj graczy, że zgodnie z raportami 
wirusów bojowych Larsa, ceną za uzyskanie 
mapy jest przesłanie do sieci obcych jednej  
z kopii postaci. Co ją czeka po drugiej stronie? 
Nie wiadomo – może ona przekazać informacje, 
które doprowadzą do unicestwienia ludzkości 
lub być torturowana przez tysiąclecia. Bjurer 
już tego dokonał, ale system wymaga opłaty 
przy każdym uruchomieniu procedury. Czy 
gracze się na to zdecydują? Czasu na decyzję 
jest niewiele, z każdą sekundą Pożeracz zbliża 
się do bazy. Wysłanie swojej kopii warte jest 
1k5 punktów stresu. Jeśli ktoś zdecyduje się na 
ten krok, to otoczenie eksploduje bajecznymi 
kolorami, wyświetlając holograficzny dia-
gram połączeń pomiędzy bramami, z Mrokiem 
jako centralnym punktem sieci. Muzy postaci 
mogą zarejestrować wszystkie jej szczegóły do 
późniejszego wykorzystania. Ta wiedza jest nie-
zwykle cenna dla wszystkich frakcji: problemem 
będzie jedynie sprzedanie jej odpowiedniej oso-
bie. Wszystkie klauzule prawne zawierane z op-
eratorem Bramy stanowią, że własność znalezi-
onych artefaktów natychmiast przechodzi na 
niego. Czy gracze ukryją mapę przed obsługą 
urządzenia i swoimi zwierzchnikami?  
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S C E N A   1 0
Szaleńczy rajd
Lars miał przygotowaną drogę ucieczki: samoczyn-
nie pompujące się i reperujące łodzie pontonowe, 
wyposażone w elektromagnetyczne silniki. Po rzu-
ceniu złożonego pakietu na powierzchnię wody 
rozwija się on w sporej wielkości pojazd, zdolny 
do spływu rzeką i pomieszczenia czterech osób. 
Problem polega jedynie na tym, że obcy konstrukt 
depcze im po piętach. Nie potrafi poruszać się 
bezpośrednio nad wodą, dzięki czemu podróż wodą 
jest najbezpieczniejszym sposobem na powrót do 
wrót i ucieczkę z planety. Co nie znaczy, że jest 
zupełnie bezpieczny.
	 Pożeracz ściga drużynę, poruszając się 
brzegiem rzeki. Kilkukrotnie wyprzedza łódź  
o kilkadziesiąt metrów do przodu próbuje 
zatarasować drogę zwalonym pniem drzewa. Na 
szczęście pojazd jest zwrotny, co umożliwia ich 
wyminięcie. Wymaga to udanych rzutów na Pilot: 
Groundcraft lub Interfacing -10). W przypadku 
zwykłej porażki spowalnia drużynę i znosi ją w kie-
runku spienionych wirów – ktoś może wypaść za 
burtę. W przypadku krytycznej porażki łódź zostaje 
zablokowana przy drzewie, co umożliwia konstruk-
towi przedostanie się do postaci. 
	 W końcu, po emocjonującym pościgu, po 
lewej stronie pojawia się charakterystyczna formacja 
skalna wraz z zarysem Bramy. Konstrukt zostaje 
zaś na przeciwnym, południowym brzegu i zawraca  
w kierunku mostu obcych. Postaci zyskały następne 
kilka minut, które najlepiej będzie wykorzystać do 

prób uruchomienia przejścia z powrotem. Interfejs 
Blue Boxa nie jest zbyt intuicyjny i wymaga czasu 
(Interfacing, 3 minuty; to ważny rzut, pamiętaj 
że gracze mają możliwość wydłużenia tego czasu  
i zyskania modyfikatora +10 za każdą minutę oraz 
o pracy zespołowej, +10 za każdą dodatkową postać 
używającą tej umiejętności: Teamwork, Taking 
the time, EP, str. 117). Muzy postaci informują je,  
że Pożeracz będzie na miejscu za około 5 minut.
	 Napastnik przybywa wcześniej. Gdy Brama 
zaczyna się już poruszać i reagować na komendy 
komputera, z dżungli wypływa czarny fraktal 
Pożeracza. Jeżeli nikt go nie opóźni (np. transmis-
ja Odyseusza lub postać przy pomocy zmody-
fikowanej broni mikrofalowej albo granatu plaz-
mowego), zaatakuje najbardziej uzbrojoną postać.  
To finałowe starcie, więc podkręćmy efekty spec-
jalne: wyładowania elektryczne trzaskają wokół 
bramy, Brama zaczyna się drgać i bzyczeć, w mroku 
rozbłyskują stożki laserów. Całe stado spłoszonych 

zdzików wybiega w pobliżu i ucieka w kierunku 
rzeki. Pobliskie gąbczaste rośliny eksplodują chmu-
rami zarodników. Ciągle przypominaj graczom  
o czasie i zmuszaj do szybkich decyzji.
	 W końcu interfejs komputera rozbłyskuje 

triumfalnie zielenią, a Brama zaczyna pulsować. 
Droga powrotna stoi otworem. Jeżeli gracze 
pospieszą się, uda im się wydostać z Mroku, zanim 
zostaną pożarci żywcem. Ostatnim ich obrazem 
Mroku niech będzie Pożeracz, falujący fraktal-
nie konstrukt obcych – symbol niebezpieczeństw  
jakie czekają śmiałków tam, gdzie nie dotarła  
jeszcze żadna istota ludzka.

Symbol niebezpieczeństw jakie 
czekają śmiałków tam, gdzie nie 
dotarła jeszcze żadna istota ludzka
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STATYSTYKI POSTACI
Praseed Gokrapali (kopia)
Haker bojowy najmujący się do najbardziej nie-
bezpiecznych włamań. Ogromną wiedzę o zabez-
pieczeniach elektronicznych zdobył u najlepszych 
w tym fachu, jeszcze przed Upadkiem. Później na 
kilka lat zniknął, by pojawić się na orbicie Tytana, 
upowłokowiony przez zaibatsu Go-Nin. Zanim 
zdążył odpracować koszt nowego ciała, zdradził 
swoich pracodawców i zmylił za sobą tropy.  
Wkrótce wypłynął jako wolny strzelec.
Motywacje: +Nielimitowany dostęp +Hedonizm 
+Adrenalina

COG COO INT REF SAV SOM WIL
20 25 15 25 15 25 15
MOX DUR WT LUC TT INIT SPD
0 40 8 30 6 70 (80) 1 (3)*

*Tylko akcje mentalne

Umiejętności: Deception 60, Fray 35, Infosec 70, 
Interfacing 85, Kinesics 45, Kinetic Weapons 40, 
Perception 60, Persuasion 40

Kira i Ikla
Najemnicy Niedoścignionych (Ultimates), iden-
tyczne kopie jednej osoby: Kiralli Ikli Heki Nello. 
Pracują jako wyjątkowo zgrany duet zabójców: 
zwinna i niewidoczna Kira ze wspierającym ją ciężko 
opancerzonym Iklą. Ona jest mobilną specjalistką 
od walki wręcz i strzelania z pistoletu maszynowe-
go, a on snajperem-cyborgiem w ciężkim pancerzu. 
Oboje mają ze sobą dodatkowe forki wyspecjal-
izowane w walce elektronicznej i gotowe do akcji  
w przypadku ataku przez sieć.
Motywacje: +Kopiowanie +Sztucznie wspomagana 
ewolucja -Autonomiści

COG COO INT REF SAV SOM WIL
20 25 15 25 15 25 15
MOX DUR WT LUC TT INIT SPD
0 40 8 30 6 70 (80) 1 (2)*

Morfy: Remade
Umiejętności: Beam Weapons 65, Blades 45, 
Climbing 45, Clubs 60, Fray 70, Freerunning 55, 
Infiltration 55, Infosec 45, Intimidation 40,  
Kinetic Weapons 65, Medicine: Paramedic 50, Percep-
tion 45, Seeker Weapons 65, Throwing Weapons 45,  
Unarmed Combat 70.
Wszczepy: Basic Biomods, Basic Mesh Inserts, 
Circadian Regulation, Clean Metabolism, Cortical 
Stack, Eidetic Memory, Enhanced Respiration, En-
hanced Vision, Hand Laser, Medichines, Tempera-
ture Tolerance, Toxin Filters, T-Ray Emitter 
Opcjonalnie również Neurachem (Level 1), dającym 
im dodatkowe akcje w rundzie. Dopasuj ilość akcji 

przeciwników, do możliwości postaci graczy. Jeżeli 
w drużynie ktoś ma dodatkowe akcje mentalne, to 
Kira może dodatkowo uruchomić do trzech swoich 
kopii w duszmodule (Ghostrider module) i wystawić 
je do walki elektronicznej.
Ekwipunek: 3 Granaty HE, Sieć taktyczna, Wibro-
ostrze, Nadajnik dużego zasięgu, Filtry tlenowe 
(×1), Nanobandaże (×2), Mikrodrony Speck (×4), 
Elektroniczna lina (EP, s. 332), Kick (EP, s. 319) (×1), 
Aerozol naprawczy (Repair Spray, p. 333), Łaty do 
kombinezonów (×4)
Muzy: Infosec 40, Interfacing 40, Research 40
Zbroja: 
Kira: 
Body Armor (Light) with Chameleon coating [10/10]
Ikla: 
Body Armor (Heavy) with Refractive Glazing [16/13]
Broń: 
Kira: 
SMG Zetsukami Kiriro  
(smartgun, AP-5, 2k10+3, SA/BF/FA, Ammo 20×4)
Ikla: 
Automatic Rifle Vorpal Firestorm  
(smart railgun, AP-9, 2k10+8, SA/BF/A, Ammo 30×4)
Wibroostrza (każde po jednym)  
Omeio Bonesplitter (rzut 45, AP-2, 2k10+2)
Granaty (każde po jednym) 
Hablava Plasmablast (rzut 45, AP-6, 3k10+10)
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Lars Bjurer
Potomek emigrantów z Ziemi, którzy na lata 
przed Upadkiem przenieśli się na Tytana. Wpierw 
podróżnik po większej części Układu Słonecznego 
i lunarny łowca maszyn, po odkryciu Bram Pan-
dory zyskał reputację śmiałego wrotołaza, nie 
przebierającego w środkach do osiągnięcia celu. 
Znalezisko na Mroku może zapewnić mu dostatnie 
życie (tej czy innej kopii).
Motywacje: +Zyski +Eksploracja -Biokonserwatyzm

COG COO INT REF SAV SOM WIL
20 15 25 15 20 20 20
MOX DUR WT LUC TT INIT SPD
0 35 7 30 6 70 (80) 1 (2)

Morf: Olympian
Umiejętności: Academics: Xenoarcheology 55, 
Beam Weapons 45, Blades 35, Climbing 60, Demoli-
tions 55, Fray 50, Freerunning 45, Hardware: Elec-
tronics 55, Infiltration 40, Interfacing 50, Infosec 60, 
Kinetic Weapons 50, Unarmed Combat 40
Wszczepy: Basic Biomods, Basic Mesh Inserts, 
Clean Metabolism, Cortical Stack, Echolocation, 
Medichines
Ekwipunek: Filtry tlenowe (×1), Zakłócacz radiowy, 
Łata do kombinezonu (×1), Inteligentna lina
Muza: Infosec 40, Interfacing 40, Research 40
Zbroja: Body Armor (Light) [10/10]
Broń: Emiter mikrofal Blacklight (Microwave ago-
nizer, smartgun, Ammo 100, EP, str. 339)
Pistolet Colt Mokole (smartgun, AP-2, 2k10+2, SA/
BF/FA, Ammo 20×4, przedłużony magazynek)

Konstrukt obcych — Pożeracz
Składa się z roju czarnych trójkątów, zawsze ustaw-
ionych pojedynczym wierzchołkiem w dół. Porusza 
się płynąc w powietrzu, dezorientująco złożony, 
czarny, trójkątny fraktal. Chaotyczna wersja  
Dywanu Sierpińskiego Energię odnawia rozkładając 
tkanki lokalnych zwierząt, oraz, jak się okazuje, 
również ludzkie.

COG COO INT REF SAV SOM WIL
20 30 20 30 — — 20
MOX DUR WT LUC TT INIT SPD

— 60 12 — — 100 2

Umiejętności:  Flight 80, Fray 50, Unarmed 50
Ruch: 25 metrów na rundę
Atak: pochłonięcie — rzut 70 (wliczone +20 za atak 
dotykowy), 2D10 kinetycznych obrażeń/turę, AP-6.

M O C E
•	 Wyssanie światła: może raz w ciągu przygody 

zastosować obcą technologię do stłumienia 
światła w promieniu 20 metrów (wszystkie akcje 
wymagające wzroku w tym obszarze: -20)

•	 Niewrażliwość na broń kinetyczną (broń lase-
rowa zadaje 1k10-1 obrażeń; mikrofale zadają 
2k10; plazma działa normalnie)

•	 Odporność na zhakowanie
•	 Lewitacja: potrafi poruszać się nad dowolnie 

ukształtowanym stałym lądem bez minusów
•	 Płynność formy: potrafi przechodzić przez kilku-

centymetrowe szczeliny

S Ł A B O Ś C I 
• Wrażliwość na szum elektromagnetyczny: w polu 

działania zakłócacza ma -30 do wszystkich akcji, 
z własnej inicjatywy nie wejdzie w jego obszar

• Wrażliwość na wodę (nie potrafi się nad nią 
poruszać, zalany zbija się w kulę i traci 1k10 Du-
rability na rundę)

• Wrażliwość na transmisję Odyseusza: satelita 
rozgryzł częściowo zabezpieczenia programowe 
konstruktu. Odpowiednią transmisją laserową 
może na 3 tury unieruchomić Pożeracza.



18

Brendan Moore
Ewakuowany wraz z rodziną z umierającej Ziemi 
wysokiej klasy specjalista od nanotechnologii. 
Trzy lata temu został zwerbowany przez Projekt 
Ozma do badania obcych światów i poszukiwań 
śladów pozaziemskich inteligencji. Od tamtej pory 
buduje swoją reputację wrotołaza i przemierza ko-
smos przez Bramy Pandory. Zaraz po Larsie ma 
największe doświadczenie z obcymi planetami.  
W sekrecie studiuje technologię TYTANów na pod-
stawie znalezionych na Lunie materiałów.
Motywacje: +Eksploracja obcych planet +Technolo-
gia TYTANów +Projekt Ozma

COG COO INT REF SAV SOM WIL
25 15 15 15 20 15 15
MOX DUR WT LUC TT INIT SPD
0 35 7 30 6 60 1 

Morf: Splicer
Umiejętności: Academics: Xenobiology 45, 
Beam Weapons 35, Climbing 45, Fray 40, 
Freerunning 55, Hardware: Electronics 60,  
Inter-facing 55, Infosec 35, Intimidation 40,  
Kinesics 30, Kinetic Weapons 45, Medicine:  
Nanotechnology 60, Perception 45, Programming:  
Nanotechnology 65
Wszczepy: Basic Biomods, Basic Mesh Inserts, Cor-
tical Stack, Eidetic Memory, Hibernation, Medi-
chines, Skin pocket
Ekwipunek: Nadajnik dużego zasięgu, Nano-
bandaże (×4), Środki uspokajające (×2), Nanorój: 

Budowniczy, Nanorój: Sabotażyści (Nanoswarms 
and microswarms, EP, str. 328)
Muza: Perception 40, Interfacing 40, Research 40
Zbroja: Armored Vacsuit [6/4]
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Inspiracje
Jacek Dukaj — Serce Mroku
Prometheus (trailer)
Lost
Sword & Sworcery
Call of Duty: Modern Warfare
S.T.A.L.K.E.R.

Gorące podziękowania dla Beaty i Maćka


