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Dlugi, meczacy poscig za Jando Wantara,
szmuglerem, ktdry kilka dni temu wcisnat bo-
haterom trefny towar i uciekt z ich gotéwka,
ma si¢ ku koncowi. Transportowiec grupy jest

—

szybszy od starej, uszkodzonej jednostki prze-
mytnika. Druzyna dopada go w poblizu Santi,
niewielkiego ksiezyca Dys, najwigkszej planety
ukfadu Eclipse.

NIESPODZIEWANY ATAK

Statek Jando zmierza ku orbicie Santi. Gdy po-
jazd grupy zbliza si¢ na tyle, by bohaterowie
mogli otworzy¢ ogien, na radarach pojawia
sie niezidentyfikowany obiekt — wielkosci kra-
zownika lub stacji kosmicznej. Trzy punkty na
wys$wietlaczu, ktére odrywaja sie od tej bazy,

okazujg si¢ rakietami skierowanymi w statek
szmuglera. Gdy docieraja do punktu symboli-
zujacego statek Wantary, w iluminatorach wi-
da¢ jasny btysk. Moze to oznacza¢ tylko jedno
— transportowiec uciekiniera zostal uszkodzo-
ny lub kompletnie zniszczony.

PLAN DZIALANIA

Analiza wskazan sensoréw pozwala stwier-
dzi¢, ze rakiety zniszczyly naped statku Jando
i uszkodzily inne, mniej wazne systemy, jednak
uktad podtrzymywania Zycia wciaz dziala. Jest
spora szansa, ze uda si¢ pochwyci¢ przemytni-
ka, a tym samym odzyska¢ utracong kase.

Grupa musi rozwaznie zaplanowa¢ dalsze
poczynania. System obronny bazy, ktéra wida¢
na granicy zasiegu radaréw z pewnoscig uzna
za zagrozenie réwniez statek bohateréw - a ra-
kiety moga nie by¢ jedynym elementem uzbro-
jenia placéwki. O wiele rozsadniejsze wydaje
sie rozbrojenie arsenatu bazy w pierwszej kolej-
nosci — zreszta, moze na jej pokltadzie uda sie
znaleZ¢ inne, ciekawsze znaleziska?

Atak na automatyczng wyrzutni¢ jest ry-

zykowny, jednak ma szanse powodzenia.
W chwili obecnej jedynym dziatajacym syste-
mem uzbrojenia jest wyrzutnia rakiet — szcze-
$liwie dla bohateréw pozostaly tylko dwie sztu-
ki amunicji. Automaty posiadaja umiejetnosci
Strzelanie k6 i Pilotowanie k8, a ostrzat nalezy
rozegra¢ wedtug zasad pociskéw rakietowych
(opisano je na str. 45 podrecznika SWEPI). Po-
ciski zostang odpalone, gdy statek bohateréw
wejdzie w daleki zasieg. Trafienie rakietg zada-
je 4k8 obrazen. Transportowiec bohaterdw jest
posiada Wytrzymato$¢ 12, niestety jego syste-
my uzbrojenia majg niewielki zasieg, dlatego
druzyna nie zdota uszkodzi¢ wyrzutni zanim ta
wystrzeli ostatnig salwe.

BAazA

Stacja okazuje sie by¢ stara placéwka badaw-

czg, zbudowang zapewne przed ponad stu laty.
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Posiada dwa hangary. Wedlug wskazan senso-
réw, na pokladzie bazy dzialaja systemy pod-
trzymywania zycia.

Pierwotnie, stuzyta do badania Dys oraz jako
satelita komunikacyjny, posredniczacy mie-
dzy zautomatyzowanymi kopalniami na San-
ti a reszta ukladu Eclipse. Po wyczerpaniu z16z
zostala jednak opuszczona. Kilka lat temu prze-
jela ja grupa niezaleznych kupcéw, w sekre-

—

cie oddajaca cze$¢ Pozeraczowi Swiatéw. To
oni przywrocili zasilanie stacji, wyremonto-
wali cze$¢ pomieszczen i zamontowali syste-
my obronne. Obecnie na poktadzie nie ma zad-
nego czlowieka - jedynym mieszkaficem bazy
jest monstrualny straznik, zdegenerowany pies
przemieniony mocg czarnej magii w potworng
bestie.

PUSTE KORYTARZE

Wedréwka korytarzami stacji przyprawia bo-
hateréw o ciarki. Wszystko jest zniszczone,
przerdzewiale — baza sprawia wrazenie, jakby
w kazdej chwili miata sie rozpas¢ na kawatki.
Do tego postaci majg wrazenie bycia obserwo-
wanym przez jaka$ nieznang site. Udany test
Spostrzegawczo$ci (PT 0) pozwoli dojrzeé cien
jakiej$ istoty, znikajacej za zalomem korytarza,

jednak stworzenia, ktore obserwuje grupe, nie
da si¢ pochwycié.

Monstrualny pies obserwuje druzyne, stara-
jac sie sprowokowac ja do rozproszenia i prze-
szukiwania bazy w mniejszych grupach. Zaata-
kuje jednego lub dwéch bohaterdw, jedli jednak
postaci beda wedrowaé korytarzami placoéwki
razem, nie podejmie proby ataku.

SANKTUARIUM

Predzej czy pdzniej, druzyna trafi do pomiesz-
czenia, ktére kultysci zamienili w sanktuarium
Pozeracza Swiatéw. Okragle pomieszczenie
ma $rednice blisko pietnastu metréw. W $rod-
ku znajduje si¢ metalowy stot do sekgji zwlok,
wyposazony w klamry umozliwiajace unieru-
chomienie ofiary. Obok niego stoja dwa stoli-
ki, pelne narzedzi chirurgicznych oraz innych
przedmiotéw, bez watpienia wykorzystywa-
nych w celu zadania bélu. Zaréwno stét jak
i same narzedzia pokrywa zakrzepta krew. Do-
okota znajduja si¢ dwa rzedy stalowych krze-
set o wysokich oparciach, ozdobionych pta-
skorzezbami. Prezentuja one bluzniercze sceny
i straszne monstra, ktére moga by¢ jedynie wy-
tworem umystu szalerica oddanego Pozeraczo-

wi. Z sufitu zwisa na dwoch grubych lancu-
chach miedzioryt, przedstawiajacy wielkiego
weza pozerajacego glob ziemski. Dzieto wydaje
sie pochlania¢ $wiatlo i promienieje zlowroga,
mroczng energig, ktéra mrozi bohaterom krew
w zylach.

W chwile po tym, jak grupa wkroczy do
sanktuarium, jej najci¢zej uzbrojony czlonek
zostanie zaatakowany przez niewidzialng bestie
- monstrum, ktdre do tej pory jedynie obser-
wowalo grupe, teraz wiciekle atakuje. Potwor
stara si¢ zabi¢ bohateréw, zanim sprofanuja
sanktuarium lub - co gorsze - sprobuja znisz-
czy¢ miedzioryt, $wiety symbol kultu. Postara
sie pozosta¢ niewidzialny, jesli jednak odnie-
sie dwie Rany, pojawi si¢ liczac na wywolanie
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paniki, po czym uzyje teleportacji, by uciec do
jednego z pobliskich korytarzy. Potwor ocze-
kuje, ze bohaterowie bedg podaza¢ jego $ladem

—

— gdy ten plan sie nie powiedzie, uzyje ponow-
nie niewidzialnosci. Tym razem bedzie walczyl
do $mierci.

ErPILOG

Przygoda koniczy si¢ wraz z unicestwieniem
straznika $wiagtyni kultystéw. Bohaterowie
moga bez przeszkod przeszukac ja doktadniej
- znajdg nieco Zywnosci, przedmioty oso-
biste wyznawcéw plugawych bogéw (w tym
dane dotyczace tozsamosci kilku z nich) oraz
nieco gotéwki — okoto 500 $. Odnajdg réw-
niez dobrze zabezpieczong skrzynig, w ktorej

Wielki niczym lew, poro$nigty strzepkami sier-
$ci, futra, kostnymi wyrostkami i cuchnacymi
wrzodami stwér. Z wiecznie otwartej, uzbrojo-
nej w przypominajace rekinie kty paszczy ciek-
nie $lina.
Cechy: Duch k10, Sita k12, Spryt k6 (Z), Wi-
gor k8, Zreczno$¢ k8
Umiejetnosci: Czarna magia k10*, Odwaga
k10, Spostrzegawczos$¢ k10, Walka k8
Tempo: 10, Obrona: 6, Wytrzymatos¢: 10
Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (czar-
na magia)*
Zawady: brak
Zdolnosci specjalne:
B Chyzy: Biegnac, potwér rzuca k10
zamiast k6
B Klyipazury: Si +k6
B Szalencza furia: Potwor moze wy-
kona¢ dwa ataki na ture, bez zad-
nych kar
B Rozmiar +2: Monstrum jest roz-
miaréw dorostego Iwa

B Widzenie w ciemnosci: Potwor

lezg cztery rakiety pasujace do wyrzutni, kto-
ra ostrzelata ich statek. Moga je zabra¢ (sa war-
te okoto 500 $ za sztuke) lub wykorzysta¢ do
zniszczenia bazy.

Oczywiscie, pozostaje im réwniez decyzja
odnoénie losu Jando. Powietrze na jego statku
zaczyna si¢ konczy¢ - jedli bohaterowie nie za-
biora go ze soba, niechybnie umrze.

ignoruje kary wynikajace ze stabego

o$wietlenia

B Przerazajacy: Kazdy, kto zobaczy to
monstrum, musi zda¢ test Odwagi

B Moce: Niewidzialnos¢, Teleportacja,
25 punktéw mocy

B Na potrzeby okreélania efektéw
mocy monstrualnego psa, traktuj
jego zdolnosci nadprzyrodzone jak-

by byly magia.






