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Elitarny oddziat armii Cor w starciu z tworzgcymi monstra fanatykami



Ludzie z bagna

Bohaterowie graczy sa zolnierzami w stuzbie
armii Cor, walczacej w obronie planety przed
stugami plugawych bostw. Stanowig elitarng
jednostke do zadan specjalnych, realizujaca
zadania, z ktérymi normalne wojsko nie jest
sobie w stanie poradzié. Scenariusz rozpo-

—

czyna sie podczas odprawy — major Watson
(siwy, bialy mezczyzna o surowej, poznaczo-
nej bliznami twarzy) stoi przy holograficz-
nym stole, objasniajac grupie szczegdly jej
nowej misji.

ODPRAWA

Celem jest ocalenie grupy naukowcéw, pra-
cujacych w wojskowym osrodku na wyspie
Scylla. Badania uczonych byly objete $cista
tajemnicg, wiadomo jednak, ze sa zwigzane
z Horda - prawdopodobnie mieli stworzy¢
nowa bron biologiczng, ktéra bytaby w sta-
nie wyeliminowa¢ stugi Pozeracza Swiatéw, a
jednocze$nie nie wptywaé na naturalng flore
i faune planety (w tym, oczywiscie, na ludzi).
Obrazy satelitarne i zwiad wykazaly duzg ak-
tywno$¢ bestii w okolicy wyspy — wyglada na

to, ze potwory wkrotce przypuszcza szturm
i zniszcza osrodek. Zolnierze muszg wydo-
sta¢ naukowcow sita (odmowili propozycji
ewakuacji) oraz zabezpieczy¢ wyniki ich ba-
dan. Misja nie niesie za sobg specjalnie duze-
go zagrozenia — problem beda stanowi¢ ra-
czej uczeni, niz Horda. Dlatego bohaterowie
nie otrzymaja ciezkiego sprzetu, jedynie po-
wietrzny transport VTOL, kilku Zotnierzy w
roli wsparcia oraz standardowy ekwipunek.

ScyLLA

Wyspa znajduje si¢ daleko na poludniu pla-
nety, z dala od frontu dzialan wojennych
przeciw Hordzie. Niemal w calosci pokrywa-
ja ja moczary - bedzie to dla postaci nowosc¢,
w poréwnaniu ze zwyklym krajobrazem Cor,
gestymi dzunglami. Osrodek badawczy znaj-
duje sie¢ na wzniesieniu w centrum wyspy.
Jest otoczony trzema liniami ogrodzenia pod
wysokim napieciem, za$ ostatnig linig obro-
ny jest wysoki na sze$¢ metréw mur, wypo-
sazony w automatyczne dzialka plazmowe

i wyrzutnie granatéw zapalajacych. Jak do
tej pory nie bylo potrzeby wykorzystywania
tego sprzetu.

Do dyspozycji naukowcdw pozostawiono
dwa dwuosobowe $migtowce oraz niewielki
transporter odrzutowy — maszyny s3 jednak
nieuzbrojone i nieopancerzone. W placéwce
ma pracowaé o$mioro naukowcéw oraz kil-
ka 0s6b personelu pomocniczego, plus kilku
zolnierzy - lacznie nie wiecej, niz dwadzie-
$cia oséb.
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LUDZIE z BAGNA

Naukowcy nie odmoéwili ewakuacji dlatego, ze
czuli si¢ na wyspie bezpiecznie. Wszyscy, co
do jednego, sa czlonkami mrocznej sekty, pla-
nujacej zniszczenie ludzkosci. Otruli zolnierzy,
a personel pomocniczy rzucili na zer pilnuja-
cych oérodka potworéw Hordy. Sami koncen-
truja si¢ na swojej pracy — koncza wlasnie pro-
jekt broni biologicznej, ktdra sieje spustoszenie

wérdd ludzi i innych zywych istot, ale jednocze-
énie nie rani stug Pozeracza Swiatéw. Licza, ze
zdolaja zakonczy¢ swoje badania przed przyby-
ciem wojska. Przylot bohateréw graczy krzyzu-
je im szyki - sadzg jednak, ze i z tym proble-
mem uda im si¢ poradzic.

NA WYSPIE

Zaraz po przybyciu, jeden z naukowcow za-
prasza wszystkich do $rodka, kazac swoim lu-
dziom zaja¢ si¢ tankowaniem maszyny bohate-
réw. Uczony uzupelnia paliwo, ale jednoczesnie
uszkadza ster pojazdu i montuje na nim fadu-
nek wybuchowy (co prawda zbyt slaby, by
zniszczy¢ transportowiec, ale do§¢ mocny, zeby
wymusi¢ awaryjne ladowanie). W tym czasie
przywddca grupy badawczej, niejaki Jeremiah
Powell, prosi zolnierzy o godzing zwtoki - tyle
czasu zajmie jego ludziom zebranie wynikéw
badan i zabezpieczenie komputeréw. Po uply-
wie tego czasu Powell sprobuje wywabic zotnie-
rzy na zewnatrz (chce, by wyszli jako pierwsi i
zabezpieczyli teren oraz przygotowali transpor-
towiec do lotu) - gdy tylko wyjdzie wigkszo$¢,
zablokuje drzwi do kompleksu, odpali fadunek
na VTOLu i uruchomi automatyczne dziatka,
wskazujac jako cel zolnierzy i ich pojazd. Sam,
wespol ze swoimi ludZzmi, sprébuje zlikwido-
waé tych, ktdrzy pozostali w srodku. Bohate-
réw czeka ciezka walka — znacznie grozniejsza,
jesli dali si¢ wyprowadzi¢ w pole Jeremiahowi
(zniszczenie wiezyczek bedzie znacznie trud-
niejsze, niz wyeliminowanie kilku zdesperowa-
nych kultystéw). Wiezyczki dysponuja umie-
jetno$cig Strzelanie k8 oraz Wytrzymatoscia
16. Chronig je tarcze energetyczne (statystyki

wersji standardowej). Uzbrojone sa w dziatka
plazmowe (4k10 obrazen, zasieg 30/60/120).
Szczesliwie, program automatdw zabrania uzy-
wania granatow zapalajacych, gdy strzelaja w
obrebie bazy.

Nawet, jedli bohaterowie wygraja, nie roz-
wigze to ich probleméw. Zostang poinformo-
wani przez radio o wielkiej liczbie potworéw
Hordy, ciagnacych ze wszystkich stron wyspy w
kierunku o$rodka. Oba transportowce nie na-
daja si¢ do uzytku, za$ helikoptery nie beda w
stanie pomiesci¢ wszystkich, a na dodatek maja
za maly zasieg, by mozna bylo wykorzystac je
do ewakuacji. Grupa ma w zasadzie dwa wyj-
$cia: starcie z olbrzymia masa potwordw (nie-
koniecznie z gory przegrane - zolnierze maja
do dyspozycji dziatka i wyrzutnie granatow,
dwa $miglowce, z ktorych moga zrzuca¢ fadun-
ki wybuchowe, sa dodatkowo chronieni zasie-
kami i grubym murem) albo prébe naprawy
jednego z transportowcdw (co jest bardzo trud-
ne, wymaga testu Reperowania z modyfikato-
rem -4) i ucieczke. Jesli sadzisz, ze scenariusz
powinien zakonczy¢ sie widowiskowa eksplo-
zj3, bohaterowie mogg znalez¢ w o$rodku doé¢
plastiku, by wysadzi¢ caly kompleks wkrétce po
starcie.
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FINAL

Bohaterom najprawdopodobniej uda sie¢ uciec
lub odeprze¢ atak plugastwa Hordy. Zwycie-
stwo bedzie jednak puste, jesli grupa nie zdo-
bedzie jaki§ cennych danych. Pozostawienie
jednego z kultystow przy zyciu lub zabezpie-
czenie informacji na komputerach w o$rodku
umozliwitoby odkrycie tozsamosci zwierzch-

Cechy: Duch k8, Sifa k6, Spryt k8, Wigor
k6, Zreczno$¢é k6

Umiejetnosci: Odwaga k8, Przekonywa-
nie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczo$¢ k6,
Strzelanie k8, Walka k6, Wiedza (elektroni-
ka) k8, Wiedza (okultyzm) k8, Zastraszanie
k8

Charyzma: +2 Tempo: 6, Obrona: 5, Wy-
trzymalos¢: 7 (2)

Przewagi: Bacznos¢!, Charyzmatyczny,
Trzyma¢ Szyk!, Zaprawiony w walce

Cechy: Duch ke, Sita ke, Spryt k6, Wigor
k4, Zrecznoéé k6

Umiejetnosci: Odwaga k6, Spostrzegaw-
czo$¢ k6, Strzelanie k6, Walka k4, Wiedza
(rézne) k8, Wiedza (okultyzm) k6

Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 4, Wy-
trzymalo$é: 6 (2)

Przewagi: brak

Zawady: rézne

Sprzet: Pistolet maszynowy (statystyki
Uzi) plus jeden zapasowy magazynek, kom-
binezon ochronny, standardowa bateria,
standardowa tarcza energetyczna. Jeden kul-

nika naukowcdéw, wptywowego polityka z Ba-
riz. Grupa moglaby teraz sprobowaé ujaé
zdrajce, cho¢ réwnie dobrym rozwigzaniem
byloby przekazanie cennych wiadomosci prze-
tozonym, ktérzy wybiora do tego zadania sku-
tecznych agentow.

Zawady: brak

Sprzet: Karabin plazmowy, kombinezon
ochronny, cztery standardowe baterie, stan-
dardowa tarcza energetyczna.

tysta posiada zamiast pistoletu maszynowe-
go karabin automatyczny (statystyki AK47)
z jednym zapasowym magazynkiem.




