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Grupa towcow nagréd w starciu z cztonkami mrocznego kultu,
zdemaskowanego przez zdesperowanego porywacza



Jednostrzal przeznaczony jest dla grupy low-
c6w nagrod lub postaci zwigzanych z sitami po-
licyjnymi. Dla przygody istotne jest, by druzyna
posiadala poteznego sprzymierzenca, w ktore-

.

Z bohaterami kontaktuje si¢ porucznik O’Cul-
len, daleki znajomy jednej z postaci, z prosba
o przystuge. Kilka godzin wczesniej jego daw-
ny przyjaciel (i dobry znajomy przynajmniej
czesci druzyny), Guy Lance, porwal majetne-
go przedsigbiorce, Alexa Moorea i przetrzymu-
je go w starym magazynie, znajdujacym si¢ na
obrzezach miasta. Grozi, ze zabije porwanego,

go interesie jest zwalczanie mrocznych kultow.
Z pewnoscia byloby pomocne, gdyby jedna
z postaci dysponowala talentem psionicznym.

WPROWADZENIE

jesli policja nie spelni jego zadan. Zaminowat
caly budynek i O’'Cullen nie mial innego wyj-
$cia, jak negocjowal. Pierwszym rozkazem
Lance’a byto sprowadzenie bohateréw graczy —
chce z nimi porozmawia¢, zanim okreli kolej-
ne zadania. Przystuga, o ktéra prosi porucznik
to rozmowa z Guyem.

2. NEGOCJACJE

Guy Lance to czterdziestosiedmioletni ex-gli-
niarz, zwolniony przed czterema laty w trak-
cie restrukturyzacji policji. Pottora roku temu
jego zona, Ellen, zniknela w niewyjasnionych
okolicznos$ciach - jej zwtoki znaleziono kilka
miesiecy pdzniej. Sprawcy morderstwa nigdy
nie ujeto. Lance ostatni rok spedzil na pro-
wadzeniu prywatnego $ledztwa. Twierdzil,
ze Ellen zgineta z rak kultystow, podczas ja-
kiego$ przekletego rytuatu. Guy (o czym po-
rucznik nie wspomni) zdotat zgromadzi¢ do-
wody $wiadczace, ze méwi prawde, zniknely
jednak wkrétce po przekazaniu policji. Oczy-
wiscie, osoba, ktorej Guy przekazal materiaty,
byt O’Cullen.

Lance bardzo dobrze wybral miejsce akeji.
Przetrzymuje zakladnika na drugim pietrze
magazynu, w czesci pozbawionej okien. Zami-
nowal wszystkie wejscia, zamontowal skom-
plikowany system monitoringu (kamery, czuj-
niki ruchu i ciepta) i wyttumit pomieszczenie,

w ktérym przebywa z Moorem. W promie-
niu kilkuset metréw nie ma ani jednego wy-
sokiego budynku. Organizacja odbicia Alexa
Moore jest oczywiscie mozliwa, jednak do jej
przygotowania potrzeba sporo czasu - tego
za$ Guy daje policji bardzo malo.

Gdy bohaterowie trafig na miejsce, porucz-
nik skontaktuje si¢ z porywaczem. Guy po-
dziekuje za przybycie, nastepnie opowie bo-
haterom o swoich podejrzeniach - winie
Moorea, ktérego podejrzewa o przynalez-
nos$¢ do sekty oddajacej cze$¢ plugawym po-
tegom, $mierci swojej zony, zamordowanej
w trakcie mrocznego obrzedu i checi oczysz-
czenia swojego imienia. Jego kolejnym zada-
niem jest rozmowa wylacznie z bohaterami,
bez udziatu policji. Guy nie przekaze im klu-
czowych informacji, dopoki nie bedzie pew-
ny, ze w rozmowie nie uczestniczy O’Cullen
- sadzi, ze porucznik méglby wyeliminowaé
czlowieka, ktéremu przekazat kopie dowodéw




oraz zniszczy¢ materialy. Najlepszym rozwig-
zaniem byloby, gdyby jedna z postaci postu-
zyta sie talentem psionicznym, by nawigzaé
kontakt telepatyczny. Jesli w grupie nie ma
psionika, Guy zaryzykuje rozmowe na szyfro-
wanym kanale. kiedy druzynie uda si¢ rozwig-
zaé problem ,,podstuchu” policji albo wymysli
skuteczny sposéb umozliwienia poruczniko-
wi podstuchania rozmowy, O’Cullen chetnie
przystanie na taka mozliwos¢.

Porucznik ma na swoich ustugach kilku-
nastu zbiréw i z pewnoécig skorzystalby z ich
pomocy, gdyby kto§ zdobyt dowody na jego
zwiazki z mrocznymi kultami. Do sekty na-
lezy ponadto dwdch policjantéw — porucznik
rozkazal im $ledzi¢ druzyne, zanim zadzwonit
do bohateréw z prosba o pomoc.

Guy podejrzewal wprawdzie Moore’a, jed-
nak jego $ledztwo wskazywalo, ze to porucz-
nik jest glowa sekty. Posiada kilka dowodéw
na istnienie kultu (wystarczajace, by zaintere-
sowa¢ nimi jaka$ wplywowa osobistos¢ albo
przedstawicieli agencji zwalczajacej wro-
gow ludzkosci), jednak zdecydowat sie zary-
zykowa¢ 1 zagra¢ va banque. Liczac na to, ze

Nastepnie Guy zazada kontaktu z prasa,
transportu powietrznego oraz oczyszczenia
terenu z jednostek policyjnych. Da policji
dwanascie godzin na zatatwienie wszystkich
formalno$ci. O’Cullen nie bedzie przepy-
tywal bohateréw - od razu podejrzewa ich
o wspolprace z Lancem, dlatego wyséle tro-
pem postaci pare policjantow i wezwie na
pomoc reszte swoich pomagieréw. Liczy, ze
grupa doprowadzi jego ludzi do osoby prze-
trzymujacej dowody i w ten sposéb rozwia-
ze problem.

Bohateréw czeka poscig - gliniarze s3
$wietnymi kierowcami (k10 w Prowadzeniu)

3. WYsScIG
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O’Cullen sie zdradzi, przekazal mu kopie ma-
terialéw i poprosit 0 pomoc. Wkrétce potem
dowody zostaly zniszczone, za§ w mieszkaniu
Lance’a wybuchta bomba - Guy odniést cigz-
kie rany, jednak udato mu si¢ przezy¢.

Teraz prosi bohateréw o pomoc. Wszystkie
materialy, ktére zgromadzil przeciw Moore-
‘owi oraz nagrania z rozmowy z O’Cullenem
(gdy przekazywal mu kopie), powierzyl swojej
przyjacidtce Annie, barmance z Dwugltowego
Smoka, knajpy znajdujacej sie nieopodal por-
tu kosmicznego. Liczy, ze grupa skontaktuje
sie z nig, zabierze dowody oraz sama Annie
i przekaze je komus, kto bedzie w stanie zrobi¢
z nich dobry uzytek - najlepiej komus wply-
wowemu albo organizacji zwalczajacej mrocz-
ne kulty. Guy zdaje sobie sprawe, ze predzej
czy pozniej policja przypusci szturm, ma jed-
nak nadzieje, ze grupie uda sie wczesniej uzy-
ska¢ pomoc. Sadzi, ze bedzie w stanie broni¢
sie¢ jeszcze kilkanascie godzin.

Z CZASEM

i bardzo dobrze znajg okolice. Jesli nie uda sie
ich zgubi¢, prawdopodobnie cala scena za-
konczy sie¢ strzelaning w porcie kosmicznym.
Annie doskonale zdaje sobie sprawe z zagro-
zenia, dlatego w razie potrzeby wesprze gru-
pe. Jest nieztym strzelcem (k8 w Strzelaniu),
a jej paskudnie wygladajaca strzelba na pew-
no zrobi nieco zamieszania w szeregach zbi-
réw O’Cullena.

Rozwigzaniem czesci probleméw byloby
pochwycenie jednego z gliniarzy zywcem -
reszta bandziordw nic nie wie na temat mrocz-
nego kultu, moze jedynie wskaza¢ ktoregos
z policjantow jako szantazyste, ktory wymusit




pomoc, grozac wiezieniem. Gliniarze O’Cul-
lena, cho¢ sa jedynie pionkami, moga wska-
za¢ porucznika jako wysoko postawione-
go kaptana oraz potwierdzi¢, ze Moore jest
czlonkiem kultu. Ich zeznania, wsparte dowo-
dami zebranymi przez Lancea powinny wy-
starczy¢, by kontakt bohateréw zdecydowal

sie poméc. W przeciwnym wypadku duzo za-
lezy od zachowania samych postaci. Przeko-
nanie sprzymierzenca do szybkich dzialan be-
dzie wymaga¢ dlugich minut rozmowy, kilku
celych argumentdw i obietnicy odwzajemnie-
nia przystugi.

4. FINAL

O’Cullen nie jest czlowiekiem, ktéry podda
sie bez walki. Gdy bohaterom uda si¢ uzy-
ska¢ pomoc sprzymierzenca, na pewno spro-
buje porwac policyjny motocykl i uciec - od
postaci zalezy, czy mu si¢ to uda, cho¢ po
kilkunastu minutach do poscigu przylacza
sie powietrzne jednostki policji i porucznik
zostanie niemal na pewno pochwycony. Zle
rozegrany finat (np. zbyt szybkie ujawnienie
swoich zamiaréw) moze zacheci¢ poruczni-
ka do zagrania va banque - rozkaze swoim
ludziom zlikwidowa¢ Lance’a oraz sama dru-
zyne, twierdzac, ze s3 w zmowie z porywa-
czem (co nie bedzie do konca nieprawda).

Jesli grupie nie uda si¢ zdoby¢ dowodéw po-
twierdzajacych stowa Guya lub nie zdecy-
duje sie mu pomoc, Lance sprobuje uciec
razem z zakladnikiem. Po okolo dobie ocze-
kiwania, wyjdzie na dach magazynu, trzy-
majac bron przy skroni Moore’a. Obaj beda
opasani bloczkami materialu wybuchowe-
go. Gdy tylko Lance wyjdzie z budynku, bo-
haterowie lub policja beda mogli sprébowaé
go wyeliminowac¢. Okoto 220 metréw od bu-
dynku, w ktérym przetrzymywal swojego
zakladnika, znajduja si¢ ruiny starej elektro-
cieplowni. Zdolny snajper moze sprobowac
zastrzeli¢ porywacza z komina - jednak po-
dmuchy wiatru, kiepska widocznos¢ i sama
odlegtos¢ znacznie utrudnig trafienie (-6 do
testu Strzelania).W przypadku porazki Lan-

ce natychmiast zastrzeli zakladnika i sprobu-
je uciec - zbiec na dot klatka przeciwpoza-
rows, a nastepnie ukry¢ si¢ w kanatach. Jesli
zostanie ranny, zdetonuje material wybu-
chowy, zabijajac siebie i Moorea.

Istnieje szansa, ze bohaterowie beda sta-
rali sie poméc Lanceowi, lecz zajmie im to
zbyt wiele czasu lub beda zwodzi¢ Guya,
kupi¢ czas na organizacje¢ akcji odbicia za-
ktadnika. O’Cullen bedzie staral sie uzyskac
pomoc jakiego$ psionika, ktory bytby w sta-
nie sparalizowa¢ porywacza lub wptyna¢ na
niego mentalnie. Jesli wydarzenia przybiora
taki obrot, Lance trafi do aresztu, jednak nie
dozyje rozprawy - kilka dni pozniej zostanie
znaleziony martwy, powieszony na linie zro-
bionej z przescieradta. Oczywiscie, oficjalnie
przyjeta zostanie wersja o samobdjstwie po-
rywacza.
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Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor ke,
Zreczno$é k8

Umiejetnosci: Odwaga k6, Prowadzenie k8,
Przekonywanie k8, Spostrzegawczos¢ k8,
Strzelanie k10, Walka k8

Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 6, Wytrzy-
malosé: 9 (4)

Przewagi: Blyskawiczny refleks, Czujny, Obu-
reczny, Podwdjne uderzenie

Zawady: Arogancki, msciwy

Sprzet: Dwie armaty plazmowe, pistolet pla-
zmowy, pancerz zwiadowcy, cztery standardo-
we baterie, standardowa tarcza energetyczna.

Gliniarze
Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6,
Zreczno$¢ k8

Umiejetnosci: Odwaga k6, Prowadzenie k6,
Spostrzegawczos$¢ k6, Strzelanie k8, Walka k6
Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzy-
malos¢: 13 (8) Przewagi: brak Zawady: rozne
Sprzet: Pistolet plazmowy, lekki pancerz tak-

tyczny, palka policyjna, cztery standardowe ba-

terie, standardowa tarcza energetyczna.

Cechy: Duch ke, Sita k6, Spryt k4, Wigor k8,
Zrecznosé k6

Umiejetnosci: Odwaga k4, Prowadzenie k6,
Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie k6, Walka k8
Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 6, Wytrzy-
maloéé: 6

Przewagi: brak

Zawady: rézne

Sprzet: Pistolet (statystyki Glocka) plus dwa
zapasowe magazynki, bejzbol

(statystyki patki policyjnej).




