modern d20:

„CZERWONA PRAGA”

System – Modern d20
Scenariusz dla czterech graczy oparty jest na mechanice d20 „modern” z dodatkiem Spycraft ( jednak nie jest on konieczny do rozgrywki ). Wszelkie opisy mechaniki w tym opracowaniu oparte są na angielskiej wersji podręcznika. 
 System Modern d20 w przypadku tego scenariusza dostosowany jest do świata realnego. żadnej magii, psioniki i kosmicznych broni. Zamiast tego: karabiny, samochody, helikoptery i długonogie blondynki. Cały komplet modernowo-spycraftowych cech i umiejętności z pominięciem nadnaturalnych zdolności. Ważną rolę odgrywają „Featy” i „Skille” które w dużej mierze pomagają postaciom graczy na filmowe zagrywki np. uniki przed pociskami, jednoczesne strzelanie i prowadzenie pojazdów, spinanie kabli czy rozkodowywanie danych. W scenariuszu celowo podanych jest tylko kilka przykładowych testów umiejętności, które powinny być wykorzystane w danej sytuacji. Resztę testów – ich trudność i częstotliwość powinien określić sam MG, dostosowując je do swojego stylu prowadzenia. 
Do scenariusza dołączone są mapy i plany w pliku PDF. Dla informacji kapituły Quentina oświadczam że jestem jedynym ich autorem (z wyjątkiem zapożyczonej mapy Google earth – którą dodatkowo została przerobiona na potrzeby gry )
Świat Gry

Akcja przenosi się do Europy roku 1986 a konkretnie do Czeskiej Pragi. Schyłek zimnej wojny zbliża się wielkimi krokami, politycy wschodu i zachodu zaczynają wyciągać do siebie ręce w geście pojednania. Wydaje się że już niedługo opadnie żelazna kurtyna. Jednak wojsko i agencje wywiadowcze trzymają rękę na pulsie. Wzdłuż granic Europy wciąż stacjonują niezliczone ilości oddziałów wojskowych obydwu stron, gotowych do natychmiastowego działania. Agenci działają na tyłach wroga dostarczając niezbędnych informacji, a generałowie kreślą kolejne strategie ataku i obrony. W wir zimnowojennych wydarzeń wplątani zostają gracze, którzy…
Przygotowanie do gry – dla graczy i MG

Gracze wcielają się w rolę amerykańskich i brytyjskich agentów, miejscem akcji jest Praga wiosną 1986 roku. Proponowani dla graczy bohaterowie ( przedstawieni na końcu opracowania ) to szpieg, technik-informatyk, komandos i snajper; opisani są cechami odpowiednimi dla systemu Modern d20. Cała mechanika gry i przeprowadzane akcje powinny oczywiście odpowiadać realiom roku 1986. 
Proponowany styl gry jest „mocno filmowy” Dużo strzelania, eksplozje , pościgi, dynamiczna akcja. Gracze niczym bohaterowie filmów akcji mogą dużo więcej niż ich przeciwnicy. Kaskaderskie skoki z okien budynku, ostra wymiana ognia z przeważającymi siłami wroga, błyskawiczne rozkodowywanie zamków i uwodzenie pięknych kobiet to tutaj chleb powszedni. 
Inspiracje do scenariusza dla graczy i MG
Dla złapania klimatu zarówno dla MG jak i graczy, z książek poleciłbym powieści Tom’a Clancy’ego – doskonale wpasowujący się w klimat „Czerwony Sztorm” , „Polowanie na Czerwony Październik” i „Tęcza Sześć” która przedstawia działania oddziałów specjalnych. 
Jeśli chodzi o filmy to mamy tego całą masę: seria Jamesa Bonda, Mission Impossible, Triple X , Spy Game ,I Spy,  Behind Enemy Lines , The Saint, Black Hawk Down, Rambo, MacGyver 
Nie zapominajmy o dobrym podkładzie muzycznym – wszelakiej maści OST z filmów które wymieniłem powyżej, OST z gier: Metal Gear, Halo, Red Alert, Freedom Fighters, Splinter Cell, No one lives forever
UWAGA – poniższe rozdziały przeznaczone są TYLKO dla Mistrza Gry

Tło wydarzeń
Rok 1986 to przedwiośnie poważnych zmian politycznych na świecie. Politycy zapowiadają że za parę lat zniknie sztuczny podział Europy, znacząco zredukowana zostanie liczba sił zbrojnych obydwu stron i przede wszystkim  oddali się groźba nuklearnego konfliktu który pochłonąłby miliony ofiar. 

O dziwo taki pozytywny scenariusz wydarzeń nie wszystkim jest na rękę. Zredukowane wojsko oznacza mniejsze zyski dla potężnych zakładów zbrojeniowych, generałowie stracą swoje wpływy i  groźnego przeciwnika dzięki któremu cała machina była utrzymywana w dyscyplinie i pełnej gotowości. Według wielu polityków i wojskowych z komunizmem nie można się bratać, należy go zlikwidować raz na zawsze. Szybkie i niezapowiedziane uderzenie połączonych sił NATO w Europie Wschodniej i  ZSRR  mogłoby zdezorganizować sowietów i zmusić ich do całkowitej kapitulacji zanim dojdzie do użycia broni atomowej na pełną skalę.

Dlatego grupa najwyższych rangą wojskowych sił NATO opracowała w tajemnicy brutalny plan, który pozwoliłby szybko doprowadzić do zwycięstwa nad przeciwnikiem. Plan zakładał -  „uciąć łeb kurczakowi”, pozbawić Układ Warszawski mózgu dowodzenia. W stolicach państw Europy Wschodniej mają zostać rozmieszczone „atomowe walizki”. W odpowiednim momencie zostaną odpalone niszcząc stolice czyli główne ośrodki polityczno-wojskowe. Warszawa, Praga czy Budapeszt znikną z powierzchni ziemi zabierając ze sobą wszystkie najważniejsze osoby w państwie. Ma to spowodować totalny paraliż Układu Warszawskiego który rozbity wewnętrznie nie będzie stanowił zagrożenia dla nacierających sił NATO. A że zginą przy tym miliony ludzi ? - cóż taka jest cena zwycięstwa demokracji i Wujka Sama...

Generałowie działają w konspiracji, wiedzą że działają wbrew wszelkim regułom i jeśli ich szalony plan zostanie zdemaskowany zniknie ostatnia szansa na zgniecenie komunizmu. Niepozorne walizki z ładunkami nuklearnymi mają zostać rozmieszczone w ciągu tygodnia w miejscach gdzie na pewno nie znajdzie ich wrogi wywiad. 

Tutaj do akcji wkraczają gracze którzy nieświadomi prawdziwego celu misji sami umieszczą atomową walizkę w samym sercu Pragi w radzieckiej ambasadzie 

Fabuła
Gówne postacie prowadzone przez MG:

- Robert Liberman – lat 65, amerykański generał odpowiedzialny za plan rozmieszczenia walizek. Doskonały dowódca, licznie odznaczany za odwagę, weteran II wojny światowej i  walk w Wietnamie. Dodatkowo świetny mówca, z zadatkami na twardego polityka. Nienawidzi komunizmu i pragnie jego upadku za wszelką cenę

- Georgi Amarow – lat 50, radziecki ambasador w Pradze, cyniczny i wyrachowany, gotów za pieniądze zdradzić swój kraj. Przed przełożonymi skrzętnie ukrywa zamiłowanie do amerykańskiego stylu życia. Dobry znajomy generała Libermana, planuje uciec na stałe do USA. 
- Yuri Sokolov – lat 50 błyskotliwy radziecki inżynier zajmujący się nowymi technologiami wojskowymi. Wielki pasjonat swojej pracy, wzorowy ojciec rodziny.  Kilka dni temu złapany na szpiegostwie przemysłowym w Monachium 
- Thomas Jordan – lat 30, Amerykanin, osobisty sekretarz i rzecznik prasowy generała Libermana.  Popiera twardą politykę wobec ZSRR swojego pracodawcy. Lojalny i uczciwy patriota, niewtajemniczony w plan Libermana. 
- Tex Murphy – lat 40, Brytyjczyk, Agent specjalny Jej królewskiej Mości. Profesjonalista i perfekcjonista, człowiek o szerokich horyzontach. Wprowadzi graczy w cele misji. Nie ma pojęcia o planowanej akcji generałów z umieszczeniem atomowej walizki w ambasadzie
Amerykański generał Robert Liberman jest jednym z twórców planu rozmieszczenia atomowych walizek. Ma zamiar osobiście  dostarczyć bombę do Pragi. Wykorzystując swoją dobrą znajomość z radzieckim ambasadorem w Czechosłowacji Georgiem Amarowem planuje umieścić ładunek w ambasadzie ZSRR. Ambasador Amarow znany był generałowi jako osoba lubująca się w zachodnim stylu życia i gotowa zrobić wiele za odpowiednią sumę pieniędzy. Kwestią czasu i dużej ilości zer na koncie było przekonanie ambasadora do umieszczenia atomowej walizki w „paszczy lwa” czyli w budynku ambasady. Bezpieczna, nie sprawdzana przez nikogo mogła czekać na sygnał odpalenia. Walizka z ładunkiem ma przylecieć do Pragi 12 marca jako bagaż dyplomatyczny generała. W ten sposób niesprawdzana przez służby celne pod czujnym okiem Libermana zostanie ukryta w ambasadzie podczas oficjalnego ostatniego przyjęcia dla VIPów wydanego przez Amarowa ( pod koniec miesiąca Amarow opuszcza piastowane stanowisko ). Liberman przybył do Pragi incognito kilka dni wcześniej aby przygotować grunt pod przylot „walizki”. Kiedy dokonywał oględzin lotniska został niespodziewanie zatrzymany przez agentów KGB. Oskarżono go o szpiegostwo i osadzono w areszcie w Pradze do czasu wyjaśnienia sprawy. Ponieważ przetrzymywanie wysokiego rangą oficera amerykańskiego mogło spowodować nieprzyjemne komplikacje KGB zdecydowało się „dobrodusznie” wymienić Libermana na „zaginionego” radzieckiego naukowca Sokolova który „przypadkiem” dostał się w ręce amerykanów w Monachium. Wymiana ma nastąpić 12 marca w godzinach wieczornych na słynnym moście Karola w Pradze. 

Zegar tyka, walizka przylatuje tego samego dnia rano, Liberman czekając na „wymianę szpiegów” osobiście nie może  jej odebrać z lotniska, a musi jeszcze zdążyć na przyjęcie w ambasadzie aby zostawić przesyłkę ambasadorowi. W tym momencie do akcji wkraczają gracze, którzy jak agenci  działając na zlecenie amerykańskich generałów mają odebrać atomową walizkę, doprowadzić do wymiany Sokolova na Libermana na moście Karola, oraz zapewnić mu bezpieczeństwo podczas przyjęcia w Ambasadzie. Nie wiedzą że biorą udział w brutalnej grze generałów, a prawda zamknięta jest w niepozornej walizce, którą przez cały czas mają mieć na oku...

Pamiętaj drogi MG, Twoim zadaniem w tym scenariuszu jest wywołanie wśród graczy poczucia że wykonują ważną i potrzebną pracę dla wywiadu NATO. Niech będą przekonani że ich głównym celem jest ochrona generała Libermana i jego walizki w której rzekomo przewozi niezwykle ważne dokumenty dotyczące przyszłego rozbrojenia w Europie. Zawartość walizki powinna pozostać dla nich nieznana, dopóki nie połączą faktów i zorientują się co tak naprawdę jest grane

Zaczynamy – odprawa dla graczy przed misją
Akcja rozpoczyna się 10 marca 1986 roku w siedzibie wywiadu MI6 w Londynie. Postacie graczy spotykają się po raz pierwszy na odbywającej się właśnie odprawie przed misją. 
„…Pierwsze ujęcie kamery. Czarny ekran. W lewym dolnym rogu pojawia się zielonkawy napis – 10 marca 1986, siedziba MI6, Londyn. Przyciemnione pomieszczenie, jedyne źródło światła padające z lamp umieszczonych w suficie przecinane jest przez leniwie pracujący wentylator... Pięć postaci skupionych jest wokół dużego stołu z rozrzuconymi dokumentami, planami i mapami...”

 Kiedy gracze przedstawią i opiszą już swoje postacie MG przejmuje rolę agenta Texa Murphego wprowadzając w przebieg misji. Jako pomoc dla drużyny należy wykorzystać załączoną mapę Pragi i plany budynków. Cały poniższy rozdział należy przeczytać/przedstawić graczom. Głos zabiera Mistrz Gry :
  Na początek przedstawię Wam ogólną sytuację i po niej przejdziemy do szczegółowego rozplanowania Waszych zadań.  Dwa dni temu jeden czołowych amerykańskich generałów, Robert Liberman został zatrzymany w Pradze przez agentów KGB. Rzekomo dopuścił się wykradzenia tajnych dokumentów z lotniska pod Pragą. Domyślamy się że to czysta prowokacja, której sowieci już nie raz się dopuszczali. Na dodatek Liberman ma uczestniczyć w rozmowach rozbrojeniowych na przyjęciu w ambasadzie radzieckiej organizowanej za dwa dni. Jeśli jest przetrzymywany w areszcie przez KGB nie będzie mógł dotrzeć na spotkanie, a przecież jego twarde stanowisko mogłoby zdecydowanie pomóc nam w dyskusji. Aby uniknąć niepotrzebnego spięcia, Rosjanie „wspaniałomyślnie” zgodzili się wypuścić Libermana w zamian za dostarczenie im ich człowieka. Jest nim Yuri Sokolov, radziecki inżynier wojskowy złapany tydzień temu w Monachium, kiedy fotografował dokumentację w fabryce uzbrojenia. Brytyjscy agenci MI6 przewiozą koleją Sokolova do Pragi i przekażą w Wasze ręce. Następnie o umówionej godzinie dojdzie do wymiany więźniów na moście Karola. Od tej pory zostajecie „ochroniarzami” Libermana i eskortujecie go podczas spotkania w radzieckiej ambasadzie, a następnie bezpiecznie odwozicie na lotnisko. Jednak zanim to wszystko nastąpi musicie odebrać z lotniska osobistego sekretarza Liebermana – Thomasa Jordana, który przybędzie do Pragi wraz z istotnymi dokumentami dotyczącymi rozbrojenia. Jemu jak i później generałowi musicie zapewnić pełne bezpieczeństwo. Mamy informacje że wrogi wywiad może chcieć pokrzyżować plany, macie więc pełną zgodę na użycie wszelkich środków aby chronić cele waszej misji.
Wasze zadanie rozpoczyna się 12 marca o godz.12.00 na lotnisku w Pradze. Kończycie misję w tym samym miejscu tuż przed północą tego samego dnia. Wszelkie wyposażenie i broń znajdują się w przygotowanej kryjówce w centrum miasta. Schemat i podział zadań wygląda następująco ( tutaj MG może wykorzystać mapę Pragi – pomoc nr.1 do zobrazowania sytuacji ) :
1. Przylatujecie lotem rejsowym z Londynu do Pragi 12 marca o godz. 11.00. Macie ze sobą rzeczy osobiste, bez jakiejkolwiek broni i wyposażenia specjalnego. Bez problemu przejdziecie przez odprawę.

2. Punktualnie w południe przylatuje samolot rządowy z Waszyngtonu. Na jego pokładzie znajduje się Thomas Jordan który ma się spotkać z Wami w głównym terminalu. Następnie udacie się wspólnie po bagaż dyplomatyczny generała Libermana. Są to tajne dokumenty rozbrojeniowe potrzebne Libermanowi na wieczorne spotkanie w ambasadzie. Całość zamknięta jest w walizce do której dostęp ma tylko generał. Thomas Jordan jako jego sekretarz ma jej strzec jak oka w głowie. To samo tyczy się Was.
3. W parkingu podziemnym lotniska w zamkniętym garażu czeka na Was środek transportu zostawiony specjalnie na takie okazje. Samochód Jeep Cherokee przygotowany przez sekcję badań „Q”. Bogate wyposażenie obejmuje min.: skaner podczerwieni w przedniej szybie, wyrzutnie pocisków za reflektorami, emiter ultradźwięków porażających przeciwnika i kilka innych zabawek ( Po misji odstawicie samochód w to samo miejsce. Auto ma oznaczenia amerykańskiego korpusu dyplomatycznego więc nie powinniście być niepokojeni przez miejscową milicję.
4. Udajecie się do kryjówki w centrum miasta ( oznaczenie na mapie ). Jest to mieszkanie na ostatnim piętrze starej kamienicy tuż przy Rynku. Jest w pełni bezpieczne i nierzucające się w oczy. Do tej pory było kilkakrotnie wykorzystywane przez naszych agentów. W mieszkaniu znajduje się dobrze ukryty schowek w którym znajdziecie pełen ekwipunek – broń i wyposażenie specjalne ( pełen opis zawartości w rozdziale „Kryjówka”  ).
5. O godz. 16.00 czeka Was kolejne zadanie – odebrać Yuriego Sokolova z kolejowego dworca głównego. Mamy fotografię naukowca więc nie będzie problemów z rozpoznaniem go. Sokolov przybędzie pociągiem 15.50 z Monachium w eskorcie dwóch agentów MI6. Macie go odebrać punktualnie o 16.00 na głównym peronie. Dla zabezpieczenia sytuacji ustaliliśmy hasło. Jeden z Was poprosi agenta MI6 o papierosa, ten wyciągnie paczkę „Malboro”, wtedy odpowiesz że palisz tylko „Lucky Strike”. W ten sposób agenci przekażą Wam Sokolova. Mamy fotografię naukowca więc rozpoznacie go na pewno
6. Kolejnym punktem operacji jest wymiana Sokolova na generała Libermana. Odbędzie się ona o godz.20.00 na Moście Karola. Agenci KGB przyjadą od strony zachodniej mostu i przyprowadzą ze sobą Libermana. Wy od strony wschodniej wchodzicie z Sokolovem. Spotykacie się na środku mostu, wymieniacie ludzi i znikacie bez słowa. Nie wdawajcie się w żadne dyskusje z KGB, bezpieczeństwo generała jest najważniejsze

7. Po wymianie przechodzicie do głównego zadania. Thomas Jordan przekazuje walizkę z dokumentami Libermanowi i eskortujecie ich na spotkanie VIPów w radzieckiej ambasadzie. Jako ochroniarze generała zostaniecie wpuszczeni do budynku ambasady, możecie mieć ze sobą jedynie krótką broń. Cały czas miejcie na oku Libermana i wykonujcie jego polecenia. Pamiętajcie że w ambasadzie jesteście oficjalnie na terytorium ZSRR. Dzięki działaniom naszego wywiadu jakiś czas temu udało nam się zdobyć ogólny plan budynku ( pomoc nr.4 )
8. Po spotkaniu w ambasadzie około godz. 22.00 opuszczacie wszyscy budynek i udajecie się na lotnisko. Tam eskortujecie Libermana i Jordana do rządowego samolotu, którym odlecą do USA. Następnie wracacie do kryjówki, składacie sprzęt i wracacie na lotnisko. Wasz lot powrotny do Londynu jest o godz. 23.30
Podczas pobytu w Pradze możecie mieć na głowie miejscową milicję oraz agentów KGB. Wywiad przeciwnika starannie monitoruje osoby przybywające z zachodu. Dla nich każdy Amerykanin czy Brytyjczyk może być potencjalnym szpiegiem i wrogiem ludu pracującego. Macie pozwolenie na użycie broni, ale róbcie to tylko w ostateczności. Na czas misji pozostaniemy w kontakcie przez telefon satelitarny. Jednak dla bezpieczeństwa transmisji połączenie jest możliwe tylko z mojej strony. Jeśli pojawią się kłopoty wstukacie numer alarmowy i czekacie aż oddzwonię. 
To wszystko, przygotujcie się do misji, wylot do Pragi za 2 dni o godz. 8.30

Misja w Pradze – co wydarzy się podczas gry
Lotnisko
„…Ujęcie kamery na lądujący samolot z logiem British Airways. W rogu ekranu pojawia się napis – 12 marca, Praga, Czechosłowacja. Samolot siada na pasie startowym, opony z piskiem trą o asfalt. Przebitka kamery na przedział pasażerski. Siedzący rozpinają pasy i powoli szykują się do opuszczania pokładu. Głos stewardesy oznajmia: planowy przylot o godz. 11.00, za oknem piękna wiosenna pogoda, temperatura 12’C, dziękujemy za wspólny lot i życzymy miłego pobytu w pięknej Pradze…”
Bohaterowie graczy bezpiecznie docierają samolotem do Pragi. Przez kontrolę bagażu i dokumentów przechodzą bez problemu. Jednak dla pierwszego wkręcenia w klimat możesz Drogi MG wcielić się w rolę namolnego kontrolera granicznego który skrupulatnie wypyta jednego z graczy o cel pobytu w Czechosłowacji. 

Po kontroli graczom pozostaje czekać na przylot rządowego samolotu z Thomasem Jordanem. W tym czasie mogą rozejrzeć się po terminalu lotniczym. W porównaniu z zachodnimi standardami czeskie lotnisko jest niezwykle obskurne. Zimne i surowe kolory, brak hałaśliwych reklam, obskurny bar i brudne toalety. W terminalu znajduje się niewielu podróżnych, widać za to liczne grupki milicyjnej ochrony. Tuż przed godz.12.00 głos z megafonu oznajmia przybycie samolotu z Waszyngtonu. 
Thomas Jordan opuszcza samolot specjalnym przejściem dla VIPów. Gracze mogą zobaczyć jak kontroler tylko potwierdza jego tożsamość z paszportu i przepuszcza bez słowa. Jordan wygląda na około 30 lat, jest wysoki, szczupłej budowy ciała, nosi modny garnitur i okulary. Przywita się z graczami sprawiając wrażenie dobrego kolegi z sąsiedztwa. Od razu prosi aby gracze udali się z nim po bagaż dyplomatyczny który przybył tym samym samolotem. W specjalnym pomieszczeniu Jordan otrzymuje bezpośrednio z samolotu dużą srebrną metalową walizkę, która co ważne nie przechodzi przez żadną kontrolę jako własność rządu USA. Podpisuje jakieś papiery i momentalnie przypina kajdankami swoją lewą rękę do walizki, wzdychając „Procedura bezpieczeństwa”. Widać że taszczenie wszędzie ciężkiej walizki nie jest po myśli Jordana. Jednak odmawia On jakiejkolwiek pomocy ze strony graczy gdyby ci w jakiś sposób chcieli ponieść walizkę. 
W ten sposób bomba ukryta w walizce nie niepokojona przez nikogo znalazła się na terytorium Czechosłowacji. Dokładny opis atomowej walizki znajduje się na końcu opracowania
Następnie nasi bohaterowie powinni udać się na parking podziemny. Tam w zamkniętym garażu czeka na nich samochód Jeep Cherokee. Z zewnątrz wygląda zwyczajnie. Srebrny lakier, przyciemnione szyby i dyplomatyczne oznaczenia. W środku miejsca jest dla 7 pasażerów. Graczy najbardziej powinna zainteresować środkowa konsola. Liczne przełączniki i przyciski służą do obsługi wyposażenia specjalnego które może im się przydać podczas wykonywania zadania. Dokładny opis funkcji samochodu znajduje się na końcu opracowania
Droga do miasta
Z lotniska do centrum Pragi jedzie się około 20km, dwupasmową dziurawą autostradą. Droga mija spokojnie, chociaż warto wprowadzić jakąś atrakcje. Może być to kontrola milicji, albo czarna wołga ciągle widoczna w tylnym lusterku, sunąca za autem graczy w bezpiecznej odległości.

Podczas jazdy autostradą Thomas Jordan będzie wypytywał naszych bohaterów o ich umiejętności i wyszkolenie. Podkreśla że są w obcym nieprzyjaznym państwie, gdzie trzeba mieć oczy dookoła głowy. Przejęcie generała Libermana i zapewnienie mu bezpieczeństwa stanowią dzisiejszy priorytet. Rozmowy które będzie dzisiaj prowadził będą bardzo istotne dla przyszłości Europy. Sowieci muszą wiedzieć że USA prowadzi twardą politykę. O Libermanie wypowiada się w samych superlatywach
Kryjówka
Kryjówka to mieszkanie na ostatnim trzecim piętrze kamienicy z lat 20-tych ( położenie i okolica – załącznik nr.2 ), która stoi przy ulicy w rzędzie podobnych jej budynków. Kamienica lata świetności ma już za sobą - odrapane tynki, rozpadające się gzymsy, dziurawe rynny. Zamieszkuje go kilka rodzin, które nie mają pojęcia że tuż obok ich drzwi znajduje się kryjówka imperialistycznych agentów. Wnętrze budynku wygląda już nieco lepiej. -  Odmalowana klatka schodowa i czyste korytarze.

Kryjówka znajduje się w trzy-pokojowym mieszkaniu, z kuchnią i łazienką ( patrz załącznik nr.3 ). Mieszkanie jest umeblowane i ma zapewnione wszelkie media. Oczywiście o Internecie zapomnijmy, wszak mamy rok 1986. Graczy najbardziej interesował będzie schowek z wyposażeniem, który ukryty jest za szafą w dużym pokoju. Drzwi do schowka otwiera się pilotem, który gracze otrzymali podczas odprawy w Londynie. Zawartość ukrytego pomieszczenia jest imponująca:
- broń: 2 karabiny M-16, 2 karabiny HK-MP5K, 4 pistolety Desert Eagle, Karabin snajperski, granaty odłamkowe, gazowe, paraliżujące oraz sporo amunicji

- wyposażenie specjalne: 5 kamizelek kuloodpornych, 2 noktowizory, laptop z programami do łamania szyfrów i zabezpieczeń, detektor ruchu, zestaw profesjonalnych wytrychów, pluskwy do deaktywacji alarmów i kamer, mikrofon podsłuchowy, szpiegowski wizjer itp.
- gadżety: wybuchowy zegarek, laserowe pióro ( opis na końcu opracowania )
Wszystkie te przedmioty i ich działanie opisane są dokładnie w podręczniku Modern d20. Mistrz Gry może według uznania wprowadzić dodatkowe wyposażenie. Kiedy gracze rozdzielają wyposażenie Thomas Jordan nerwowo krąży po mieszkaniu. Co chwila zerka za okno, sprawdza mocowanie kajdanków i walizki itp. Traktuje swoją pracę bardzo serio, obawia się inwigilacji wrogiego wywiadu i wykrycia kryjówki.
Teraz kilka słów wyjaśniających przyczynę wydarzeń które zaraz nastąpią. Spisek generałów dotyczący atomowych walizek  miał przeciek. CIA odkryło że szykuję się jakaś niezapowiedziana akcja w stolicach państw europy Wschodniej. Agencja wpadła na trop walizek, jednak nie znała ich prawdziwej zawartości. Zostali uruchomieni uśpieni agenci w terenie, którzy mieli za wszelką cenę przechwycić „towar”. Tak więc śladem naszych bohaterów podąża grupa ludzi CIA, która namierzyła graczy w kryjówce i szykuje się do akcji przejęcia walizki siłą.
Podczas gdy gracze rozdzielają sprzęt w kryjówce sześciu agentów CIA zajmuje pozycję w terenie. Naprzeciwko kryjówki na dachu sąsiedniego budynku lokuje się  snajper, trzech agentów będzie wchodziło wejściem frontowym, jedne ubezpiecza podwórko, a ostatni czeka w samochodzie przed budynkiem zastawiając wjazd na podwórko. Jeśli któryś z graczy obserwuje co dzieje się na zewnątrz, może dostrzec parkujący pod kamienicą samochód ( niebieska furgonetka francuskiej produkcji ) z którego do budynku wejdzie trzech ludzi. Następnie pojazd zatrzyma się tak że zablokuje wyjazd z podwórka. Rozglądając się po dachach sąsiednich budynków gracz zauważy postać chowającą się za kominami ( wymagany test na inteligencję DC 14 ).
„…Na ścianie pokoju pojawia się czerwony punkcik, który szybko wędruje w kierunku siedzącego na kanapie Thomasa Jordana. Thomas odchyla głowę do tyłu pociągając solidny łyk kawy z dużej filiżanki. W tej samej chwili rozlega się huk i naczynie rozsypuje się na kawałeczki. Zniszczeniu ulega również szyba w oknie pokrywając się charakterystycznym „pajakiem”. Jordan odruchowo pada na ziemię przykrywając ciałem walizkę…”

To snajper CIA oddał strzał z sąsiedniego dachu budynku. Gracze już wiedzą że zostali przez kogoś zaatakowani. Na klatce schodowej pomiędzy 2 a 3 piętrem Czekaja w gotowości trzech amerykańskich agentów. Jeśli gracze będą próbować uciekać rozpocznie się wymiana ognia. Pozostałych dwóch agentów CIA ubezpiecza swoich kompanów na zewnątrz. Jeden prowadzi ostrzał na klatkę schodową ukryty za śmietnikiem na podwórku, drugi ukryty za samochodem czeka gotowy do strzału gdy ktoś opuści budynek. Jeśli bohaterowie zabarykadują się w mieszkaniu przeciwnicy będą starać się wysadzić drzwi za pomocą ładunku wybuchowego, a następnie wrzucą do środka granaty ogłuszające. Thomas Jordan w panice błaga graczy aby jak najszybciej uciekali z kryjówki. Gracze zapewne myślą że walczą z radzieckim lub czeskim wywiadem. Dlatego daj im do zrozumienia że ich przeciwnicy wydają do siebie polecenia po angielsku. To z pewnością zdziwi naszych bohaterów, czyżby zostali zaatakowani przez swoich ? 
Agenci CIA walczą zaciekle chcąc przejąć walizkę. Ciężko ranni wycofają się i znikną wśród zabudowań i nie będą już niepokoić bohaterów. Jeśli któryś z nich zostanie pojmany przez graczy, będzie milczał jak grób. Ewentualnie mocno przyciśnięty ( test skill Investigate DC 16 ) może powiedzieć że działał w słusznej sprawie a gracze dają się manipulować swoim przełożonym. Drogi MG staraj się nie dopuścić aby zginał Thomas Jordan. Gdyby agenci zabrali walizkę, zaaranżuj scenę pościgu samochodowego ulicami Pragi. Jeśli agentom uda się uciec z walizką, misja kończy się niepowodzeniem.

Jeśli gracze skontaktują się z Tex’em Murphy’m ten nie odpowiada na ich telefon, zrobi to dopiero pod koniec rozdziału „Wymiana”.
Dworzec główny

Gracze mają już za sobą pierwsze mocne wrażenia. Jednak nie ma czasu na odpoczynek i głęboką analizę wydarzeń. Zbliża się godzina 16.00 i trzeba odebrać Yuriego Sokolova.

Tymczasem kilka słów wyjaśnienia dla MG co wydarzyło się w pociągu relacji Monachium – Praga. Sokolov wyruszył pociągiem w eskorcie dwóch brytyjskich agentów. Tuż po przekroczeniu Czechosłowackiej granicy, naukowiec próbował uciec wyskakując z pędzącego pociągu. Wywiązała się szamotanina w którą włączyli się czescy agenci ochrony granic ( patrolują pociągi przekraczające granice ). W wyniku walki ugodzeni nożami zginęli dwaj brytyjscy agenci, a Sokolov dostał się w ręce czeskich służb specjalnych. Teraz dowiozą go do Pragi gdzie będzie przesłuchiwany. Gracze będą mieli więc problem i będą musieli znaleźć sposób na szybkie i ciche oswobodzenie naukowca.

Budynek dworca kolejowego z zewnątrz robi wrażenie. Zbudowana z końcem XIX wieku potężna hala z piękną dekoracyjną elewacją utrzymana jest w świetnym stanie. Pod główne wejście prowadzi szeroki podjazd który służy za postój dla taksówek. Wśród zaparkowanych jednolitych kremowych taksówek gracze mogą dostrzec czarną Wołgę. O samochód oparty stoi niski krępy mężczyzna w brązowym długim płaszczu. Pali papierosa, rozglądając się po ulicy. Jest to porucznik milicji który spokojnie czeka za przyjazd agentów z Sokolvem.
Wewnątrz dworca panuje spory ruch. Kilka peronów połączonych przejściami podziemnymi zajmuje praktyczne całą halę. Wzdłuż krańców hali rozstawione są niezliczone stoiska drobnych handlarzy.  Tuż przed godz. 16.00 na peron wjeżdża pociąg z Monachium. Po chwili zaczynają wysiadać z niego pasażerowie.  Pośród nich gracze dostrzegą Sokolova prowadzonego przez dwóch rosłych mężczyzn w czarnych płaszczach i kapeluszach. Oczywiście nie są to Brytyjczycy tylko czescy agenci ochrony granic. Gracze zapewne spróbują przekazać im tajne hasło i zaskoczeni odkryją że agenci odburkną coś po czesku i pójdą dalej.

Gracze muszą podjąć decyzję co dalej. Jeśli będą próbowali zatrzymać i rozmawiać z agentami ci zagrożą im bronią. Agentów można ogłuszyć albo posłać im kulkę z pistoletu z tłumikiem. Jeśli bohaterowie dobrze to rozegrają, w tłumie nikt nie powinien zauważyć osuwających się na ziemię dwóch czeskich agentów, przynajmniej nie od razu (  Gracze mogą również obserwować ich poczynania i zauważą że Sokolov zostanie zaprowadzony do biura ochrony dworca. Pokój ten znajduje się w części administracyjnej z niekończącym się długim korytarzem pełnym wejść do różnych pokoi. Gracze mogą próbować odbić Sokolova z zamkniętego biura. W środku niewielkiego obskurnego pokoju siedzi milicjant i dwóch agentów eskortujących naukowca. Z kolei na korytarzu między pokojami co rusz pojawia się jakiś urzędnik wykonujący swoją biurokratyczną robotę. Kiedy wywiąże się strzelanina, mogą zostać zaalarmowani milicjanci pilnujący porządku na dworcu. Przedłużanie wymiany ognia spowoduje przybycie posiłków, ucieczka będzie więc bardzo trudna. 
W przypadku gdy gracze zdecydują się czekać na rozwój wydarzeń bez podejmowania akcji Sokolov będzie przesłuchiwany w biurze przez godzinę, a następnie przewieziony samochodem na posterunek milicji ( czarną Wołgą zaparkowaną przed wejściem ). Ostatnią realną szansą odbicia Sokolova jest więc zatrzymanie Wołgi. Jeśli i tego gracze nie zrobią naukowiec znajdzie się w milicyjnym areszcie skąd odbicie go będzie mało prawdopodobne… 

Pamiętaj drogi MG o naszym Thomasie Jordanie którym opiekują się gracze. Jest on przeciwny rozwiązaniom siłowym kiedy w pobliżu znajduje się tyle milicji. Co chwila przypomina graczom o bezpieczeństwie misji i pilnowaniu jego oraz walizki.

Wymiana
Po udanej akcji przejęcia Sokolova gracze mają okazję mu się wreszcie przyjrzeć. Wygląda na więcej niż swoje 50 lat, jest niski i szczupły, ma siwe włosy i brodę. Z graczami będzie rozmawiał łamaną angielszczyzną, wypytując ich kim są i co z nim zrobią. Od początku stara się zdobyć ich współczucie, prosząc żeby go wypuszczono; nie czuje się niczemu winny, nie chce reszty życia spędzić w więzieniu radzieckim lub amerykańskim.
„…Kamera pokazuje szeroką panoramę Pragi po zmroku. Rozświetlone budynki i ulice ciągną się niczym jasna wstęga po wzgórzach miasta. Obraz powoli opada ukazując w pełnym kadrze piękny zabytkowy most, wznoszący się nad ciemną tonią rzeki Wełtawy. Pojawiają się znajome zielonkawe litery – godz.19.55, Most Karola, Praga. Kolejne ujęcie, duża czarna limuzyna stoi na brukowanej uliczce; oparty o nią mężczyzna w garniturze rzuca niedopałek papierosa przez barierkę do rzeki. Otwiera tylne drzwi samochodu i wyprowadza z niego więźnia zakutego w kajdanki…”
Wymiana ma się odbyć punktualnie o 20.00 na środku mostu. Ponieważ mamy marzec więc jest już ciemno, most jest oświetlony sporadycznie rozstawionymi zabytkowymi latarniami. Nie ma na nim praktycznie nikogo, najwyżej kilka osób zmierzających w swoim kierunku. Rosjanie pojawiają się punktualnie. Liberman idzie w obstawie trzech agentów KGB. Każdy z nich ubrany jest w garnitur i ma krótką broń schowaną za pazuchą. W samochodzie po zachodniej stronie mostu czeka jeszcze kierowca. 
Kiedy gracze zbliżają się do środka mostu Sokolov próbuje się wyrwać. Zaczyna zachowywać się histerycznie błagając bohaterów aby nie oddawali go w ręce KGB. Krzyczy coś o zsyłce do łagru, wymordowaniu rodziny. Thomas Jordan idący za graczami  stara się ogłuszyć kolbą szlochającego naukowca. Powtarza co jest celem misji, a los Sokolova nie powinien ich obchodzić. Tymczasem wrodzy agenci docierają już do punktu i spokojnie czekają na wymianę. Jeśli gracze zdecydują nie oddawać Sokolova, KGB po krótkiej wymianie zadań zabierze Libermana, z powrotem  do samochodu i odjedzie. Mają rozkaz nie dyskutować i w razie konieczności opuścić teren wymiany razem z więźniem. To niekorzystne rozwiązanie, ponieważ w tym momencie kończy misję graczy. Optymalnym rozwiązanie jest wymiana więźniów zgodnie z planem. Akcja może też zakończyć się strzelaniną, gdyby gracze zdecydowali się chronić Sokolova. Inna opcja zakłada, że w poprzednim rozdziale gracze nie przejęli naukowca i będą kombinować jak przejąć Libermana. Warto wtedy dać im szansę na wykazanie się, zanim KGB połapie się w sytuacji. 
Jeśli chodzi o Libermana to dla graczy wyda się osoba wyniosłą i niesympatyczną. Od początku będzie traktował ich z góry, wymyślając różne powody ich niekompetencji. Daje do zrozumienia że On tu jest szefem i bohaterowie mają się go słuchać. Gracze stanowią dla niego pewne zagrożenie bo przypadkiem mogą dowiedzieć się co znajduje się w walizce. Samą walizkę przejmuje od Jordana i przypina sobie kajdankami do lewej ręki. 
W kilka minut po przejęciu Libermana na moście do jednego z graczy dzwoni telefon satelitarny. W słuchawce słychać głos Tex’a Murphy’ego. Od razu pyta czy mają już generała. Następnie przyciszonym głosem mówi: „Posłuchaj mnie teraz uważnie. Mamy podstawy sądzić że Liberman wcale nie przyjechał do Pragi na rozmowy rozbrojeniowe. Możliwe że załatwia jakieś własne interesy z ambasadorem Amarowem, które niekoniecznie są zgodne z prawem. Nie wiemy o co dokładnie chodzi, ale na dzisiejszym spotkaniu w ambasadzie będzie się działo coś ciekawego. Waszym zadaniem jest teraz obserwacja Libermana i Amarowa,  dowiedzcie się o co tak naprawdę tutaj chodzi. Pamiętaj że musicie zachowywać się dyskretnie, Liberman nie może się dowiedzieć o tym telefonie ! Zadzwoń jak tylko dowiecie się czegoś interesującego, wtedy dostaniecie nowe instrukcje”
Murphy rozłącza się, pozostawiając graczy z nowym zadaniem. Nie wie nic więcej, a nowe rozkazy przyszły prosto od CIA. 
Ambasada

Rozpoczyna się ostatnia najważniejsza część scenariusza. Tutaj okaże się czy bohaterowie odkryją sekret walizki, czy też nieświadomi zagrożenia opuszczą Pragę wraz z Libermanem i Jordanem nie dowiadując się niczego konkretnego.

Ambasada radziecka znajduje się w starym barokowym dworku na wyspie pośrodku Wełtawy. Dostać się tam można mostem prowadzącym ze wschodniego brzegu. Dwukondygnacyjny budynek jest przykładem niezwykłego przepychu, godnego samego króla ( w tej roli ambasador Amarow ( ). Całą elewację pokrywają zdobienia i elementy dekoracyjne. Wszystko wygląda niezwykle plastycznie za sprawą miękkich form i idealnych proporcji budynku. Do ambasady prowadzi brukowany plac na którym zaparkowane są samochody oficjeli ( flagi na samochodach min. Polska, Węgierska, Francuska ) oraz wojskowe UAZ’y. Z boku budynku znajduje się lądowisko z rosyjskim helikopterem transportowym MI-8. Cały teren jest patrolowany przez kilku żołnierzy radzieckich. 
Wnętrze ambasady wygląda równie imponująco. Wszystko ocieka w dekoracje, płaskorzeźby i niesamowite wręcz fantazyjne detale z pogranicza mitów i baśni ( Plan budynku przedstawiono na załączniku nr.4 ). Impreza VIPów trwa właśnie w olbrzymim głównym hallu oraz w przylegającej sali balowej. Goście szczelnie wypełniają przestronne pomieszczenie, szyk i elegancja widoczna jest na każdym kroku. Wśród VIPów krążą ubrani na biało kelnerzy oraz dyskretnie pilnujący porządku agenci rozpoznawalni po małych słuchawkach ukrytych w uszach.
Zaraz po wkroczeniu graczy do hallu ambasady pojawia się Georgi Amarow. Jest to wysoki, postawny mężczyzna w wieku około 50 lat. Elegancko przystrzyżona fryzura, wypielęgnowany wąs i doskonale skrojony garnitur sprawiają, że wygląda jak prawdziwy mąż stanu. Wylewnie wita się z Libermanem ściskając i całując go w iście radzieckim stylu. Jordanowi podaje rękę, natomiast z graczami wita się tylko skinieniem głowy. Zaraz po tym łapie kelnera i razem z generałem wypijają setkę wódki. Liberman nakazuje graczom robić swoje, wmieszać się w tłum i mieć oko na wszystko, Jordan dostaje wolną rękę. 
Przez pierwsze pół godziny nie dzieje się nic ciekawego. Ambasador z generałem krążą wśród gości i prowadzą mało istotne rozmowy na temat sytuacji w Europie. Warto zauważyć że Liberman cały czas mocno ściska swoją teczkę i dość nerwowo reaguje gdy ktoś podejdzie do niej zbyt blisko. W końcu generał oznajmia graczom że udaje się na górę do gabinetu ambasadora na prywatną rozmowę. Mają zapewnić spokój tak żeby nikt nie przeszkadzał w spotkaniu. Pokój znajduje się na piętrze tuż nad głównym hallem. Do gabinetu wchodzą tylko Amarow i Linberman i zatrzaskują drzwi za sobą. Gdyby bohaterowie chcieli z nim iść stanowczo odmówi, zrobi się bardzo niemiły i arogancki. Upór graczy mogą ostudzić ochroniarze ambasadora którzy zdecydowanie będą blokować dostęp do pomieszczenia.
Jeśli gracze zostaną w hallu daj im drogi MG czas na znalezienie sposobu aby zobaczyć co dzieje się w gabinecie. Jak w klasycznych filmach szpiegowskich możliwości jest kilka, a na jeden z nich  pewnie wpadną gracze:

- do pomieszczenia można dostać się kanałami klimatyzacji biegnącymi w  całym budynku ( Rosjanie zdemolowali nieco zabytkowy pałac, kładąc dziesiątki metrów instalacji ). Wejścia do nich znajdują się min. w pom. technicznych i toaletach. Dla pełnego bezpieczeństwa zainstalowano w klimatyzacji systemy alarmowe w postaci wiązek laserowych. Alarmy można deaktywować za pomocą zakładanych na nie pluskiew ( test Disable device DC 15 ). Druga nieudana próba dezaktywacji uruchomi cichy alarm i przybycie dwóch ochroniarzy, którzy będą przeszukiwali podejrzane miejsce. W gabinecie kratka klimatyzacji umieszczona jest w suficie, skąd można obserwować co dzieje się w pokoju
- w pomieszczeniu ochrony znajduje się centrala kamer obserwujących budynek i kilka pomieszczeń w tym gabinet. Kamera w gabinecie jest wyłączona, aby ją uruchomić należy wprowadzić hasło do sterującego komputera. Można je złamać za pomocą podłączonego laptopa z hackerskim programem ( test Computer Use DC 18 ). Uruchomiona kamera daje tylko czarno-biały obraz bez dźwięku. Pomieszczenie ochrony nie jest puste, siedzi w nim dwóch ochroniarzy. Ewentualne znalezienie sposobu jak ich wykurzyć pozostawiamy graczom
- gracz który wyjdzie na dach i dostanie się na balkon przy gabinecie, ukryty może podsłuchiwać rozmowę przez uchylone okno ( test Listen DC 15 ) lub dokładniej za pomocą mikrofonu kierunkowego ( test Listen DC 10 ). Oczywiście istnieje szansa że jakiś strażnik  patrolujący teren wokół budynku zauważy nasłuchującego gracza.
- drzwi do gabinetu pilnuje dwóch rosłych ochroniarzy. Być może gracze będą próbować odciągnąć ich ze stanowiska lub ogłuszyć. Przez drzwi można podsłuchiwać rozmowę mikrofonem kierunkowym ( test Listen DC 11 ) lub przez szparę w drzwiach wsunąć giętki wizjer szpiegowski i obserwować wydarzenia
Prywatny gabinet ambasadora robi wrażenie, nawiązując do przepychu panującego w całym budynku. Na początku spotkania Amarow i Liberman rozsiadają się w wygodnych fotelach i dyskutują o polityce paląc cygara. Ambasador negatywnie ocenia działania Moskwy i w superlatywach ocenia amerykański styl życia. Liberman wydaje się niezwykle zadowolony tokiem prowadzonej rozmowy. W końcu generał kładzie walizkę na stole, odpina od kajdanek  i wpisuje kod do zamka. Odbezpiecza blokadę i delikatnie otwiera. Jeśli któryś z graczy to obserwuje nie jest na razie w stanie dostrzec co jest w środku. Liberman wyciąga ze środka cienką teczkę i podaje ambasadorowi, który zaczyna przeglądać jej zawartość. Są to ogólne plany ataku wojsk NATO na pozycje Układu Warszawskiego w Europie. Mapy i wykresy pokazują gdzie i jakimi siłami nastąpią poszczególne uderzenia ( gracz może to zobaczyć, choć niewyraźnie ). Amarow chowa teczkę do biurka i zamyka na klucz. Następnie podchodzi do walizki i lekko podnosi wieko. 
„…coś co znajduje się w środku niewątpliwie robi na nim wielkie wrażenie. Jego wyraz twarzy zdradza wielkie zaskoczenie, po chwili podnosi zamyślony wzrok patrząc gdzieś w dal. Nagle wybucha śmiechem i z trzaskiem zamyka walizkę. Podaje rękę generałowi, a ten z zadowoleniem odwzajemnia uścisk..”
Mistrzu Gry, jeśli masz możliwość zaaranżuj tą scenę tak aby gracze nie byli wstanie dokładnie dojrzeć co naprawdę zawiera walizka . Potrzymaj ich jeszcze chwilę w niepewności. ( chyba że wymyślą naprawdę ciekawy sposób żeby obejrzeć zawartość )  Teraz Liberman z Amarowem planują zejść z walizką do bunkra zbudowanego przez Rosjan pod ambasadą ( zejście w prawym narożniku budynku – winda + schody ). Tam generał uzbroi ładunek atomowy, ambasador zamknie walizkę w swoim prywatnym pokoju  ( do którego tylko on ma dostęp ) gdzie bomba będzie czekała na swój wielki dzień. 
Liberman z powrotem przypina sobie kajdankami walizkę i razem z Amarowem opuszczają gabinet. Wyglądają na bardzo zadowolonych, generał po raz pierwszy z uśmiecha się do graczy. Oznajmia im że na razie nie będą mu potrzebni i musi pobyć jeszcze z ambasadorem na osobności. Ponadto miejsce do którego się udają wymaga specjalnej przepustki, której bohaterowie nie otrzymają. Jednym słowem zwodzi graczy tak żeby nie przeszkadzali mu w spokojnym dokończeniu planu umieszczenia bomby. Tymczasem lekko podpity Jordan zaprasza graczy do Sali balowej gdzie mają poznać kilka interesujących pań.
Sytuacja robi się napięta, gracze pewnie będą chcieli przejąć walizkę bo obserwując gabinet mają już dość dowodów na generała w postaci ujawnienia przez niego planów ataku w Europie. Jeśli skontaktują się Texem Murphym ten będzie wyraźnie przejęty całą sytuacją. Zdecydowanie każe im zatrzymać Libermana i zabezpieczyć walizkę. Generał i jego plany powinni znaleźć się jak najszybciej przed amerykańskim sądem. Doda jednak że może im przeszkodzić Amarow, który nie dość że jest na swoim terenie to jeszcze ma do dyspozycji oddział żołnierzy i ochroniarzy. Sytuacja w której znaleźli się gracze jest trudna i tylko od ich sprytu zależy czy wydostaną się z ambasady z Libermanem skutym w kajdanki i z zabezpieczoną walizką. Dalsze wydarzenia mogą przybrać różny obrót – spokojna obserwacja, próba przejęcia walizki, wyprowadzenie generała siłą, wzięcie na cel ambasadora czy wreszcie porządna strzelanina i ucieczka z ambasady. Poniższe akapity przedstawiają wydarzenia w przypadku gdy gracze pozostaną w „trybie obserwacji”
Liberman i Amarow zjadą windą do podziemnego bunkra. Drzwi do windy pilnuje uzbrojony radziecki żołnierz, ponad to ten obszar jest pod nadzorem kamery. Aby przywołać windę należy wprowadzić kod do zamka ( zna go Amarow, szef ochrony i dowódca oddziału żołnierzy ). Kod można złamać używając podłączonego do interfejsu laptopa ( test Computer Use DC 20 ). Obok windy znajduje się jeszcze klatka ewakuacyjna prowadząca do bunkra. Jest zabezpieczona pancernymi drzwiami o podobnie skomplikowanym zamku kodowym. Alternatywną drogą w dół jest kanał klimatyzacji oraz szyb windowy. Ich zabezpieczenia stanowią laserowe pola alarmowe dość trudne do dezaktywacji ( test Disable device 18 ). Bunkier znajduje się 20 metrów pod ambasadą. Składają się na niego trzy pomieszczenia – magazyn żywności i sprzętu, sala konferencyjna i prywatny pokój ambasadora. Do tego dochodzi łączący pokoje korytarz i toalety. W bunkrze nie ma w tej chwili żadnych osób oprócz naszych dwóch delikwentów. Nie ma tu również kamer ani żadnego innego nadzoru. W pokoju ambasadora Liberman od razu zabiera się do uzbrojenia ładunku nuklearnego. Cała procedura trwa około 20 minut. Następnie zamyka walizkę i przekazuje ją Amarowowi. Od tej pory po naciśnięciu czerwonego guzika ładunek przechodzi w ostatnią fazę uzbrojenia i pozostawia 90 minut do eksplozji. Na razie ambasador chowa walizkę do sejfu, skąd za 5 dni wyniesie ją na górę do ambasady i wciśnie guzik. Wsiądzie do rządowego helikoptera i odleci na zachód. Liberman nie kryje swojego zadowolenia z rozwoju sytuacji
„…Georgi mój drogi przyjacielu właśnie stałeś się bardzo bogatym człowiekiem. Na twoim koncie znalazła się pokaźna suma z wieloma zerami. Mam nadzieję że to odpowiednia zapłata za twoją lojalność wobec Wujka Sama. Pamiętaj że dopóki jesteś pod naszą opieką, nikt nie dowie się że byłeś w to zamieszany… Aha , a ten czerwony Chevrolet o którym mi tak opowiadałeś czeka w twojej nowej posiadłości w Kentucky”

Po wszystkim panowie wracają windą na przyjęcie. Jeżeli gracze czekają na nich na górze zauważą że Liberman nie ma już swojej walizki. Na pytanie o nią generał stwierdza , że nie jest mu już potrzebna bo wszystkie dokumenty zostały zdeponowane w sejfie ambasady i posłużą przy dalszych rozmowach rozbrojeniowych. Oznajmia też bohaterom i Jordanowi że za parę minut czas jechać na lotnisko. Teraz gracze mają ostatnią szansę dotrzeć do walizki ukrytej w bunkrze ( jeśli oczywiście do tej pory jej nie przejęli ). 
Finał misji

W zależności od rozwoju wydarzeń w ambasadzie możliwe są następujące zakończenia:

- gracze aresztują Libermana w ambasadzie. Sprzeciwia się temu ambasador Amarow, wzywając na pomoc swoich ludzi. Wywiązuje się kłótnia, a być może nawet strzelanina w wyniku której bohaterowie pośpiesznie opuszczają ambasadę z aresztowanym generałem i najlepiej walizką. W całym tym zamieszaniu Thomas Jordan zostaje w ambasadzie. Tex Murphy informuje ich telefonicznie że w tej chwili jedynym miejscem zapewniającym im nietykalność jest pokład rządowego samolotu. Nazwiska bohaterów zostają wciągnięte na listę pasażerów, tak że mogą tam wejść bez problemu. Jednak ucieczka nie będzie łatwa, bo gracze mają na karku ścigających ich i radzieckich żołnierzy z ambasady i agentów KGB. Jeśli gracze jadą swoim samochodem, pościg rozegra się na autostradzie z Pragi na lotnisko. Rosjanie poruszają się wojskowymi UAZami i czarnymi rządowymi Wołgami. We wszystko mżes jeszcze wmieszać się wojskowy helikopter. Zaserwuj graczom dawkę adrenaliny w postaci ostrej wymiany ognia z  samochodów, eksplodujących pojazdów i ostrej jazdy bez trzymanki pomiędzy innymi cywilnymi uczestnikami ruchu. Jeśli bohaterowie dotrą cało na lotnisko, pozostaje im dobiec do czekającego samolotu gdzie będą bezpieczni. Mając ze sobą Libermana i walizkę misja jest w pełni zaliczona (
„…Zatłoczona ulica wielkiego miasta. W narożniku ekranu pojawia się zielonkawy napis – 20 marca, siedziba sądu najwyższego, Waszyngton. Operator kamery przeciska się przez tłum, powodując skoki obrazu we wszystkich kierunkach. Błysk fleszy, dziesiątki mikrofonów skierowanych na skutego kajdankami generała Libermana prowadzonego przez silny kordon agentów FBI. Reporterzy przekrzykują się w pytaniach do oskarżonego, jednak ten mija ich bez słowa. Po chwili Liberman wraz z eskortą znika w gmachu budynku sądu. Obraz powoli gaśnie, włącza się muzyka i pojawiają się napisy końcowe…”
- gracze chcą aresztować Libermana w drodze powrotnej z ambasady na lotnisko, przedstawiając mu zarzuty ( walizka została w bunkrze ). Ten jednak śmieje im się w twarz twierdząc, że nie mają żadnych dowodów. Thomas Jordan stanowczo sprzeciwia się graczom ostrzegając ich że na pewno odpowiedzą za swoje słowa. Tex Murphy każe bohaterom tymczasowo aresztować Libermana i odstawić go samolotem do Nowego Jorku, gdzie przejmą go agenci FBI. Kilka dni później okazuje się że zatrzymanie generała było bezpodstawne i zostaje on zwolniony. Bohaterowie graczy natychmiast stają do karnego raportu i zostają zawieszeni w czynnościach służbowych. Tymczasem w Pradze Amarow uzbraja bombę i helikopterem opuszcza granice Czechosłowacji. Graczom nie udało się uratować Pragi która znika pod atomowym grzybem. Podobny los spotyka inne wschodnioeuropejskie stolice, a machina NATO rusza na wschód
„…Kamera sunie wysoko nad gęstym lasem, w lewym rogu wyskakują literki – 17 marca, gdzieś nad Austrią. Słychać narastający hałas wirujących łopat helikoptera. Kamera robi obrót w niebo gdzie widać przelatujący śmigłowiec z czerwoną gwiazdą na burcie. Przebitka ujęcia, zamyślony Georgi Amarow spogląda przez niewielkie okienko na szybko mijany krajobraz. Po chwili przenosi wzrok na zegarek, który zaraz oznajmi samo południe… Kolejne kadr na panoramę Pragi. Ciepłe wiosenne popołudnie, ulice pełne ludzi, przejeżdżające czerwone tramwaje i wolno sunące barki po Wełtawie. W jednej chwili potężny rozbłysk zalewa cały horyzont. Cały obraz trzęsie się w akompaniamencie strasznego huku. Przez kilka chwil nie wiadomo co się dzieje. W końcu ekran powoli rozjaśnia się. Opadający pył pokazuje przerażający obraz doszczętnie zniszczonego miasta – budynki rozsypane niczym domki z kart, olbrzymie gruzowisko skąpane w morzu ognia, spalone na popiół ludzkie ciała i wnoszący się nad armagedonem atomowy grzyb..”
- gracze nie robią nic aby zatrzymać Libermana i przejąć walizkę. Wtedy końcowa scena wygląda jak powyżej

- bohaterowie decydują się wkroczyć do akcji w gabinecie ambasadora w momencie przekazania Amarowowi planów ataku NATO w Europie.  ( w innym przypadku podczas uzbrajania bomby w bunkrze ) Liberman wie że został zatrzymany na gorącym uczynku. Najpierw stara się uspokoić graczy i oferując im pokaźną sumę przeciągnąć na swoją stronę. Jeśli to nie poskutkuje ambasador wzywa na pomoc ochronę każąc im wyeliminować graczy. Wywiązuje się strzelanina, w trakcie której Liberman próbuje uciec. W czasie szamotaniny bohaterowie mają szansę złapać generała i przejąć walizkę. Podczas ucieczki z ambasady zastosuj scenariusz z filmowym pościgiem jak dwa akapity wyżej.  

- gracze przejmują walizkę i odkrywają jej prawdziwą zawartość. Liberman i Amarow nie puszczą im tego płazem. Rozwój scenariusza ma miejsce jak wyżej
Najlepszym możliwym rozwiązaniem dla graczy jest ciche i bezbolesne przejęcie walizki i aresztowanie Libermana oraz odstawienie go do USA. Być może wymyślą jeszcze coś innego i Cię zaskoczą drogi MG ? W końcu są agentami do zadań specjalnych.

Autor odmeldowuje się, powodzenia na misji (
Opisy istotnych dla gry przedmiotów
Walizka

Wymiary 75 x 50 x 25, waga 7kg. Na pierwszy rzut oka wykonana z aluminium, w rzeczywistości zastosowanym materiałem jest wzmocniony tytan. Walizka jest odporna na upadki z dużej wysokości, zgniecenia, topi się w temp. ponad 1600C. Zabezpieczona zamkiem kodowym i kluczem ( w posiadaniu Libermana ). Próba złamania kodu wymaga użycia laptopa z hackerskim programem – dwa testy Computer Use DC 22. W przypadku trzech nieudanych prób kod blokuje się i nie ma możliwości ponownego wprowadzenia cyfr. Zamek można próbować otworzyć specjalnym wytrychem – test Disable device DC 18 ( dowolna ilość prób ).   W walizce znajduje się oczywiście ładunek nuklearny o mocy 5 Megaton, zajmujący praktycznie całe wnętrze. Jest przykryty tytanową osłoną z klawiaturą i małym ekranem do wprowadzenia kodu uzbrajającego. Jest tu jeszcze kilka przycisków uruchamiających całą procedurę łącznie ze słynnym czerwonym guzikiem.
Samochód Jeep Cherokee

Model z 1986 roku, wyposażony w silnik V8 5,5l. o mocy 250km, rozwija maksymalną prędkość około 240km/h. Przygotowany przez sekcję badawczą „Q”, dzięki czemu jego specjalne wyposażenie obejmuje:

- skaner w przedniej szybie o zasięgu 100m. Działa w trybie noktowizora lub podczerwieni wykrywając źródła ciepła ( czyli np. osoby ) nawet przez grube mury

- wyrzutnia pocisków za przednimi reflektorami. Rakiety mają zasięg 300m. i zadają obrażenia 8d6 + 10 każda. Celuje się za pomocą wyświetlacza LCD na przedniej szybie, wymagany test Drive DC 13 ( + modyfikatory z odległości i szybkości poruszania się celu ). Samochód dysponuje dwoma pociskami
- emiter ultradźwięków działający w promieniu 20m. od samochodu. Poraża wszystkich w zasięgu pulsującym dźwiękiem wysokiej częstotliwości. Wymagany test Will save DC 17, nieduany powoduje upadek i paraliż ciała na d4+1 rundę. 
- miny zrzucane zza tylnego zderzaka o kształcie hokejowych krążków. Uzbrojone eksplodują pod kilkukilogramowym naciskiem lub detonowane drogą radiową. Siła wybuchu 6d6 + 5. Cztery sztuki na pokładzie
Gadżety ( do zdobycia w kryjówce )

- zegarek na rękę z ukrytym ładunkiem wybuchowym. Można ustawić czas eksplozji, siła wybuchu 4d6 + 2

- wieczne pióro z uruchamianym promieniem laserowym zdolnym do cięcia metalu ( czas działania baterii - 1 minuta )
Poniżej znajduje się charakterystyka proponowanych postaci dla graczy. Wszyscy są pierwszoligowymi agentami. Ich wyszkolenie obejmuje szereg elementów min. posługiwanie się bronią, walka wręcz, przetrwanie w trudnych warunkach, sztuka kamuflażu, perswazja, obsługa wszelkiego rodzaju pojazdów itp. Ponadto na potrzeby misji wybrano agentów znających język rosyjski i czeski ( w różnym stopniu ). Każdy agent może korzystać ze wszystkich broni i pancerzy bez konieczności posiadania odpowiedniego „Feat’a”

Paul Ritman
Profesja: Szpieg ( poziom 5 )

Narodowość: Brytyjczyk

Wiek: 40

Wzrost i waga: 185cm, 88kg

Doskonale wyszkolony tajny agent Jej Królewskiej Mości. Jego specjalizacją jest infiltracja i zdobywanie informacji  na temat przeciwnika. Do swoich zadań podchodzi w pełni profesjonalnie, wykorzystując maksimum zdolności. Stara się działać pozostając jak najdłużej w ukryciu i  przemyka w cieniu tuż przy przeciwniku, korzysta z alternatywnych dróg do celu takich jak szyby wentylacyjne czy dachy budynków. Zabija tylko w ostateczności. 

W podbramkowych sytuacjach ratuje go urok osobisty i trafne puenty. Tam gdzie trzeba posługuje się ciętym językiem wprowadzając w zakłopotanie swoich przeciwników. Doskonale mówi po rosyjsku

„ -  Za Anglię Paul ?

  -  Za Anglię „

Współczynniki: STR. 12 , DEX. 16 , CON. 10 , INT. 14 , WIS. 12 , CHA. 14


Hit Points: 40
Base AC: 14
Save: Fortitude +4, Reflex +7, Will +5

Base attack: melle +5, range +7
Featy: Improved Initiative, Lighting reflex, Stealthy, Trustworthly

Ważniejsze skille: Bluff +4, Computer use +5, Diplomacy +7, Disable device +8, Drive +4, Hide +8, Investigate +8, Listen +6, Move silent +10, Search +7, Speak Russian +10, Speak Czech +3

Liczba punktów do rozdzielenia na pozostałe skille: +7

Alec O'Bannon
Profesja: Technik – informatyk ( Poziom 5 )

Narodowość: Szkot

Wiek: 33

Wzrost i waga: 175cm, 82kg
Jeden z czołowych techników brytyjskiego MI6. Świetnie odnajduje się w dziedzinie szybko rozwijającej się informatyki, łapie wszelkie nowinki techniczne. Na polu walki posługuje się komputerem i różnymi gadżetami pozwalającymi mu przedostawać się przez kolejne systemy alarmowe i zamknięte przejścia. Typowa „złota rączka” , zrobi coś z niczego. 

Z charakteru to osoba koleżeńska i otwarta na świat,  zawsze chętnie służy pomocną dłonią. Podczas misji  stanowi oczy i uszy drużyny. Wykorzystuje kamery, mikrofony i wszelkie skanery aby przekazać swoim kompanom obraz sytuacji na wrogim terenie. Zna co nieco język czeski

„ -  Przynieś rozpuszczalnik, puszkę lakieru i daj mi swój zegarek

  -  Co będziesz z tym robił ?

  -  Granat z opóźnionym zapłonem”
Współczynniki: STR. 10 , DEX. 12 , CON. 10 , INT. 18 , WIS. 16 , CHA. 10


Hit Points: 38
Base AC: 11
Save: Fortitude +3, Reflex +5, Will +5

Base attack: melle +4, range +5
Featy: Dodge, Builder electronic&mechanical, Cautious, Heroic surge 

Ważniejsze skille: Computer use +9, Crafy electronic&mechanical +7, Disable device +7, Drive +6, Demolition +8, Forgery +6, Hide +4, Listen +6, Move silent +7, Repair +8, Search +7, Speak Russian +6, Speak Czech +5, Treat injury +5

Liczba punktów do rozdzielenia na pozostałe skille: +7
Tony „Tank” Radziwil

Profesja: Komandos ( poziom 5 )

Narodowość: Amerykanin

Wiek: 37

Wzrost i waga: 188cm, 102kg

Amerykanin polskiego pochodzenia. Służył w zielonych beretach, biorąc udział w wielu misjach w zapalnych punktach globu. Jako dowódca oddziału nie raz przeprowadzał swoich ludzi przez piekło; nigdy nie zostawiał nikogo z tyłu. Zna się praktycznie na każdym rodzaju broni i sprzętu wojskowego. Świetnie strzela i walczy wręcz. Dobrze mówi po rosyjsku, trochę po polsku i czesku. Dwa lata temu zwerbowany przez CIA, jako agent od brudnej roboty.

Wysoki i potężnie zbudowany odstrasza przeciwników samym wyglądem. Typ twardziela który nie przepuszcza kobiet w drzwiach i przechodzi na czerwonym świetle. Raczej uparty i nieustępliwy, preferuje rozwiązania siłowe.

„ -  Majorze ma pan paskudną otwartą ranę na plecach !

· Tak ? Jakoś nie poczułem...”

Współczynniki: STR. 16 , DEX. 10 , CON. 18 , INT. 12 , WIS. 10 , CHA. 12


Hit Points: 55
Base AC: 12
Save: Fortitude +8, Reflex +6, Will +3
Base attack: melle +8, range +7
Featy: Quick reload, Power attack, Combat martial arts, Blind fight

Ważniejsze skille: Climb +6, Demolitions +4, Drive +5, Escape artist +5, Hide +6, Investigate +7, Move silent +6, Speak Russian +7, Speak Czech +5, Search +5, Spot +8, Swim +8

Liczba punktów do rozdzielenia na pozostałe skille: +10
Bill Zagatto

Profesja: Snajper ( poziom 5 )

Narodowość: Amerykanin

Wiek: 30

Wzrost i waga: 180cm, 80kg

Strzelec wyborowy; likwiduje cele z odległości setek metrów i znika bez śladu. Doskonale opanował sztukę kamuflażu i wtapiania się w tłum, nigdy nie zaliczył wpadki po wykonanym zadaniu. Cierpliwy i opanowany potrafi godzinami czekać na oddanie jednego celnego strzału. Typ samotnika, małomówny, nie lubi nawiązywać bliższych znajomości.

Choć jego ulubioną bronią jest karabin snajperski, nie pogardzi też innymi strzelającymi zabawkami. Ponadto jest świetnym kierowcą i pilotem. Słabo zna rosyjski, dobrze czeski

„ - Cel wysiada z samochodu,, możesz strzelać

  - Skrzydełko czy nóżka ? ...”

Współczynniki: STR. 12 , DEX. 16 , CON. 12 , INT. 12 , WIS. 13 , CHA. 8


Hit Points: 44

Base AC: 13
Save: Fortitude +4, Reflex +6, Will +4
Base attack: melle +4, range +6 ( sniper mode +8 )
Featy: Far shot, Dead aim, Precise shot, Point blank shot

Ważniejsze skille: Disable device +4, Drive/Pilot +10, Escape artist +6, Hide +10, Listen +8, Move silent +6, Search +4, Spot +8, Speak Russian +2, Speak Czech +6,

Liczba punktów do rozdzielenia na pozostałe skille: +12

Charakterystyka głównych NPCów

Generał Robert Liberman

Narodowość: Amerykanin

Wiek: 65

Wzrost i waga: 182cm, 90kg

Współczynniki: STR. 12 , DEX. 14 , CON. 12 , INT. 16 , WIS. 16 , CHA. 14


Hit Points: 48
Base AC: 12
Save: Fortitude +6, Reflex +6, Will +8
Base attack: melle +7, range +10
Featy: Brawl, Iron will, Trustworthly, Attetive

Ważniejsze skille: Bluff +8, Computer use +8, Diplomacy +12, Forgery +7, Gather information +12, Investigate +7, Listen +5, Spot +5

Georgi Amarow 

Narodowość: Rosjanin

Wiek: 50

Wzrost i waga: 188cm, 92kg

Współczynniki: STR. 10 , DEX. 12 , CON. 9 , INT. 14 , WIS. 18 , CHA. 16


Hit Points: 45
Base AC: 10
Save: Fortitude +5, Reflex +4, Will +10
Base attack: melle +4, range +5
Featy: Diplomacy,  Meticulous, Run, Renown

Ważniejsze skille: Bluff +7, Diplomacy +12, Forgery +9, Gather information +9, Investigate +5, Listen +10, Spot +7

Thomas Jordan

Narodowość: Amerykanin

Wiek: 30

Wzrost i waga: 182cm, 82kg

Współczynniki: STR. 14 , DEX. 16 , CON. 10 , INT. 14 , WIS. 14 , CHA. 12


Hit Points: 40
Base AC: 12
Save: Fortitude +4, Reflex +6, Will +6
Base attack: melle +6, range +7
Featy: Deceptive, Dodge, Educated Russian&history, Quick reload

Ważniejsze skille: Bluff +5, Diplomacy +6, Gather information 6, Investigate +7, Listen +6, Spot +7, Knowledge Russian&history +7 , Computer use +6 

Yuri Sokolov

Narodowość: Rosjanin

Wiek: 50

Wzrost i waga: 168cm, 75kg

Współczynniki: STR. 8 , DEX. 10 , CON. 10 , INT. 18 , WIS. 16 , CHA. 11


Hit Points: 35
Base AC: 10
Save: Fortitude +5, Reflex +3, Will +5
Base attack: melle +3, range +4

Ważniejsze skille: Computer use +10, Craft electronic&mechaicial +12,  Demolitions +8, Disable device +7, Listen +7, Repair +10, Spot +4

Przeciwnicy

Agent KGB

Współczynniki: STR. 14 , DEX. 12 , CON. 10 , INT. 11 , WIS. 10 , CHA. 10


Hit Points: 30
Base AC: 12
Save: Fortitude +5, Reflex +6, Will +5
Base attack: melle +5, range +6 ( broń – pistolet GRAU, UZI )

Agent FBI

Współczynniki: STR. 14 , DEX. 14 , CON. 10 , INT. 13 , WIS. 10 , CHA. 12


Hit Points: 30
Base AC: 12
Save: Fortitude +4, Reflex +6, Will +7
Base attack: melle +6, range +7 ( broń – Beretta,  HK MP5K, HK PSG1, granaty )

Milicjant

Współczynniki: STR. 12 , DEX. 11 , CON. 10 , INT. 10 , WIS. 10 , CHA. 10


Hit Points: 22
Base AC: 10
Save: Fortitude +4, Reflex +4, Will +3
Base attack: melle +4, range +5 ( broń – pisotlet Makarov )

Radziecki żołnierz

Współczynniki: STR. 12 , DEX. 11 , CON. 10 , INT. 10 , WIS. 10 , CHA. 10


Hit Points: 22
Base AC: 10
Save: Fortitude +4, Reflex +4, Will +3
Base attack: melle +4, range +4 ( broń – Kałasznikow, pistolet Makarov )

