Pozeracz swiattc

tukasz Fedorowicz - Przygoda do ECLIPSE PHASE na Quentina 2012

Pozeracz Swiatta to scenariusz zabierajacy graczy poza granice Uktadu
Stonecznego. Przeniesieni przez osobliwosc na niegoscinng planete beda
zmuszeni przezyc starcie z postludzkimi wojownikami oraz rozwiktac
zagadke obcych ruin. Jesli ujda z zyciem i otworzg przejscie z powrotem
beda mogli wroci¢ wraz z bardzo cenng wiedza.

I M rok jest ciemng planetg typu ziemskiego. Przez Kilkanascie godzin wczesniej przeniosta sie w to
gestg pokrywe chmur do powierzchni do-ciera miejsce ekipa korporacyjnych najemnikéw pod
znikoma ilo$¢ Swiatla. Nie ma tutaj ziemskich wodzg do$wiadczonego wrototaza, Larsa Bjurera.
koloréw, a jedynie sztuczne odcienie szarosci, ser- Wyruszyl on na do starozytnych ruin, aby pozyskac
wowane przez cyfrowg noktowizje. Smoliste bagna prébki dziatajacej technologii obcych. W trakcie
i bujna, grzybopodobna dzungla pokrywajg wigkszg pracy okazuje sie, Ze trafit na bezcenne, potencjal-
cze$¢ masy lgdowej. Bombardowana czgstkami at- nie niebezpieczne informacje.
mosfera Mroku naladowana jest elektrycznoscig Nasi bohaterowie przenoszg sie na Mrok
wykorzystywang przez lokalne formy zycia. Posta- za sprawg bledu w systemie operacyjnym bramy.
cie zostang wyrzucone w te obcg dzungle poprzez Majg za zadanie przetrwa¢ w obcym Srodowisku
wrota nadprzestrzenne, pozostawione tu przez i powrdci¢é w jednym kawatku do domu. Czy wyjdg
inteligentng, obcg rase (Gatecrashing, EP, s. 378). z tego cato?
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Odkrywcy obcych planet
Potrzebujemy bohaterdéw, ktorzy bedg mieli szanse
poradzi¢ sobie w niebezpiecznym Srodowisku.
Pozeracz $wiatla to scenariusz akcji, dlatego
przydadzg sie tu umiejetnosci bojowe. Nieoceniona
bedzie tez obecno$¢ postaci znajgcych sie na ha-
kowaniu i przekonywaniu.
Aby przyspieszy¢ gre mozna uzy¢ gotowych arche-
typow z podrecznika gléwnego. Proponuje wiec
przedstawi¢ graczom do wyboru ponizsze 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)
Kazda z postaci zaczyna z ekwipunkiem wypisanym
na karcie archetypu, a dodatkowo: kombinezonem
prézniowym wyposazonym w noktowizje (Light
Vacsuit, EP, str. 333) oraz siecig lokalng — bezprze-
wodowym potgczeniem z pozostatymi postaciami.

Nic nie jest tak proste, jak sie wydaje

Firewall, organizacja walczgca o przetrwanie
ludzkosci, planuje przerzuci¢ badaczy przez tunel
czasoprzestrzenny na pustynng EchoV. Jednak
w trakcie procedury przej$cia urzadzenie ulega
awarii — polgczenie zostaje otwarte nie do tego

miejsca, gdzie planowano. Zamiast prowadzi¢ na
smagang wiatrami skalistg réwnine, wcigga postaci
do gestej, gorgcej dzungli. W chwile po6zniej ar-
tefakt wykrywa awarie, resetuje sie i przechodzi
w tryb bezpieczenstwa. Uniemozliwia to komukol-
wiek skorzystanie z urzgdzenia az do podtgczenia
wilasciwego komputera sterujgcego. Zadaniem
graczy bedzie odnalezienie go.

Brama otworzyla sie w miejscu, gdzie 14 god-
zin wczes$niej wylgdowata ekipa najemnikéw pod
wodzg doswiadczonego wrototaza, Larsa Bjurera.
Jego grupa optacona jest przez Konsorcjum Korpo-
racyjne i ztozona ze specjalistow od walki, hakow-
ania i nanotechnologii. Ich celem jest odnalezienie
zrodla tajemniczego sygnatu odkrytego podczas
pierwszej, tragicznej wyprawy.Wedlug Konsor-
cjum moze to by¢ pierwsze w historii zetkniecie
z dzialajacg technologig obcych.

Najemnicy z gory zatozyli , ze przez brame
wystany zostal za nimi poscig i przygotowali na
jego drodze zabdjcze putapki. Druzyna graczy,
pozbawiona wsparcia i zmuszona do cigglego
pospiechu, bedzie musiata stawi¢ im czota.

Smoliste piekto

Gliese 581g miesci sie w zakresie najbardziej
poszukiwanych planet: jest typu ziemskiego,
z wygodng grawitacjg, naturalnym Zrédltem wody
i zakresem temperatur moggcym podtrzymywaé
zycie. Nie wszystko jednak miesci sie w strefie op-
tymalnej, a dla kazdego gos$cia miejsce to wyda sie
dalekie od nowej ziemi obiecane;j.

Planeta pokryta jest gestg dzunglg splagtanych,
pokracznych roslin ktérych gtéwnym budulcem jest
krzem. Cato$¢ wyglada jak grzybnia widziana pod
mikroskopem stworzona zgodnie z estetykg najc-
zar-niejszych wizji H.R.Gigera. Wszystko jest tu obte,
rozciggniete, organicznie nieregularne. Las faluje
jak kolonia ukwiatéw, bzyczy chmurami niewielkich
istot, kapie tysigcami sokow. Jest domem dla wielu
gatunkow zwierzat, z ktorych czes¢ zywi sie mniej-
szymi od siebie, a cze$¢ Zeruje na roslinach lub zywi
promieniowaniem. Rozréznienie nie zawsze jest
proste, bo zacierajg sie tutaj granice pomiedzy florg
a faung. W promieniu dwudziestu metréw mozna
spotka¢ co najmniej kilkadziesigt odmian lokalne-
go zycia: od chmur przypominajgcych roje owadéw,
po niewielkich padlinozercéw wielkosci ziemskich
gryzoni. Ogromne zrdznicowanie gatunkéw sug-
eruje ostrg walke o przetrwanie, surowg selekcje
naturalng i krétkie cykle rozwojowe.

Jak sie pozZniej okaze, planetg nie rzadzg
jedynie te niebezpieczne, zyjgce szybko i intensyw-
nie bestie. W trakcie eksploracji gracze natkng sie
na jedyng zaawansowang istote na powierzchni
planety — Pozeracza, straznika bazy, odpowiednika
i odpowiednika ludzkiej Sztucznej Inteligencji
(Als, str. 244). Jezeli bohaterowie wykazg sie
wystarczajgcg znajomoscig xenoarcheologii lub
zhakujg sie¢ wczesniejszej ekspedycji, dowiedza
sie, ze Pozeracz zostal pozostawiony tu tysigc lat
wczesniej przez cywilizacje przybylg przez Brame
Pandory. Okaze sie tez, ze baza obcych, ktérg
odkryjg kilka kilometréw od wroét, jest porzucong
kolonig badawczg.
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Wokot Mroku orbituje stworzona przez ludzi son-
da. W 2037 wystano tutaj pojazd badawczy pod
kontrolg sztucznej inteligencji, Odyseusza. Jego

W trakcie eksploracji gracze

natkng sie na jedyng zaawansowanq

istote na powierzchni planety —

Pozeracza, straznika bazy obcych

celem bylo zbadanie tej obiecujgcej planety z or-
bity i przestanie danych do Uktadu Stonecznego.
Po nieudanym manewrze, w ostatniej fazie kur-
su, Odyseusz zostat uszkodzony. Podczas wejscia
na orbite woko6t Mroku stracit nadajniki dale-
kiego zasiegu i przeszedl w stan hibernacji. Przez
ponad 40 lat trwal w u$pieniu na minimalnych
rezerwach mocy. W koncu zebral wystarczajgca
ilos¢ energii by wyjs¢ ze stanu hibernacji
i z powaznym opézZnieniem rozpoczgé misje
badawczg. To witasnie jego dziatania uruchomity
systemy zabezpieczajgce artefakty obcych i byly
powodem wyruszenia pierwszej ekspedycji.
Poruszanie sie po Mroku to mozolne
przedzieranie sie przez gestg dzungle. Podloze jest
nier6wne, $liskie i pokryte plgtaning wezowatych
porostow. Po drodze postaci bedg musiaty pokonaé
$ciany roslinno$ci, zdradliwe bagna i strome
wawozy. Pomaraniczowe wytadowania elektrycz-
ne, jedyne zrédlo Swiatta na powierzchni planety,

czasem rozswietlajg przestworza krotkimi btyskami.
Pioruny czesto trafiajg w dzungle, jednak tutejsze
drzewa nie palg sie, a niektore z nich magazynuja
naturalng  elektryczno$¢.  Niektore
zwierzeta postugujg sie wyladowaniami
w charakterze broni.

Wilgo¢ wisi w powietrzu gestymi
oparami, zmniejszajagc i tak stabg
widoczno$¢. Skrapla sie na wizjerach
kombinezonéw, skapuje z wezowych
konaréw i spltywa wartkimi strumie-
niami po dnach wawozoéw. Tutejsza
woda zawiera liczne domieszki metali ciezkich
i kultury lokalnych bakterii. Oswietlona, przypomi-
na brudne $cieki i nie nadaje sie do uzycia przez
ludzi. Jest jednak integralng cze$cig lokalnego eko-
systemu i wiekszos$¢ istot jest od niej zaleznych.

Ciekawe zjawiska zachodzg w magnetos-
ferze Mroku. Pole magnetyczne planety jest pod
cigglym ostrzalem silnie natadowanych czgstek.
Przez to w wielu miejscach wystepuje wysokie
promieniowanie oraz czesto zdarzajg sie burze z
duzg iloscig wyladowan. Dla lokalnych form zycia
to wazne zrédto energii, zastepujgce stabe Swiatto
odlegtej gwiazdy.

Problemy do rozwiazania

Los postaci zalezy od tego, jak gracze poradzg sobie
Z ponizszymi przeciwnosciami:

Atmosfera — kombinezony, w ktére wyposazone
sg postacie graczy, majg zapas powietrza na cztery
godziny. Pézniej filtry zaczng traci¢ na skutecznosci

i konieczna bedzie ich wymiana lub uzupelnienie
zbiornikéw tlenu. Utrata szczelno$ci kombin-
ezonu powoduje stopniowe zatrucie dwutlenkiem
wegla, ktére co godzine obniza COG i oparte na
tym atrybucie umiejetnosci o 5. Gdy COG spadnie
do zera, posta¢ wpada w $pigczke. Kombinezony
mozna zatata¢ majac odpowiednie materiaty i
wykonujgc udany rzut na Hardware: Armorer lub
wykorzystujac gotowe taty. Zdobycie zapaséw tlenu
powinno by¢ gtéwnym priorytetem graczy.

Powrét przez Brame —urzgdzenie nie reaguje
na jakiekolwiek préby uruchomienia. Do sterow-
ania nim potrzeba specjalnego komputera, ktory
bedzie w stanie potgczy¢ sie z obcym interfejsem.
Takie urzgdzenie musi by¢ w posiadaniu oséb, ktére
zastawity na bohateréw putapke. Odnalezienie go
jest niezbedne, aby wréci¢ do domu.

Komunikacja — fizyczna ciemno$¢ i dezorientacja
nie jest nawet w potowie tak dotkliwa, jak Slepota
informacyjna. Bohaterowie przyzwyczajeni do eg-
zystencji w sklasyfikowanym i przejrzystym swiecie
opiséw AR, tagéw i baz danych, sg nagle $lepi i zda-
ni zupelnie na siebie. Majg dostep jedynie do sieci
lokalnej oraz zasobow i baz danych, ktore zabrali
ze sobg i ktoére nijak sie majg do tej mrocznej, obcej
i niebezpiecznej planety. Nie majg mozliwosci skon-
taktowania sie z osobami po drugiej stronie bramy,
dopoki nie uzyskajg od Larsa komunikatora kwan-
towego. Brakuje im bibliotek z podpisami do napot-
kanych roslin, nie majag mapy terenu ani sieci tak-
tycznej. Widzg jednak elementy, ktére transmitujg
tagi RFID: od automatycznych wiezyczek po po-
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Tempo
Wrogie, niebezpieczne i obce otoczenie, tem-
peratury, widocznosc i konczace sie zapasy
tlenu tworza atmosfere ciggtego zagrozenia
i pospiechu. Gracze powinni ciggle miec rece
petne roboty.
Przycinamy wszystkie sceny, ktore nie wspieraja
tego celu. Dajemy graczom jeden lub dwa
problemy na raz i zmuszamy do wyboréw pod
presjg czasu: czy traci¢ czas na sprawdzenie
obiecujacego sygnatu? Jaki sprzet zabrac ze
sobg, by nie opdzni¢ marszu? Co bedzie, jesli go
zostawimy?

Gtownym zrodtem presji jest konczacy
sie tlen: warto czesto przypominac¢ graczom o
malejgcych wskaznikach tlenu lub ustawi¢ na
stole minutnik odliczajacy godziny swobodnego
oddechu. Gdy tylko gracze rozwigza pomyslnie
jakas sytuacje, postawmy na ich drodze kolejny
problem do rozwigzania: putapke, obca faune
lub flore, problem ze sprzetem. Nie dajmy im
chwili wytchnienia.

jemniki ze sprzetem. Mogg porozumiewaé sie ze
sobg radiowo, ale efektywny zasieg nadajnikow
zmniejszony jest o dwie kategorie (Radio and sen-
sor ranges, EP, s. 299; dla nadajnikéw nano bedzie
to zaledwie 2m, dla skali mikro — 10m; nadajniki
zainstalowane w kombinezonach majg tu zasieg
50m).

Teren — nieréwne i §liskie podtoze, btoto z wijgcymi
sie wen korzeniami i lianami. Przy chodzeniu trzeba
uwazad, bieg jest utrudniony (-10 do rzutéw na Fre-
erunning). Jezeli rzut sie nie powiedzie, to postac
pada i zsuwa sie po mokrym podtozu az do napot-
kania przeszkody. W okolicy mndstwo jest ciasnych,
stromych wawozéw, ktére tworzg prawdziwy labir-
ynt i mocno utrudniajg nawigacje w terenie.

Flora — wiele z tutejszych ro$lin jest dla ludzi

$miertelnie niebezpiecznych. Kilka przyktadéw:

Klejaki — drzewo przypominajgce szeroka butle
zwezajacg sie ku goérze i pokrytg grubym
kozuchem szarego mchu. Wszystko w promieniu
kilku metréw od pnia przykleja sie do podtoza
i zostaje powoli wciggniete do trawigcego kor-
pusu.

Skrzekacze — wielkie kielichy zawieszone pod
azurowg kopulg ze skapujacym z nich Zrgcym
kwasem. Potrafig pochtania¢ i emitowaé sygnaty
radiowe, na zasadzie mimikry. Gdy kto$ pode-
jdzie wystarczajgco blisko, oblewajg go kwasem
i wysuwajg z podtoza chtonne ggbki.

Zytrawy — wysokie ro$liny przypominajgce bam-
busy lub trawy, ale zbite w jedng kolonie i ciggle
sie poruszajgce. Z odlegtosci kilkunastu metréw
wyrzucajg chmury zarodnikéw, ktére tng jak
shurikeny (rzut na Fray -10 lub 2k10 obrazen ki-
netycznych).

Fauna — Mrok pelen jest obcych zwierzat. Jak

dotad nie ma dowodéw na ich samo$wiadomosé,

wydajg sie by¢ motywowane prostymi instynktami.

Wszystkie oparte sg o podobng do grzybodrzew

konstrukcje, sktadajg sie z bton i naro$li. Przyktady:

Elektrofagi — pelzajgce zwierzeta przypominajgce
czarne szklane ggsienice. Potrafia przywierac
do kazdej powierzchni i wysysa¢ energie z
kazdego Zrodla, lgcznie z bateriami kombine-
zonow. Wystarczy, ze przyklejq sie w jego poblizu.
Oproéznienie Sredniej baterii zajmuje im mniej
niz minute. Zwykle czyhajg na gateziach i spadajg
z géry na kombinezony odkrywcéw. Utrata ener-
gii w kombinezonie oznacza brak wspomagania
ruchéw (-5 do SOM) i noktowizji.

Rotokoptery — latajgce istoty przypominajgce
wielko$cig ptaki, ale sktadajgce sie z przeciwstaw-
nie obracajgcych sie pierScieni i zachowujgce
sie jak roje owadéw. Potrafig otoczy¢ kogo$
chmurg, dezorientujgc (-20 do akcji), a w razie
niebezpieczenstwa — zaatakowac elektrycznoscig
(im ich wiecej, tym wieksze obrazenia: 1k10-
3k10).

Wijany — dlugie jezory wtdknistych splotéw, ktore
zwisajac z konardw przyklejajg sie do zdobyczy
i wciggaja jg do gory, w kierunku zebatych szczek.
Korpus, przytwierdzony do drzew badz skal, jest
w stanie jednoczes$nie wcigga¢ zdobycz na swym
dtugim, lepkim jezyku, i wgryza¢ sie w ciato
nieszczes$nika (2k10 obrazen, AP-2). Podréz na
gobre trwa jedng ture, a w tym czasie trudno jest
trafi¢ w te zywg wyciggarke (-20, Durability 10).

Zdziki — masywne sze$cionogie stwory poruszajgce
sie niewielkimi stadami. Podjadajg korzenie
drzew grzebigc dwoma pierwszymi tapami
w podtozu. Wolg omija¢ ludzi, jednak gdy
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sprowokowane, sg bardzo niebezpieczne.
Postaci niezalezne
Lars Bjurer — szef wczesniejszej
dowodzgcy ekipg najemnikéw
Brendan Moore — oficjalnie specjalista od nano
z Tytana, w rzeczywistosci agent tajnej organizacji
bedgcej konkurentem Firewall, Projektu Ozma
(Project Ozma, EP, str. 379)
Kira — najemniczka NiedoScignionych, niewidzi-
alna zabdjczyni z pistoletem maszynowym
Ikla — najemnik Niedoscignionych, kopia Kiry,
postludzki wojownik w bojowym morfie
Praseed Gokrapali — zabity przez Pozeracza haker
bojowy Go-Nin
Pozeracz —obcysystem strazniczy,zabezpieczajacy
baze na Mroku
Odyseusz — sztuczna inteligencja w uszkodzonej
sondzie orbitujgcej wokot Mroku
Sunima Brah — towarzyszka Larsa z pierwszej
wyprawy na Mrok, zgineta w czasie akcji

ekspedycji

Tto wydarzen

Mimo, ze postaci znajdg sie w parnej, obcej dzungli
na mrocznej planecie 20 lat swietlnych od Ziemi,
zostang uwiklani w gre intereséw pomiedzy auton-
omistami, Konsorcjum Korporacyjnym i tajemniczg
organizacja Ozma. W trakcie eksploracji niebez-
piecznego Swiata i tajemniczej bazy obcych, moga
zebracé strzepki informacji na temat wcze$niejszych
wydarzen na planecie, tla intrygi pomiedzy 3 gru-
pami i losow poprzedniej ekspedycji. Oto, czego
mogg sie dowiedzie¢:

-60 dni: W toku badania adreséw zapisanych
w pamieci Bramy Pandory po raz pierwszy otwor-
zone zostaje przejscie na Mrok. Po obiecujgcym
zwiadzie automatycznym, na drugg strone prze-
chodzi ekipa doswiadczonych wrototazéw. Ich

Wrototazi znalezli na planecie

nie tylko agresywnych obroncow,
ale tez wykryli tajemniczy sygnat

pozaludzkiego pochodzenia

celem jest stworzenie mapy bezposredniego otoczenia
bramy i ustanowienie przyczétka dla przysztych
wypraw. Nie wszystko jednak idzie zgodnie
z planem. Zaatakowana przez Pozeracza - kon-
strukt obcych, wyprawa musi ratowac¢ sie ucieczka.
W koncu jedyny ocalaty, Lars Bjurer, dociera do
wro6t i przechodzi z powrotem. Stosy korowe reszty
ekipy zostajq utracone.

-58 dni: Po dlugotrwatym przestuchaniu, Lars zos-
taje uwolniony z zarzutéw, a planete oznacza sie
jako niebezpieczng. Sponsor wyprawy nigdy nie
dowiaduje sie, ze wrototazi znalezli na planecie
nie tylko agresywnych obroncow, ale tez wykryli
tajemniczy sygnat pozaludzkiego pochodzenia.
Bjurer specjalnie zataja te szczegély i ukrywa stosy
korowe swoich martwych towarzyszy. Zwietrzyt
bowiem Zyciowg szanse i postanawia ubi¢ interes
z korporacjami.

-33 dni: Informacja o nowej planecie dociera do
Konsorcjum Korporacyjnego. Jego rada nadzorcza
hojnie wynagradza Bjurera za warto$ciowe dane
i obiecuje mu wielokrotnie wiecej za zabezpiec-
zenie artefaktéw, ktére mogg stanowic¢ pozostatosci
obcej cywilizacji. Zorganizowany zos-
taje zespot specjalistow wyposazonych w
czarnorynkowe programy do sterowania
Bramag.

-31dni: Do ekspedycji dotgcza Brendan
Moore, specjalista od nanotechnologii
z wysokg reputacjg w sieciach nauko-
wych. W rzeczywistoSci jest agentem
tajemniczej organizacji Ozma, ktéry ma
zinfiltrowa¢ grupe i pozyska¢ warto$ciowe znalez-
iska dla swojego pracodawcy.

-12 godzin: Korzystajgc ze sfatszowanych doku-
mentow, ekipa Larsa Bjurera uzyskuje dostep do
wroOt i otwiera przejScie na Mrok. Brame zostaje
zablokowana na kilka godzin, a adres planety zos-
taje wymazany z jej oficjalnej pamieci. Gdy tylko
wiasciciele Bramy dowiadujg sie o nieautoryzowa-
nym przejsciu,rozpoczyna sie §ledztwoizarzgdzone
zostajg zwiekszone §rodki bezpieczenistwa.

-9 godzin: Korporacyjni najemnicy znajdujgcy
na planecie Mrok zabezpieczajg okolice bramy
i pozostawiajg kilka niemitych niespodzianek dla
potencjalnego poscigu (lub przypadkowych grac-
zy). Wkrotce ruszajg w kierunku Zrédia sygnatlu
i napotykajg straznika ruin.

-5 godzin: Szybko ustalono, kto przeszed}l przez
brame, ale nie udaje sie otworzy¢ ponownie tej
samej lokalizacji. Po kilku godzinach, pod naporem
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komercyjnych transferow i opdznionego juz har-
monogramu, wznowione zostajg standardowe
operacje bramy. Zaostrzajg sie wszystkie protokoty
bezpieczenstwa.

-6 godzin: W starciu z obcym konstruktem ginie
Praseed Gokrapali. Inny cztonek wyprawy, Bred-
nan Moore, podczas ucieczki traci kontakt z resztg
ekipy i zostajeuznany za zaginionego. Tymczasem
dowodca bezpiecznie przedostaje sie do wnetrza
ruin i rozpoczyna proces analizy urzgdzen obcych.
-4 godziny: Odigczony od reszty Brendan wpada
w pulapke miesozernej rosliny, co mocno zmniejsza
szanse powodzenia jego prawdziwej misji: przejecia
kontroli nad urzadzeniami obcych. Jego celem
jest przekazanie wszystkich danych swoim praco-
dawcom i zniszczenie dowoddéw. Jest wyposazony
bardzo uzyteczne w tym zadaniu nanoroje. Dzieki
jednemu z nich udaje mu sie przezy¢ w kwasnym
wnetrzu miesozernej rosliny.

-1 godzina: Wyspecjalizowane oprogramowanie
Larsa czyni znaczgce postepy: odkrywa, ze w kom-
puterach bazy zakodowana jest mapa potgczen
pomiedzy Bramami. MozZe ona zawiera¢ réwniez
polaczenia do pozostatych urzadzen w Ukladzie
Stonecznym. To wiedza warta miliony i Lars ma
zamiar jg wykorzysta¢ — przesta¢ komunikatorem
kwantowym do swojego pracodawcy. Jednak nawet
wykorzystujgc najbardziej zaawansowane pro-
gramy intruzyjne, famanie kodéw obcych zajmie co
najmniej kilka godzin. Jest to doktadnie czas, ktory
zajmie bohaterom dotarcie do bazy obcych.

SCENA 01

Skok w Mrok

Brama Pandory to wurzadzenie, ktére potrafi
wytworzy¢ most czasoprzestrzenny pomiedzy dwo-
ma odlegtymi punktami wszechs§wiata. Jest praktyc-
znie niezniszczalna i wprost fantastycznie skomp-
likowana. Transludzko$¢ nauczyla sie je obstugiwac,
chodz, jak zobaczymy — nie pewnie nauczyla sie
jeszcze nad nimi panowac.

Postacie stojg w silnie opancerzonym
pomieszczeniu otoczeni systemami ochrony, majg
na sobie skafandry prézniowe. Panuje nerwowa
atmosfera, wszystkie procedury wydajg sie by¢
zaostrzone. Wokot kreci sie personel i ochrona,
wsieci migajg pomaranczowe komunikaty ostrzezen.
Zaréwno ludzcy straznicy, jak i nad-zorujgce
pomieszczenie sztuczne inteligencje, wydajg sie
by¢ wyjatkowo podenerwowani. Wida¢, ze catkiem
niedawno co$ poszto nie tak. Pomocne muzy post-
aci mogg zauwazy¢, ze statystyki méwigce o 97%
udanych skokéw przez bramy nie biorg sie znikad.
Jednak na mys$l o 3% po plecach bohateréw prze-
biega nieprzyjemny dreszcz.

Wkrotce pakiet informacji o docelowym
EchoV dociera do wszczepek graczy. Zotte Swiatla
ostrzegawcze pojawiajg sie wokét bramy. Ogromne,
wielosegmentowe ramiona urzgdzenia zaczynajg
sie obraca¢, tworzgc azurowg sfere. Jest jeszcze
moment na sprawdzenie ekwipunkuiotrzymanie od
Firewall Zyczen powodzenia. Wysoko$¢ dzwiekdw i
napiecie w powietrzu wzrasta i nagle, posrodku
artefaktu rozlewa sie plama czerni. Czarna dziura

ros$nie, tworzy kilkumetrowg sfere podobng do
ogromnej kropli ciemno$ci zawieszonej w prézni.
Catos¢ zaczyna lekko falowaé, a powierzchnia kropli
w przedziwny spos6b wplywa na systemy nerwowe
obserwatoréw: krawedzie rozmywajg sie, odbicia
dublujg, btednik nagle dostaje informacje o zmi-
anie kierunku grawitacji. Bohaterowie doswiadczaja
wlasnie najbardziej przerazajgcego zjawiska
w zyciu wrototaza: wpadajg w ciagg.

Brama wecigga ich do wewnatrz i zartocznie
polyka. P6t rozdzierajgcej umyst i dezorientujgcej
sekundy pdzniej 13dujg twardo w smolistym leju.

Zasobniki z ekwipunkiem z glo§nym hukiem
spadajg na szklistg powierzchnie. Kryj sie kto moze!
Jesli ktorakolwiek z postaci bedzie miala na tyle
pecha, zeby oberwa¢ kilkudziesieciokilogramowym
kontenerem spadajgcym z pieciu metréw, otrzyma
1k10 obrazen. Uchroni¢ przed tym moze skuteczny
rzut na Fray.

SCENA 02
Strzaty w ciemnosci
W kilka sekund pézniej, gdy noktowizory w skaf-
andrach zaczynajg dziata¢, z ciemnos$ci wylaniajg
sie pierwsze obce, poskrecane i pokraczne ksztatty
otaczajgcej graczy dzungli. Nagle w wilgotnym
powietrzu pojawiajg sie smugi elektromagnetyc-
znych pociskow. Bohaterowie muszg natychmiast
szukac zastony.

Tych na szczescie nie brakuje. Szczeg6towe
rozplanowanie terenu znajdziesz na Mapie A, na
konicu scenariusza.
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PRZEBIEG STARCIA

Kilka pierwszych strzaléw przecina glosnym wiz-
giem powietrze. Seria pociskéw niszczy pojemnik
ze sprzetem elektronicznym dla kolonii na EchoV,
a kolejne zmuszajg graczy do unikéw. Nastepnie
obie automatyczne wiezyczki, zaktywowane przy-
byciem bohateréw, tworzg nakladajgce sie strefy
ognia, zyskujgc w ich obszarze darmowy strzat
w kogokolwiek, kto opusci zastone (oznacza to
rowniez wychylenie sie z niej do strzatu). Gtéwnymi
modyfikatorami bedg dystans (-10) i ostony (-10
do -30). Do wiezyczek mozna sie podkras¢ bedac
zastonietym przed morderczymi seriami, ale chroni
je ciezki pancerz i trudno je zniszczy¢ bronig. Pod-
czas strzelania emitujg dzwiekowo slogan produ-
centa: Przepraszamy! To nic osobistego!

Aby zlamaé zabezpieczenia wiezyczek,
potrzebna jest linia wzroku i czas: jedna akcja
ztozona na wykrycie czestotliwos$ci sygnatu (Inter-
facing -30, EP p. 251) a trzy akcje ztozone na ha-
kowanie (Infosec -20, mozna skroci¢ o jedng akcje za
kazde 10 przewagi w rzucie, minimum to 1). Kazda
wiezyczka z osobna t3czy sie z siecig taktyczng na-
jemnikéw, podajgc im statystyki uzycia. Jezeli osoba
wlamujgca sie do systemu zostanie wykryta, bedg o
tym wiedzie¢.

Rozstawione w poblizu pajecze miny sg
wrazliwe na ruch i podazajg w kierunku ostatniego
wykrytego celu. Gdy zdotajg sie zblizy¢, sg niezw-
ykle niebezpieczne. Kazdg z nich da sie hakowac,
ale ustawione sg w trybie ukrytym i nie emituja
swojego sygnatu radiowego. Po udanym wykryciu
(Interfacing -30), mozna je przejac¢ i unieszkodliwié¢

lub zdetonowac (Infosec -10, 1 akcja zlozona).
W momencie rozpoczecia starcia miny sg o 5 hek-
sow od postaci i pokonujg 1 heks na ture. Sg dosy¢
szybkie i bardzo male, wiec trafienie w nie jest
mocno utrudnione (-30 do strzelania).

Jezeli zabezpieczenia sprzetu udalo sie
ztamad, to postaw graczom wyboér: czy wezmg ze

sobg zhakowane urzgdzenia i wykorzystajg pdzniej, e

czy zostawig lub zdetonujg. Co je$li wewnatrz
znajdujg sie nadajniki i przeciwnik bedzie mébgt
przejac je z powrotem?

Wiezyczka: Kinetic Weapons 60, Perception 60 e
Railgun Rifle (AP-9, 2k10+8, BF/FA, 200) ¢ Durability
50 e Inicjatywa 50 ¢ pancerz 20/14

Pajecza mina: Freerunning 50, Perception 40 -
Eksplozja (AP-4, 3k10+5, promien 5 metréw) e Dura-
bility 4 « Inicjatywa 40 « maty cel (-20)

I

PROBLEMY | ROZWIAZANIA

» Zacznij od opisania ognia wiezyczek i zasugeruj
znalezienie oston. Teren jest ich pelen.

« Pamietaj, ze wiekszo$¢ oston zostanie zniszczona
zmasowanym ogniem ciezkich karabinéw. Opisz,
jak plastikowe kontenery eksplodujg od pociskow,
a naruszona eksplozjg skata kruszy sie i zsuwa.
Zmuszaj graczy do ruchu i cigglego podejmow-
ania decyzji.

» Nie ujawniaj od razu min. Niech gracze zauwazg

najpierw odblask mechanicznego przedmio-
tu, poruszajgcego sie po gestym poszyciu. Do-
piero po przyjrzeniu sie mozna zauwazy¢ jego
przeznaczenie. Kolejne miny mogg by¢ ujawnione
w réznym czasie i r6znych miejscach — tam, gdzie
ich potrzebujesz do zwiekszenia intensywnosci
starcia.

Jesli druzynie idzie naprawde Zle, daj jej chwile
czasu na unieszkodliwienie przeciwnikow.
Wyladowanie elektryczne moze na chwile
zdezorientowa¢ wiezyczke lub trafi¢ w poblizu
jednej z min i zdetonowa¢ ja. Przestraszone
zwierze moze odciggna¢ ogien wiezyczki i dac
Czas graczom na zmiane pozycji.

—
NAGRODY

Gracze znajdujg sie na mrocznej, nieznanej plane-
cie i s3 w atmosferze cigglego zagrozenia, a to je-
dynie ulamek niebezpieczenstw, ktére na nich
czyhaja. Dlatego warto opisa¢ kazdy moment,
w ktérym postaci triumfujg. Niech wiezyczki tra-
fione po raz ostatni satysfakcjonujgco wybuchng
fontanng iskier. Niech miny, eksplodujgc po uda-
nym strzale, wyrywajg w gore fontanny odtamkéw
lub zhakowane - rozbtyskujg przyjaznym inter-
fejsem i firmowym powitaniem. Kazdy pozytywne
rozwigzanie zastuguje na podkreslenie roli osoby,
ktéra tego dokonata.

Jezeli komu$ uda sie zlamaé zabezpieczenia
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wiezyczek, to druzyna moze dowiedzied sie istnieniu
sieci taktycznej najemnikéw. Dystans i zakidcenia
elektromagnetyczne na razie uniemozliwiajg wta-
manie, ale za to kody z procesoréw wiezyczek
bardzo utatwig jej wykrycie (dalsze rzuty na Inter-
facing bez modyfikatoréw ujemnych).

W jednym z pozostawionych tutaj pojem-
nikow znalez¢ mozna zapas tlenu na 1 godzine.
Dokladnie badajgc teren mozna tez znalezé niewiel-
ki zasobnik z nanoplastrem (leczy 1k10 obrazen
w ciggu dwéch godzin) i samoprzylepng tatg do
kombinezonu.

Kopie

W $wiecie przysztosci Eclipe Phase jaznh (ego)
jest oddzielng od ciata (morfy) informacja.
Mozna ja wiec kopiowac, tworzac sobowtory,
ktérych wspomnienia i zdolnosci sg identyczne
do oryginatow. Technologia ta pozwala oszukac
Smierc, dzieki zmianie ciata, z zachowaniem
ciggtosci osobowosci. Umozliwia tez stworzenie
nieco okrojonych kopii ego, majacych czesc
wiedzy i umiejetnosci oryginatu, a pozbawionych
innych. Motywacje do skopiowania sie moga

by¢ rézne: niektdrzy pozadajg bezpieczenstwa

i sprawnosci dziatania w duecie, inni cenia
zwiekszong zdolnosc¢ rozwigzywania probleméw,
gdy nad kazdym ich aspektem gtowi sie jedna

z kopii.

Szczegotowe informacje: Forking and merging,
EP, str. 273

SCENA 03

Nieumarty hacker

Wkrétce po wydostaniu sie spod ognia wiezyczek
w sieci odzywa sie pobliski nadajnik SOS kombin-
ezonu. Idgc za sygnatem, gracze trafig na ludzkie
cialo w kombinezonie z napisem Praseed. Unosi
sie w plataninie roslin tuz przy brzegu rzeki. Jest
w trudno dostepnym miejscu i jego zbadanie za-
jmie graczom co najmniej kwadrans. Przypomnij im
o ubywajgcym zapasie tlenu i spytaj, czy poswiecg
ten czas na zbadanie niewiadomego.

Jezeli zejdg na brzeg i dokonajg ogledzin,
okaze sie, ze martwy czlowiek wyglagda na ludz-
kiego wrototaza, czltonka innej ekipy. Jest martwy
od niedawna, za$ zabila go przerazajgca utrata
tkanek od mostka w dét. Rany wygladajg na rozer-
wane setkami ostrych krawedzi. Widok zmasak-
rowanych zwlok powoduje przyspieszony oddech
i zawroty glowy: warte jest 1k5 punktéw stresu,
chyba Ze udadzg sie rzuty na WILLx3.

Praseed ma przy sobie granat plazmowy oraz
mikroradar, umozliwiajgcy postrzeganie odbitych
fal radiowych (Perception +10 po zainstalowaniu
w kombinezonie, rzut na Hardware: Electronics, 10
minut) i latarke z niemal wyczerpanymi bateriami
(starczy na 5 tur). Ma tez nieuszkodzone filtry kom-
binezonu, ktére mozna wymontowaé przy uzyciu
dowolnej umiejetnosci Hardware, wydtuzajgc jed-
nej osobie zapas tlenu o dwie godziny.

Stos korowy Praseeda jest nienaruszony.

z kopig $wiadomosci. Jest ona nieaktywna od mo-
mentu $mierci wilasciciela. Oznacza to, ze tamigc
zabezpieczenia wszczepki, mozna przestuchac
nieboszczyka i dowiedzie¢ sie, co doprowadzito
do obecnej sytuacji. Jest tylko jeden haczyk: tuz
przed wigczeniem gracze orientujg sie, ze posiada
on réwniez nadajnik alarmowy i po restarcie bedzie

w stanie go uzy¢. Co tez zrobi, informujgc przeci-

wnikéw o pozycji graczy. Czy nadal decydujg sie go

odpali¢?

Agent korporacji nie jest chetny do
wspbipracy. Stara sie szybko wymysli¢ przekonujgcg
historie: Bylem wylgczony przez caty czas! Nie mam
pojecia, dlaczego co$ do was strzelato! (udany rzut
na Kinesics lub Interfacing odkryje tu klamstwo).
Jesli jednak bedzie miat przed sobg perspektywe
tortur w wirtualnej rzeczywistosci lub otrzyma
obietnice przeniesienia do nowego ciata (Intimida-
tion, Persuasion lub Deception kontra Kinesics Pra-
seeda -20), to wyjawi on wiele wartosciowych infor-
macji:

1. Opisze cel Larsa oraz tto wyprawy.

2. Poda specyfikacje sieci uzywanej przez jego
ekipe (+20 do Inicjatywy podczas hakowania sieci
taktycznej). Hasel do sieci taktycznej podac nie
moze, bo nie zostaty mu udostepnione.

3. Ujawni sklad grupy Bjurera i specjalizacje po-
szczeg6lnych najemnikéw  (Bjurer, dowdd-
ca—wrototaz; Kira, ninja i Ikla, snajper; Moore,
nanotechnolog.)

Dodatkowo, w jego implantach wcigz znajduje sie 4. Pokazuje ostatnig, przerazajgcg chwile zycia

sprawny duszmodut (ghostrider module, EP, str. 307)

Praseeda: paniczng ucieczke przed Pozeraczem
wczarnejchmurzeostrychjakbrzytwatréjkgtnych
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fraktali, upadek przez krawedZ pomostu
w spieniong rzeke i cofniecie sie napastnika. Sug-
eruje tym wazng stabos$¢ stworzenia: nie potrafi
ono poruszac sie nad wodg. Wizja jest na tyle
drastyczna, ze powoduje utrate 1k5 punktow
stresu (WILLx3).
Oczywiscie duszmodut mozna wymontowaé
i zabrac ze sobg do p6zZniejszego wykorzystania. Ma
on nawet mikroport, pozwalajgcy na odczytanie
zawartos$ci stosu korowego.

SCENA 04

Zwodnicze wizje

Po pewnym czasie, podr6zujgc w glgb przedziw-
nej, obcej dzungli, postaci zaczynajg styszec
przerazajgce dzieki — tym bardziej straszne, ze im
blizej sg ich zrdédla, tym bardziej wydajg sie zna-
jome. Kto$ rozpaczliwie i desperacko wzywa po-
mocy. Postaci heroicznie rzucajg sie na pomoc lub
ostroznie zblizajg do podejrzanego miejsca i ukazu-
je im sie makabryczny widok. LeZgca na ziemi kobie-
ta, poraniona i krwawigca, jest wtasnie wciggana do
wewnatrz groteskowego tworu przypominajgcego
paszcze. Ostatnimi sitami krzyczy: Lars, wyciggnij
mnie stad! Nie zostawiaj mnie!

Jednak gdy postaci ruszg na pomoc lub
przyjrzg blizej catej scenie, okaze sie, Ze obraz sie
rozmazuje, perspektywa nie do konca sie zgadza,
a sylwetka kobiety nie wyglgda do konca ludzko.
Cos jest tutaj bardzo nie tak.

Druzyna napotyka na jedng z niebezpiecz-

nych ro$lin, skrzekacza. Posiada ona wyjgtkowg

umiejetno$¢: potrafi emitowac pochloniete sygnatly
elektromagnetyczne, powtarzajgc je jak papuga,
tworzgc w ten sposob wizje i zjawy. Zwykle ma to
na celu zwabienie zwierzagt w pobliZze miesistego,
trawigcego pnia i spryskanie ich kwasem. Ten konk-
retny okaz zyje w symbiozie z pobliskimi Zytrawami:
to one zabijajg swymi ostrymi jak zyletki zarod-
nikami kogokolwiek, kto sie zblizy.

Wizja, na ktérg natkneli sie bohaterowie, to
powidok Sunimy Brah, wrototazki z poprzedniej
ekipy Bjurera. Niestety, marnie skonczyta — Lars nie
dotart do niej z pomocg, wiec najpierw zaatakowaty
ja zytrawy, a nastepnie strawit skrzekacz. Gracze
jednak o tym nie wiedzg i przez to putapka moze
zatrzasngc sie ponownie.

Ktokolwiek podejdzie blizej, dostrzeze
lezagcg pod napuchlym pniem bron. Ujrzy tez
groteskowe znieksztalcenia w obrazie kobiety, wi-
docznym wyraznie tylko z jednej perspektywy
a pokrzywionym ze wszystkich innych kierunkéw.
Nastepnie cata scena zacznie sie powtarzac, a pob-
liskie pedy eksplodujg gradem szrapneli.

Zytrawy co ture wysyta¢ bedg chmure mor-
derczych odlamkéw (zadajacych 2k10 obrazen
kinetycznych, przed ktérymi moze uchronié¢ rzut
na Fray-10). Kanonada skonczy sie po 5 turach, gdy
zasob zarodnikéw zostanie wyczerpany. Mozna je
oszukac: to ruch aktywuje ich mechanizm obron-
ny. Gdy zaséb pociskow sie wyczerpie, pozostanie
jedynie unikng¢ kwasu skrzekacza (Fray lub utrata
losowo ustalonego sprzetu) oraz ostroznie podnie$¢
emiter mikrofal z napisem Sunima.

NAGRODY

« Bron zawiera niemal pelng baterie (93%) i jest
zmodyfikowana na emisje szerokiego stozka
mikrofal.

» Jezeli ktoS zechce =zaryzykowac zniszczenie
i otwarcie skrzekacza, to moze posrod jego
parujagcych wnetrzno$ci odnalez¢ nienaruszo-
ny stos korowy Sunimy. Pozwoli to odpali¢ jg
w duszmodule i pozna¢ tlo pierwszej wyprawy.
Jednak Swiadomos¢ tego, co sie z nig stato, wyma-
ga zwyciestwa w rzucie na WILL=3 lub utrate 1k5
punktow stresu.

SCENA 05

Trawiony zywcem

W wyjgtkowo trudnym momencie podrézy, podczas
przechodzenia przed zdradliwe mokradia, bohate-
rowie odkrywajg, ze w sieci lokalnej pojawia sie
ikona radiowa dodatkowego kombinezonu. Sygnat
jest staby i przerywany i wydaje sie dochodzi¢
z grupy widknistych woréw zawieszonych pod
kopulg niby-drzewa i otoczonych gestg zastong
miesozernych wijan. Gracze, obawiajgc sie kolejnej
putapki, ostroznie podchodzg blizej i szukajg Zrodta
sygnatu Nagle narastajgce napiecie i cisze przerywa
hatas — tuz za plecami postaci jeden z woréw zacz-
nie sie spazmatycznie ruszaé, a ze Srodka stychaé
przytlumiony glos proszgcy o pomoc po angiel-
sku i chinsku. Wewngtrz uwieziony jest czlonek
ekipy Larsa Brujera, Brendan Moore. Czy bohate-
rowie poswiecg zapasy tlenu i uratujg go od pewnej
Smierci?
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Okolica pelna jest spadajgcych z gory
elektrofagéw, ktére bedg prébowatly opas¢ na
graczy i wyssa¢ energie z ich baterii. Workowa-
ta roslina wiezgca cztowieka tez nie da sie tatwo
pokonaé: dmuchnie oleistym oparem trujgcej mgty,
zmniejszajgc widocznos$¢ do zera. W otoczeniu
mozna sie wtedy zorientowac jedynie przy pomocy
radaru lub sonaru. Zwykle zmysty bedg zupeknie
nieprzydatne (Perception -30). Gesty mrok utatwia
wpadniecie na dlugie jezyki wijan, ktérych lep-
kie sploty zwisajg z okolicznych gatezi. Dotarcie
w czarnej mgle do Brendana wymaga rzutu na
WILLx3 lub utrate 1k5 punktéw stresu. Najbez-
pieczniej bedzie to przeczekac: opar rozmyje sie
samoczynnie po okoto p6t godzinie (w czasie ktorej
zuzywac bedg cenny tlen).

Uratowany Brendan zechce towarzyszy¢
druzynie — nie widzi innego sposobu na wydostanie
sie z planety. Chetnie obroci sie przeciwko bylym
towarzyszom, ktorzy zostawiajgc go w objeciach
miesozernej rosliny, skazali go na pewng $mierc.
Rzecz jasna nie ujawni swoich powigzan z Ozma, za
to sprobuje wyciggnac od graczy informacje, ktore
mogg pomoc mu w wykonaniu misji. Szczegdlnie
interesujg go motywy graczy i ich wiedza o celu
misji Bjurera. Bedzie réwniez dazyl do zdobycia
broni (Przeciez nie pozwolicie mi zgingc¢ od szczek
jakiegos drapieznika!)

Aby zyska¢ zaufanie czltonkéw druzyny
zaoferuje do pomocy swojg nanotechnologie. Po-

siada on 4 nanobandaze i dwie dawki $rodka
uspakajajgcego (ktéry dziala jak Comfurt, EP,
str. 320). Dodatkowo ma tez dwa roje przydatnych
nanomaszyn: budowniczych - dzieki nim przezyt w
kwasowej putapce — oraz ukrytych w kombinezonie
sabotazystéw (Nanoswarms and microswarms, EP,
str 328). Do tych ostatnich nie przyzna sie po do-
broci, bo mogg mu sie jeszcze przydac.

Brendan  posiada  zapas  powietrza
wystarczajgcy na 8 godzin. Wyjgtkowo wyrachow-
ane druzyny mogg zechcie¢ ten fakt wykorzystac.

i twarde szklo, cho¢ jest elastyczny: lekko kotysze
sie z wiatrem. Materiat bardzo wyraznie widoczny
jest w pasmie ultrafioletu, gdzie btyszczy bialym
ksiezycowym blaskiem, nie pozbawiony geometry-
cznej elegancji. Bohaterowie nie widzieli jak dotad
niczego podobnego ani na Mroku, ani na innych
planetach, nie ma tez zadnej wzmianki o podob-
nych konstrukcjach w zadnej z baz danych, ktére
majg ze sobg. Wniosek jest tylko jeden — wtasnie
natkneli sie na swdj pierwszy artefakt obcych.

Most okazuje sie jednak Smiertelng putapka

Oczywiscie nie pozwoli pozbawi¢ sie zZyciodajnego - pomiedzy jego azurowymi przestami napiete sg os-

powietrza i bedzie sie bronil w przypadku préby
zabrania go sitg. Mozna jednak przekona¢ go do
oddania potowy wyjgtkowym sukcesem w przeko-
nywaniu (30+ przewagi w Persuasiotn kontra jego
WILLx3.)

SCENA 06

Szatkownica

W koncu druzyna napotyka na powazng przeszkode.
Docierajg do glebokiego wawozu, ktérego dnem
wartko sptywa rzeka, bardzo trudna do sforsow-
ania wptaw. Po ogledzinach terenu okazuje sie, ze
najkrotszg drogg na drugg strone wawozu jest dzi-
wna konstrukcja rozpieta miedzy brzegami wawozu.
Gdy postaci podchodzg blizej, aby przyjrze¢ sie
»~mostowi”, okazuje sie, ze twor jest kanciasty, niere-
gularny i zbudowany z fraktalowo zmniejszajgcych
sie trojkatnych ptytek. W dotyku przypomina Sliskie

tre jak brzytwa monostruny. Gdy tylko gracze zjawig
sie w okolicy, do biegu zrywa sie przestraszone
stado tutejszych zdzikéw. SzeScionozne zwierzeta
uciekajg przez most i dwa z nich wpadajg na niewid-
zialne ostrza, natychmiast gingc. Po dokladnym
przyjrzeniu sie (Perception -20) mozna dostrzec
lekkie migotanie w powietrzu, refrakcje $wiatta
lub odbicie pomaranczowego btysku pioruna:
uko$ne, nieregularne linie tworzgce w powietrzu
chaotyczng pajeczyne.

Teraz badacze, ktorzy chcg skorzystaé z tej
drogi, beda musieli by¢ bardzo ostrozni. Przejscie
przez most jest wcigz mozliwe, jezeli wyraznie
oznaczg pozycje ostrzy i bedg poruszac sie bardzo
ostroznie. Oznacza to rzuty na 3xCOO i 3xWILL
albo powazne pociecie w przypadku porazki w
ktérymkolwiek z nich (2k10 obrazeri, AP-6). Zeby
doda¢ scenie dramatyzmu, w trakcie przechodzenia
postaci dostrzegg pozostawione na strazy latajgce
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rotodrony z laserami (Guardian Angels z Laser Pul-

W przypadku zaczepki lub nieudanych rzutéw, ul

SCENA 07

ser, EP, str. 331, 328). Trudno je wypatrze¢ przed w ciggu kilku chwil opréznia sie wypluwajgc réj Od\[SEUSZ

wejsciem na most (Perception -30), bo korzystajg
z kameleonowego kamuflazu. Szczegély ter-
enu znajdziez na Mapie B. Gdy ludzie znajdg sie
w potowie mostu, drony wykryjg ich i ruszg do
ataku. Co wiecej, wyslg sygnal ostrzegawczy do
swoich wiascicieli.

WEJSCIE W NIEZNANE

Osoby, ktore rozejrzg sie po okolicy majg sporg
szanse (Perception +10) zauwazy¢ kilkadziesigt
metréw w gore rzeki gigantyczny pien, znikajgcy
w gestej mgle wiszgcej wokot wodospadu. Wyglada
na to, ze przejsScie prowadzi na drugi brzeg, ale
wyglada na jeszcze mniej bezpieczne, niz most. Nie
wiadomo, co moze czai¢ sie po drugiej stronie —
zadne z rozszerzen obrazu nie jest w stanie przebic
sklebionej, ciemnej mgty. Radar informuje ogdlnie
o skalistej formacji po drugiej stronie, ale przez
silne zaklécenia nie podaje zadnych szczegdtéw.
Decyzja wydaje sie trudna, a czas ucieka wraz ze
zuzywanym tlenem .

W  rzeczywisto$ci zwalone niby-drzewo
stanowi lepsze przejscie przez rozpadline. Jest co
prawda Sliskie i zdradliwe, ale pozbawione niewid-
zialnych ostrzy i robotoéw wroga. Jezeli gracze
zechcg zaryzykowa¢, uda im sie bezpiecznie przejs$¢
na drugg strong, gdzie trafig prosto na ul rotokop-
teréw. Nie niepokojone, istoty nie sg niebezpiec-
znie i po udanym rzucie na Infiltration +10 pozwolg
przekras¢ sie obok, dzieki czemu mozna zaskoczy¢
Kire i Ikle podczas zastawiania kolejnej putapki.

wirujgcych stworéw. Te za$§ atakujg i bezlito$nie
Scigajg  graczy wyladowaniami elektryczny-
mi i zapedzajac ich w dét zbocza. Doktadnie
w celownik Ikli, usadowionego w ukryciu snajpera.

PROBLEMY I ROZWIAZANIA:

» Jest jeszcze jedna droga, ale wymaga testow
wspinaczki. Mozna wspig¢ sie po konarach na
wysoko$¢, gdzie btoniaste korony drzew t3czg
sie ze sobg. Wtedy da sie przejs¢ na drugg strone
rozpadliny. Utrudnieniem jest jedynie kolonia
klejakéw po drodze.

» W przypadku powaznych obrazen pomagajg me-
dyszyny (leczgc 1k10 obrazen na godzineg) lub
nanobandaz (1k5/h).

» Latajgce roboty mozna wykry¢ przy pomocy
skanowania sygnatéw radiowych (Interfacing
-30. -0, jesli bohaterowie zhakowali ktérgs z au-
tomatycznych wiezyczek)

» Na moscie nie ma oston, ale mozna wskoczy¢ do
wody ponizej. Nurt jest bardzo rwacy (Swimming
-10) i zdradliwy. Pozwoli to jednak unikngé¢ og-
nia laser6w i przedosta¢ na drugi brzeg kilkaset
metrow dalej.

Nagle z gory wida¢ stabe niebieskawe S$wiattlo,
przebijajgce chmury zwartym snopem. Migocze
przez chwile nadprogowg czestotliwoscig, po czym
niknie. Po zdekodowaniu okazuje sie, Ze snop
Swiatla jest tak naprawde transmisjg danych - ludz-

Od lat probuje sie skontaktowac
z obcq cywilizacjq, ktorej slady
wVKryt wkrotce po awaryjnym
wejsciu na orbite.

kich danych, jednak przestarzatych i niekomplet-
nych. Zrédtem jest Odyseusz, stary, inteligentny
ludzki satelita, ktory orbituje wokét Mroku. Od lat
prébuje sie skontaktowac z obcg cywilizacja, ktorej
Slady wykryl wkrétce po awaryjnym wejsciu na
orbite. To jego obecnos¢ wigczyla tryb strazniczy
konstruktu. Odyseusz powtarza préby nawigzania
kontaktu w rownych odstepach czasu.

Jezeli gracze postanowig sprobowac
nawigza¢ kontakt z satelitg, okaze sie, ze wystarc-
zy do tego jeden z nadajnikéw kombinezonu, ale
sygnat jest staby i co chwile znika. Odyseusz bardzo
ucieszy sie z obecnosci istot ludzkich na powierzch-
ni Gliese 581g. Poprosi o sygnaty uwierzytelniajgce
z centrum kontroli lotu nie wiedzgc, Ze zniszczone
zostalo razem z Ziemig podczas Upadku. Jezeli jed-
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nak gracze stworzg przekonujgcg historie i odpow-
iednio jg zaprezentujg (Deception lub Persuasion), to
zechce im pomoc. Poinformuje o dziwnym Zrédle
szumoéw radiowych, ktére pojawito sie w miejscu
podejrzewanej przez Odyseusza bazy obcych (to
Lars chroni sie przed Pozeraczem przy pomocy
zaklécacza). Przestrzega tez przed jej straznikiem,
ktorego kilkukrotnie udalo mu sie wykryé
w poblizu, gdy pozywiat sie lokalnymi zwierzetami.
Jest w stanie podac rzezbe terenu i utatwi¢ nawigow-
anie w dzungli.

Odyseusz jest przestarzatym, cyfrowym
tworem, istotg odpowiadajgcg wspdlczesnym,
wyspecjalizowanym  sztucznym inteligencjom.
Ma jednak ogromne luki w wiedzy spowodawane
30-letnim opo6zZnieniem transmisji radiowych
z Ziemi. Jednocze$nie jest samoswiadomg istotg,
ktéra zostala uwieziona na orbicie obcej planety.
Jezeli kto$ z druzyny poruszy te kwestie, satelita
zaproponuje im pomoc za cene zabrania kopii jego
swiadomosci z powrotem do Ukladu Stonecznego.
Ceng odebrania transmisji z satelity jest czas: tak
ogromna ilo§¢ danych zajmie okoto pét godziny
transferu radiowego, w czasie ktérej gracze beda
narazeni na wykrycie przez wrogow.

NAGRODY

Atutami Odyseusza jest wiedza o planecie, ktorg
obserwuje od dekad oraz system komunikacji la-
serowej, ktorego moze uzy¢ do zakldcania dziatan
Pozeracza. Jezeli gracze przekonajg go do siebie,
to w kluczowym momencie uzyje on btekitnego

promienia do odstraszenia Pozeracza specjal-
nie przygotowang serig impulséw. Satelita przez
lata rozgryzt kilka zasad dziatania straznika bazy
i dzieki temu jest w stanie na krotki czas zaburzy¢
jego dzialanie. Pamietaj jednak, ze Odyseusz wcigz
krazy po orbicie. Jego wsparcie bedzie dostepne dla
postaci tylko w wybranych przez ciebie momentach.

—
SCENA 08

Postludzcy wojownicy

Bohaterowie podazajgc $ladami wczes$niejszej ek-
spedycji coraz bardziej zblizajg sie do bazy obcych.
W konicu spomiedzy ggszczu wytaniajg sie pierwsze
fragmenty ruin. Ostre, potyskujgce krawedzie
wystajg spomiedzy organicznych ksztattow, a frak-
talne trojkaty niesamowicie potyskujg odbijajgc
i potegujac blask pomaranczowych blyska-
wic. To miejsce niezwykle i dziwne, gdzie czul
potege inzynierii obcych, zdolnych budowaé
samoreperujgce materiaty na dlugo, nim ludzkos¢
opuscila rodzinng planete. Datowanie ruin sugeruje
wiek okoto tysigca lat.

Jednak wiasnie przed ruinami dwoje na-
jemnikéw ustawito ostatnig linie obrony (zobacz
Mape C). Kira i Ikla, kopie jednej osoby Zyjace
w morfach réznych ptci, majg za zadanie ostania¢
Larsa w ostatniej fazie tamania systemu. Zaalar-
mowani przez automatyczne wiezyczki przy wejsciu,
opuszczajg baze i tworzg zasadzke wsrédd ruin.
Najemnicy majg prosty plan obrony: zapewnié

sobie dobre rozpoznanie terenu dzieki czterem
latajagcym insektom szpiegowskim (Specks, nieuz-
brojone, EP str. 346) oraz wybra¢ dogodne stanow-
iska strzeleckie z dobrym widokiem na podejscie do
ruin. Dzieki temu, Ze Kira i Ikla czekajg w kamuflazu,
bardzo trudno ich zauwazy¢ (-20 do Perception, -30
jesli jeszcze nie zaczeli strzelac). Modyfikator rzutu
na Percepcje zmniejsza sie 0 10 z kazdg wystrzelong
serig, czyli po trzecim razie spada do 0). Oboje zna-
komicie ze sobg wspétdziatajg i majg rozpietg sie¢
taktyczng. Oznacza to, ze przekazujg sobie wza-
jemnie dane sensoréw i dzialajg jak jedna, zgrana
druzyna. Oboje majg modyfikatory +20 do Percep-
tion i +10 do Inicjatywy, dopoki sie¢ dziata.

Gdy jedno z najemnikéw zginie, drugie
wpada w szat i atakuje osobe odpowiedzialng za
Smier¢ jej kopii. W tym samym momencie nad
nim pojawia sie czarna chmura i stycha¢ charak-
terystyczne odglosy Pozeracza, niskie dzwieki
przypominajgce r6j stalowych szerszeni. Ocalata
z pary najemnikéw osoba rzuca sie do ucieczki w
kierunku ruin. Obcy straznik rusza za nig w pogon
i w ciggu jednej tury dogania jg, pochtaniajgc przy
wtérze przerazajgcych krzykow. Widok ten pocigga
ze sobg utrate 1k10 punktéw stresu (negowanych
rzutem na [WILLx3]-20). W ostatnim akcie woli
pozerana kopia odpala granat plazmowy, chwilo
dezorientujgc i odpychajgc przeciwnika. Odwraca
to jego uwage jedynie na kilka tur, w ciggu ktérych
druzyna ma szanse przedostac sie do celu podrozy —
bazy obcych.
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PROBLEMY I ROZWIAZANIA:

» Jezeli kopia Praseeda wystata sygnat ostrzegaw-
czy, to najemnicy sg lepiej przygotowani: majg ze
sobg rowniez po dwa granaty ogluszajgce (con-
cussion grenades, EP, str. 341). Kira zazyla tez
Kick, uzyskujgc dodatkowgq akcje.

» Jezeli rotodrony wykryly bohateréw na moscie,
to wrogowie majg +10 do Perception i +10 do
Inicjatywy.

e Brendan bedzie stuzyt sporg pomocg w tym
starciu. Zna on specjalnosci przeciwnikéw i os-
trzega przed skrytg gdzie§ na perymetrze Kirg.
Jednoczesnie moze pomdc w zlamaniu sieci
przeciwnikow (rzuty na Infosec dostajg modyfika-
tor +10) oraz wypatrywaniu refrakcji kamuflazu
(+20 do rzutéw na Percepcje).

» Jezeli postaci nie radzg sobie z przeciwnikami,
Pozeracz moze pojawic¢ sie wczesniej. Za cel obi-
erze w pierwszej kolejnosci Kire.

« Granat plazmowy Praseeda moze zyska¢ druzynie
nieco dodatkowego czasu w walce z Pozeraczem:
prawdopodobnie nie zabije on obcego, ale zrani
go i zmusi do odwrotu.

NAGRODY
Jezeli kto$ sie pospieszy, to moze zyska¢ dodat-
kowy zapas powietrza z kombinezonu najem-
nika. Jeden z przewodow zostat uszkodzony i tlen
wycieka, ale szybka reakcja pozwoli zachowac za-
pas wystarczajgcy na dodatkowe 2 godziny.
Poswiecajgc 3 rundy na przeszukiwanie ruin
mozna znalez¢ urzadzenie w ksztatcie kilkucentym-

etrowego osmioscianu (k8). Stanowi wartosciowe
znalezisko (5000+ kredytéw), a jezeli komus uda sie
je uruchomi¢ (np. uzywajac sztuczki Psi Grok), to
otworzy sie i zacznie emitowa¢ pulsujgce $wiatlo.
W efekcie posta¢ zyska nadajnik identyfikujgcy
go jako przyjaciela i powodujgcy, ze Pozeracz pod
zadnym pozorem jej nie zaatakuje.

SCENA 09

Pozostatosci obcej bazy

Widok zawieszonych nad rzekg odwrdconych
piramid obcej bazy zapiera dech w piersiach.
Wszystkie ksztalty zbudowane przez obcych
opierajg sie na trojkatach i zawierajg rozpraszajgce
Swiatlo materiaty, dzieki czemu pobtyskujg jak
skrzydita motyla. Potgczone szerokimi pomostami
brylty wydajg sie lewitowa¢, sg nierzeczywiste: te
masy nie mogg tak przeciez wisie¢! Przypominajg

Bryty wydaja sie lewitowac, sq nie-
rzeczywiste: te masy nie moga tak

przeciez wisiec!

abstrakcyjne symulacje. Po wiekach spedzonych
w dzungli wiekszo$¢ z urzgdzen pokryta jest gestymi
zwojami lokalnych roslin. Wspinajg sie one po sz-
tucznych $cianach, wciskajg w kazdg szczeline i
siegajgc niemal do centralnego modutu. Ten z kolei
pokryty jest co prawda ggbczastymi porostami, ale

za to wolny od lepigcych sie do nég wezowych lian.
Wspinaczka na gére mozliwa jest dzieki pozos-
tawionym przez najemnikéw drabinkom. Zblizajgc
sie do gléwnego modutlu kombinezony informujg
graczy o wzro$cie promieniowania i gestniejgcym
szumie radiowym. Gracze wkraczajg do gtéwnej sali
doktadnie w momencie, gdy Lars konczy zgrywac
mape i bierze sie za przesylanie jej komunika-
torem kwantowym do swoich pracodawcéw. Wie,
ze to jego wielki strzal, wiec bedzie jej bronit za
cene zycia. Ma dobre ubezpieczenie i $wiadomos¢,
ze nawet gdy tutaj zginie, to jego kopia wrdci
w nowym morfie. Transmisja zajmie 4 tury, pod-
czas ktérych mozna odnalezé ukryty transmiter
i zniszczy¢ go. Wokot postaci rozjarzone sg inter-
fejsy wirusow wgryzajgcych sie w obce systemy
komputerowe. Postep transmisji jest widoczny jako
rosngcy z kazdg sekundg biekitny pasek. Kazda
osoba posiadajgca Interfacing bedzie
wiedziata, co on oznacza. Jezeli zostanie
skutecznie przestany, kto§ w ukladzie
stonecznym uzyska bezcenng i niezwykle
niebezpieczng wiedze.

Bjurerowi pomaga fakt, ze rozstawit
w okolicy liczne miny, ktére w momen-
cie wkroczenia postaci uzbroja sygnatem
laserowym. Mozliwe bedzie rozszyfrowanie sygnatu
Larsa rzutem na Infosec -20 (4 akcje ztozone)
i przestanie go do min z nakazem rozbroje-
nia. Mozliwe, ze kontrola nad minami bedzie
przechodzita kilkukrotnie z rgk do rgk. Lars bedzie
chciat je wykorzystaé, bo sg waznym aspektem tak-
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tycznym jego obrony: mocno ograniczajg swobode
poruszania sie po waskich pomostach wnetrza ob-
cej bazy i prowadzg przeciwnika doktadnie w jego
ogien.

Gdy sytuacja przechyli sie na korzys¢ graczy,
jedna z wystrzelonych salw trafi w cylindryczny
obiekt na jednym z paneli kontrolnych i roztrzas-
ka go. Natychmiast przywréci to sie¢ lokalng
i nakladki taktyczne. Witasnie zniszczony zostat
generator szumu radiowego, ktéry stuzyl do
odstraszenia Pozeracza od bazy. Jego trojkatna iko-
na pojawi sie nagle na interfejsie obcych i zacznie
porusza¢ w kierunku bazy. Gracze majg mniej niz
3 minuty, zanim przybedzie na miejsce.

PROBLEMY I ROZWIAZANIA:

» Larsa da sie przekonad. Jezeli gracze znaleZli stos
korowy Sunimy Brah i rozmawiali z nieboszczkg
w wirtualnej rzeczywistosci, to wiedzg, Ze nie jest
to jego pierwsza wyprawa na Mrok. Gdy zechcg
negocjowac¢ oraz wspomng o tym w rozmowie,
bedg mieli przewage (+20 do rzutéw na prze-
konywanie: Deception, Persuasion lub Intimida-
tion). Lars walczy z wyrzutami sumienia po tym,
jak zostawil cze$¢ swoich towarzyszy na pewng
$Smier¢.

» Brak komunikacji radiowej oznacza, ze postacie
majg utrudniong komunikacje. W czasie walki
przestrzegamy zasady, ze przekazanie komus
krétkiego zdania wymaga zuzycia przez gracza
akcji prostej, a dtuzszego — ztozone;j.

» Miny mozna rozbroi¢ réwniez udanym rzutem na
Demolitions (-10) lub zdetonowac je strzatem (-20).

e Bjurer ostrzeliwuje sie z balkonu, ktérego
wsporniki mozna uszkodzi¢ laserem, granatem
lub materiatami wybuchowymi (ostroznie
z nimi w zamknietym pomieszczeniu!). Zmusi
to wrototaza do chwycenia komunikatora kwan-
towego i préby ucieczki w kierunku rzeki.

» Jezeli Brendan Moore Zyje i jest z druzyng, to
bedzie chcial wykorzysta¢ sytuacje do dwoch
celow: pozyskania danych obcych i zatrzymania
transferu Bjurera. Jezeli gracze dali mu bron — bez
wahania otworzy ogien do bytego szefa. Jezeli nie,
postara sie zej$¢ z linii ognia i uzy¢ swoich nano-
sabotazystéw do zniszczenia kombinezonu i uz-
brojenia Larsa.

NAGRODY

Blue Boxa, komputer sterujgcy do bramy, Lars
ma ciggle przy sobie, przymocowanego do ska-
fandra. Wyposazony jest tez w zmodyfikowang
bron mikrofalowg, podobny do tego Sunimy Brah.
Ma réwniez ze sobg zapas powietrza na 8 godzin.

Mapa gwiezdna

Okazuje sie, ze dane pozyskane przez Bjurera

z bazy obcych zawierajg mape gwiezdng -
bezcenny artefakt, zawierajacy informacje

0 potaczeniach do nowych $wiatow. Mapa daje
ogromng witadze i potencjalnie nieograniczone
bogactwo, jednak uzyskanie jej ma wysoka
cene. Poinformuj graczy, ze zgodnie z raportami
wirusow bojowych Larsa, ceng za uzyskanie
mapy jest przestanie do sieci obcych jednej

z kopii postaci. Co jg czeka po drugiej stronie?
Nie wiadomo - moze ona przekazac informacje,
ktére doprowadza do unicestwienia ludzkosci
lub by¢ torturowana przez tysigclecia. Bjurer
juz tego dokonat, ale system wymaga optaty
przy kazdym uruchomieniu procedury. Czy
gracze sie na to zdecyduja? Czasu na decyzje
jest niewiele, z kazdg sekundg Pozeracz zbliza
sie do bazy. Wystanie swojej kopii warte jest
1k5 punktdw stresu. Jesli kto$ zdecyduje sie na
ten krok, to otoczenie eksploduje bajecznymi
kolorami, wyswietlajac holograficzny dia-

gram potaczen pomiedzy bramami, z Mrokiem
jako centralnym punktem sieci. Muzy postaci
mogaq zarejestrowac wszystkie jej szczegoty do
pdzniejszego wykorzystania. Ta wiedza jest nie-
zwykle cenna dla wszystkich frakcji: problemem
bedzie jedynie sprzedanie jej odpowiedniej 0so-
bie. Wszystkie klauzule prawne zawierane z op-
eratorem Bramy stanowig, ze wtasnosc znalezi-
onych artefaktéw natychmiast przechodzi na
niego. Czy gracze ukryjg mape przed obstuga
urzadzenia i swoimi zwierzchnikami?
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SCENA 10

Szalenczy rajd

Lars miat przygotowang droge ucieczki: samoczyn-
nie pompujace sie i reperujgce todzie pontonowe,
wyposazone w elektromagnetyczne silniki. Po rzu-
ceniu ztozonego pakietu na powierzchnie wody
rozwija sie on w sporej wielkosci pojazd, zdolny
do spltywu rzekg i pomieszczenia czterech osob.
Problem polega jedynie na tym, ze obcy konstrukt
depcze im po pietach. Nie potrafi poruszaé sie
bezposrednio nad wodg, dzieki czemu podréz wodg
jest najbezpieczniejszym sposobem na powr6t do
wrét i ucieczke z planety. Co nie znaczy, ze jest
zupelnie bezpieczny.

Pozeracz $ciga druzyne, poruszajgc sie
brzegiem rzeki. Kilkukrotnie wyprzedza 16dz
o kilkadziesigt metréw do przodu prébuje
zatarasowa¢ droge zwalonym pniem drzewa. Na
szcze$cie pojazd jest zwrotny, co umozliwia ich
wyminiecie. Wymaga to udanych rzutéw na Pilot:
Groundcraft lub Interfacing -10). W przypadku
zwyktej porazki spowalnia druzyne i znosi jg w kie-
runku spienionych wiréw — kto§ moze wypas¢ za
burte. W przypadku krytycznej porazki 16dz zostaje
zablokowana przy drzewie, co umozliwia konstruk-
towi przedostanie sie do postaci.

W koricu, po emocjonujgcym poscigu, po
lewej stronie pojawiasie charakterystycznaformacja
skalna wraz z zarysem Bramy. Konstrukt zostaje
zas$ na przeciwnym, poludniowym brzegu i zawraca
w kierunku mostu obcych. Postaci zyskaty nastepne
kilka minut, ktére najlepiej bedzie wykorzysta¢ do

prob uruchomienia przejscia z powrotem. Interfejs
Blue Boxa nie jest zbyt intuicyjny i wymaga czasu
(Interfacing, 3 minuty; to wazny rzut, pamietaj
ze gracze majg mozliwos¢ wydluzenia tego czasu
i zyskania modyfikatora +10 za kazdg minute oraz
o pracy zespotowej, +10 za kazdg dodatkowg postaé
uzywajgcg tej umiejetnosci: Teamwork, Taking
the time, EP, str. 117). Muzy postaci informujg je,
ze Pozeracz bedzie na miejscu za okoto 5 minut.
Napastnik przybywa wczesniej. Gdy Brama
zaczyna sie juz poruszac i reagowa¢ na komendy
komputera, z dzungli wyptywa czarny fraktal

Pozeracza. Jezeli nikt go nie opdzni (np. transmis-
ja Odyseusza lub posta¢ przy pomocy zmody-
fikowanej broni mikrofalowej albo granatu plaz-

mowego), zaatakuje najbardziej uzbrojong postac.

To finatlowe starcie, wiec podkreémy efekty spec-

jalne: wyladowania elektryczne trzaskajg wokot
bramy, Brama zaczyna sie drgac i bzycze¢, w mroku
rozbtyskujg stozki laseréw. Cale stado sptoszonych

Symbol niebezpieczeristw jakie
czekajg smiatkow tam, gdzie nie

triumfalnie zielenig, a Brama zaczyna pulsowac.
Droga powrotna stoi otworem. Jezeli gracze
pospieszg sie, uda im sie wydosta¢ z Mroku, zanim
zostang pozarci zywcem. Ostatnim ich obrazem
Mroku niech bedzie Pozeracz, falujgcy fraktal-
nie konstrukt obcych — symbol niebezpieczenstw
jakie czekajg $miatkow tam, gdzie nie dotarla
jeszcze zadna istota ludzka.

dotarta jeszcze zadna istota ludzka

zdzikéw wybiega w poblizu i ucieka w kierunku

rzeki. Pobliskie ggbczaste rosliny eksplodujg chmu-

rami zarodnikéw. Ciggle przypominaj graczom
o czasie i zmuszaj do szybkich decyzji.
W koncu interfejs komputera rozbtyskuje
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STATYSTYKI POSTACI

Praseed Gokrapali (kopia)

Haker bojowy najmujgcy sie do najbardziej nie-
bezpiecznych wlaman. Ogromng wiedze o zabez-
pieczeniach elektronicznych zdobyt u najlepszych
w tym fachu, jeszcze przed Upadkiem. P6zniej na
kilka lat zniknal, by pojawi¢ sie na orbicie Tytana,
upowlokowiony przez zaibatsu Go-Nin. Zanim
zdgzyt odpracowaé koszt nowego ciata, zdradzit
swoich pracodawcow i zmylit za sobg tropy.
Wkrotce wyptynat jako wolny strzelec.

Motywacje: +Nielimitowany dostep +Hedonizm
+Adrenalina

Kirai lkla

Najemnicy Niedoscignionych (Ultimates), iden-
tyczne kopie jednej osoby: Kiralli Ikli Heki Nello.
Pracujg jako wyjgtkowo zgrany duet zabdjcow:
zwinnainiewidoczna Kira ze wspierajgcym jg ciezko
opancerzonym Iklg. Ona jest mobilng specjalistkg
od walki wrecz i strzelania z pistoletu maszynowe-
g0, a on snajperem-cyborgiem w ciezkim pancerzu.
Oboje majg ze sobg dodatkowe forki wyspecjal-
izowane w walce elektronicznej i gotowe do akcji
w przypadku ataku przez siec.

Motywacje: +Kopiowanie +Sztucznie wspomagana

ewolucja -Autonomisci
coG coo INT REF SAV SOM | WIL
20 25 15 25 15 25 15 coG coo INT REF SAV SOM | WIL
MOX |DUR |WT LUC TT INIT SPD 20 25 15 25 15 25 15
0 40 8 30 6 70(80) | 1(3)" MOX |DUR |[wWT [Luc |[TT INIT |SPD
*Tylko akcje mentalne |0 40 8 30 6 70(80) |1(2)

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

Morfy: Remade

Umiejetnosci: 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 réwniez Neurachem (Level 1), dajagcym
im dodatkowe akcje w rundzie. Dopasuj ilos¢ akcji

przeciwnikéw, do mozliwosci postaci graczy. Jezeli
w druzynie ktos ma dodatkowe akcje mentalne, to
Kira moze dodatkowo uruchomi¢ do trzech swoich
kopii w duszmodule (Ghostrider module) i wystawié¢
je do walki elektroniczne;j.

Ekwipunek: 3 Granaty HE, Sie¢ taktyczna, Wibro-
ostrze, Nadajnik duzego zasiegu, Filtry tlenowe
(x1), Nanobandaze (x2), Mikrodrony Speck (x4),
Elektroniczna lina (EP, s. 332), Kick (EP, s. 319) (x1),
Aerozol naprawczy (Repair Spray, p. 333), Laty do
kombinezonow (x4)

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]
Bron:

Kira:

SMG Zetsukami Kiriro

(smartgun, AP-5, 2k10+3, SA/BF/FA, Ammo 20x4)
Ikla:

Automatic Rifle Vorpal Firestorm

(smart railgun, AP-9, 2k10+8, SA/BF/A, Ammo 30x4)
Wibroostrza (kazde po jednym)

Omeio Bonesplitter (rzut 45, AP-2, 2k10+2)

Granaty (kazde po jednym)

Hablava Plasmablast (rzut 45, AP-6, 3k10+10)
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Lars Bjurer

Potomek emigrantéw z Ziemi, ktérzy na lata
przed Upadkiem przenies$li sie na Tytana. Wpierw
podréznik po wiekszej czesci Uktadu Stonecznego
i lunarny towca maszyn, po odkryciu Bram Pan-
dory zyskal reputacje $mialego wrototaza, nie
przebierajgcego w Srodkach do osiggniecia celu.
Znalezisko na Mroku moze zapewni¢ mu dostatnie

zycie (tej czy innej kopii).

Konstrukt obcych — Pozeracz
Sktada sie z roju czarnych trojkgtéw, zawsze ustaw- « Wrazliwos¢ na szum elektromagnetyczny: w polu

ionych pojedynczym wierzchotkiem w dét. Porusza
sie plyngc w powietrzu, dezorientujgco ztozony,
Chaotyczna wersja
Dywanu Sierpiriskiego Energie odnawia rozktadajac
tkanki lokalnych zwierzat, oraz, jak sie okazuje,

czarny,

trojkatny  fraktal.

rowniez ludzkie.

Motywacje: +Zyski +Eksploracja -Biokonserwatyzm |COG |COO | INT REF [SAV |SOM |WIL
20 30 20 30 - - 20

coG coo INT REF SAV SOM | WIL MOX |DUR |WT LUC TT INIT SPD

20 15 25 15 20 20 20 - 60 12 - - 100 2

MOX |DUR |WT LUC TT INIT SPD

0 35 7 30 6 70(80) 1(2) Umiejetnosci: Flight 80, Fray 50, Unarmed 50

Morf: Olympian

Umiejetnosci: 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 (x1), Zakt6cacz radiowy,
Lata do kombinezonu (x1), Inteligentna lina

Muza: Infosec 40, Interfacing 40, Research 40

Zbroja: Body Armor (Light) [10/10]
Bron: Emiter mikrofal Blacklight (Microwave ago-

nizer, smartgun, Ammo 100, EP, str. 339)

Pistolet Colt Mokole (smartgun, AP-2, 2k10+2, SA/

BF/FA, Ammo 20x4, przedtuzony magazynek)
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Ruch: 25 metréw na runde
Atak: pochtoniecie — rzut 70 (wliczone +20 za atak
dotykowy), 2D10 kinetycznych obrazeni/ture, AP-6.

MOCE

« Wyssanie $wiatla: moze raz w ciggu przygody
zastosowa¢ obcg technologie do stlumienia
Swiatla w promieniu 20 metréw (wszystkie akcje
wymagajgce wzroku w tym obszarze: -20)

» Niewrazliwo$¢ na bron kinetyczng (bron lase-
rowa zadaje 1k10-1 obrazen; mikrofale zadajg
2k10; plazma dziata normalnie)

» Odporno$¢ na zhakowanie

» Lewitacja: potrafi porusza¢ sie nad dowolnie

uksztattowanym stalym lgdem bez minuséw

» Plynnos$¢ formy: potrafi przechodzi¢ przez kilku-
centymetrowe szczeliny

SLABOSCI

dziatania zaktécacza ma -30 do wszystkich akcji,
z wlasnej inicjatywy nie wejdzie w jego obszar

» Wrazliwo$¢ na wode (nie potrafi sie nad nig
poruszad, zalany zbija sie w kule i traci 1k10 Du-
rability na runde)

» Wrazliwo$¢ na transmisje Odyseusza: satelita
rozgryzt czesciowo zabezpieczenia programowe
konstruktu. Odpowiednig transmisjg laserowg
moze na 3 tury unieruchomi¢ Pozeracza.



Brendan Moore Budowniczy, Nanoréj: Sabotazysci (Nanoswarms
Ewakuowany wraz z rodzing z umierajgcej Ziemi and microswarms, EP, str. 328)

wysokiej klasy specjalista od nanotechnologii. Muza: Perception 40, Interfacing 40, Research 40
Trzy lata temu zostal zwerbowany przez Projekt Zbroja: Armored Vacsuit [6/4]

Ozma do badania obcych $wiatéw i poszukiwan
sladéw pozaziemskich inteligencji. Od tamtej pory
buduje swojg reputacje wrototaza i przemierza ko-
smos przez Bramy Pandory. Zaraz po Larsie ma
najwieksze doswiadczenie z obcymi planetami.
W sekrecie studiuje technologie TYTANOw na pod-
stawie znalezionych na Lunie materiatéw.
Motywacje: +Eksploracja obcych planet +Technolo-
gia TYTANOw +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

Umiejetnosci: 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 duzego zasiegu, Nano-
bandaze (x4), Srodki uspokajajgce (x2), Nanoroj:

- 0]
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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.

Gorqce podziekowania dla Beaty i Macka



