Dzień zagłady

Awaria napędu czasoprzestrzennego przenosi bohaterów do świata na krawędzi zagłady!

Jednostrzałówka osadzona w realiach settingu Multiversum
Poniższa jednostrzałówka nie jest typową przygodą. Podczas całego scenariusza nie ma ani jednej walki, o ile oczywiście gracze sami nie sprowokują jakiejś potyczki. To opowieść o próbie ucieczki ze skazanego na zagładę świata – sukces zależeć będzie wyłącznie od dobrych pomysłów graczy i siły perswazji ich bohaterów, nie sprawności w walce.

Przygotowania

Grupa zostaje wysłana do świata, który przed kilkoma miesiącami został niemal całkowicie unicestwiony. Olbrzymia asteroida uderzyła w Ziemię, praktycznie zmiatając z jej powierzchni wszelkie życie. Zadaniem drużyny jest odnalezienie ludzi, którzy ocaleli z tej katastrofy.

Wehikuł, jaki zostaje oddany do dyspozycji na tą misję to niewielki, przypominający wóz pancerny pojazd. W środku mieści się około dziesięciu osób i nie więcej, niż tona sprzętu – bohaterowie powinni więc rozważnie dobrać ekwipunek. Zadanie muszą wypełnić samodzielnie, miejsca w wehikule są zarezerwowane dla mieszkańców świata, do którego wyruszają.

Awaria!

W momencie uruchomienia napędu czasoprzestrzennego wiadomo już, że coś jest nie tak. Zapalają się praktycznie wszystkie lampki kontrolne, z tyłu słychać przeraźliwe zgrzytanie, pęka jakiś przewód i całą kabinę zalewa gryząca oczy, gęsta mgła. Mimo awarii pojazd rusza w podróż – jednak drużyna, zamiast trafić do współczesności, cofa się w czasie o rok.

U progu katastrofy

Szczęśliwie, wehikuł pojawia się na skraju lasu nieopodal Langley, niewielkiej wsi leżącej na północy Anglii. Nic nie zapowiada katastrofy, jaka ma nadejść lada dzień – wszystko kwitnie, drzewa zielenią się liśćmi, po niebie przesuwają się leniwie białe, pierzaste chmury. Rzut oka na nagłówki gazet nie daje jednak złudzeń – bohaterowie wylądowali w maju 2009 roku, na niecały miesiąc przed uderzeniem asteroidy i unicestwieniem cywilizacji. Grupa nie tylko nie jest w stanie wykonać swojej misji, ale na dodatek sama wpadła w poważne tarapaty – napęd czasoprzestrzenny jest uszkodzony, do naprawy potrzeba technologii, którą tutejsi ludzie mogą nie dysponować!

Plan ratunku

Pozostaw dalszy plan działania bohaterom. Ich pojazd, choć może przemieszczać się w konwencjonalny sposób (nie działa jedynie napęd czasoprzestrzenny), najprawdopodobniej zostanie ukryty gdzieś w głębi lasu – jest pojazdem wojskowym, bez wątpienia ściągnąłby uwagę władz. Gracze mogą mieć rozmaite pomysły na dalsze działania. Z pewnością nie zaryzykują pozostania na czas zagłady – szanse przetrwania są niemal zerowe. Do naprawy potrzebne są części podobne do tych, jakie wykorzystywane są w promach kosmicznych i nowoczesnych odrzutowcach – ich zdobycie powinno być dla grupy priorytetem. Mogą się zabrać do tego na kilka sposobów:

· Próba włamania się do jednostki wojskowej i wykradzenia potrzebnych im części będzie bardzo trudna. Zaawansowane systemy zabezpieczeń, dobrze wyszkolony personel, trudność z przetransportowaniem ukradzionych części na pewno przysporzą problemów.

· Nawiązanie kontaktu z własnymi odpowiednikami żyjącymi w tym świecie – będzie wyzwaniem, jeśli jednak bohaterowie przed rozpoczęciem pracy w agencji strzegącej czasoprzestrzeni pracowali w wojsku, ich kopie mogą dalej wykonywać taką pracę. Przekonać ich do współpracy będzie trudno, jeśli jednak grupa wyjawi cel swojej misji i obieca pomoc w ewakuacji, mogą być skłonni do pomocy.

· Starania mające na celu odszukanie agencji, która może dysponować w tym świecie technologią podróży czasoprzestrzennych. Wiąże się z wieloma telefonami, rozmowami z najdziwniejszymi ludźmi, od fanatyków teorii spiskowych, na agentach obcych wywiadów kończąc. Z pewnością zakończy się sukcesem, jednak w takim wypadku bohaterów czeka ciężka przeprawa – muszą przekonać agentów, by pomogli im w naprawie wehikułu i rozpoczęli ewakuację przed nadchodzącą katastrofą.

Pozostawieni samym sobie

Choć dyrektywy agencji, dla której bohaterowie pracują nakazują ochronę istniejącego strumienia czasowego i podejmowanie działań wyłącznie wówczas, gdy inne organizacje starają się wpłynąć na przyszłość, grupa może podjąć decyzję o próbie uratowania świata, a przynajmniej części populacji. Będzie to bardzo trudne – wojsko nie dysponuje technologią umożliwiającą zniszczenie asteroidy nim ta uderzy w Ziemię, dodatkowo mimo obserwacji nieba do ostatnich godzin przed katastrofą nie uda się jej zlokalizować. Pewnym rozwiązaniem byłoby cofnięcie się w przeszłość i ostrzeżenie rządów przed zbliżającą się zagładą, jednak w takim przypadku o wiele bardziej prawdopodobne jest powstanie nowego uniwersum, a nie ocalenie istniejącego. Grupa nie może również przenieść się do swojego świata i wrócić, wyposażona w broń zdolną do unicestwienia asteroidy – dowództwo z pewnością uniemożliwi jej powrót, poza tym po opuszczeniu tego strumienia czasowego jest mało prawdopodobne, by udało się przenieść do niego ponownie.

Dodatkowym problemem może być obecność agentów innych organizacji, których uwagę przyciągnęłyby ewentualne działania bohaterów w celu uniknięcia katastrofy. Jeśli bohaterowie podejmą konkretne działania, mogą się spotkać z kontratakiem ze strony żołnierzy Wszechrzeszy. Gdyby grupa zdecydowała się na jakiś wyjątkowo spektakularny plan ratunku, nic nie stoi na przeszkodzie, byś zmienił przyszłość tego uniwersum – katastrofy nie sprowadzi uderzenie asteroidy, lecz armia Reich-3, która zniszczy wszelką cywilizację. Użyje całego dostępnego arsenału – broni nuklearnej, chemicznej i biologicznej, pojazdów antygrawitacyjnych i innych wytworów zdegenerowanej techniki by unicestwić wszelki opór i przejąć świat w swoje władanie. Bohaterowie nie będą mieli innego wyjścia, jak ratować się ucieczką. Z pewnością nie w taki sposób zakończy się historia tego uniwersum – agencja może zdecydować się na podjęcie rękawicy i rzuci do walki z neonazistami własne siły, jednak jest jest to temat na inną opowieść.
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