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Karabiny Atlantydy

Jest sierpień roku 1940. Niemiecka maszyna wojenna zagarnęła właśnie Francję i 
rozpoczyna atak na Wielką Brytanię. Na Pacyfiku trwa ekspansja Japonii. Stany 
Zjednoczone trzymają się z dala od walki, jednak udzielają dość życzliwej pomocy 
aliantom. Niemiecki okręt podwodny U-95 zboczył z kursu i natknął się na patrol 
zaginionej cywilizacji Atlandydy. II Wojna Światowa wkrótce przybierze nowe oblicze.

Karabiny Atlantydy jest przygodą utrzymaną w konwencji pulp, rozgrywającą się w 
alternatywnej historii, gdzie Atlantyda może przystąpić do Wojny Światowej. Przeznaczona 
jest dla czterech osób, które wybiorą już stworzone postaci: Historyka, Dyplomatę, Biologa i 
Żołnierza. Jak widać, są one bezimienne i pozbawione przeszłości – gracze więc nie są 
pozbawieni wkładu. Mechanicznie również można je odtworzyć własnoręcznie, jeśli będą 
spełniały one podstawowe role. Jeśli w drużynie jest więcej osób, gracze mogą stworzyć 
postaci dodatkowych ochroniarzy czy agentów rządowych. Postaci mają za sobą 5 
rozwinięć (25 PD).

Historyk to postać w pewnym sensie centralna dla fabuły – daj ją temu gościowi, który lubi 
być w centrum uwagi. Biolog to postać dla eksploratora, Dyplomata dla urodzonego 
przywódcy, zaś Żołnierz dla gracza lubiącego walkę. Jako że Biolog to postać będąca bardzo 
często tubą dla MG („Domyśliłeś się, że…”), powinno się dać tę postać graczowi, który lubi 
wymyślać elementy świata („Nie, on nie ma wąsów, a purpurowe włosy rozwidlone, jak 
diabelskie rogi!”).

Historyk powinien być mężczyzną (no, będziesz musiał przerobić fabułę w znacznym 
stopniu jeśli nie jest), zaś pozostałe postaci mogą być jak najbardziej kobietami. Ostatecznie 
jest to pulp: Biolożka (głupie słowo, nie? ‘Biologini’?) może być ekscentryczną badaczką, 
żeński Dyplomata może być szpiegiem, zaś Żołnierz z założenia jest tajnym, wyszkolonym 
komandosem, nic nie stoi na przeszkodzie więc, by była to członkini tajnych oddziałów 
działających na tyłach wroga. Co do koloru skóry – to może niech tylko Dyplomata nie 
będzie Azjatą. Przynajmniej tutaj udawajmy realizm.

Co więcej, przygoda nie zastrzega sobie prawa do wierności realiom II Wojny Światowej. 
Możliwe, że BNi posługują się bronią, którą do użytku wprowadzono dopiero cztery lata 
potem, możliwe że źle opiszę poglądy Atlantów na temat państw Osi i Aliantów. Proszę 
wybaczyć mi takie nieścisłości, i pamiętać, że jest to przygoda pulpowa, czyli z założenia 
większą uwagę poświęcić należy bohaterom, niż sprzętowi czy prawdopodobieństwu 
sytuacji politycznej. Zawsze Zły Nazista musi wymachiwać pistoletem a Dobry Amerykański 
Bohater odpierać ich ataki i bronić macierzyństwa i szarlotki. Najmocniej przepraszam też 
za zastosowanie najstarszego chwytu z podręcznika – czyli upodobnienie BG do ważnego 
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BNa, ale nie jest to chyba aż tak zły sposób – warto pamiętać że działa on tylko raz na 
gracza.

Czytając poniższą przygodę, możesz odnieść wrażenie, że jest ona straszliwie liniowa, na 
zasadzie „w lesie są dwie drogi, nieważne, którą gracze wybiorą, obie prowadzą do zamku”. 
Owszem: staram się trzymać jednego wątku fabularnego. Sugeruję MG, w jaki sposób może 
spróbować wykorzystać wydarzenia, które później się pojawią – nie ma nic gorszego niż 
położenie przygody w połowie. Dlatego  też do niektórych wydarzeń prowadzi 
alternatywna, krótko opisana ścieżka. Z niej da się też wyczytać motywacje niektórych BN, i 
spróbować przewidzieć co zrobią, gdy gracze wybiorą jeszcze inną opcję. Oczywiście, nie 
muszę chyba wyjaśniać, że przygodę należy przeczytać przed prowadzeniem.

Przygoda rozpoczyna się w momencie przybycia bohaterów na swoisty szczyt 
zorganizowany przez Atlantydę, gdzie muszą wypełnić misję zleconą im przez prezydenta 
Roosevelta. Dyplomata ma za zadanie chronić interesy Ameryki, nie dopuszczając by 
Atlantyda sprzymierzyła się z Osią, a zwłaszcza z Japonią. US Navy nie stać na walkę na trzy 
fronty. Biolog oficjalnie ma go w tym wspierać, nieoficjalnie zbadać technologię Atlantów.
Historyk ma za zadanie służyć jako tłumacz… jednak ma też pewien dodatkowy atut. 
Żołnierz poza służeniem za elitarnego ochroniarza ma też przekazać broń – tytułowe 
karabiny Atlantydy – tajnej frakcji rebeliantów na wyspie.

Po przybyciu bohaterów spotkają się z nimi przywódcy walczących o władzę frakcji na 
Atlantydzie. W chwili obecnej na wyspie znajdują się frakcje Niewolnych, Arystokratów, 
Świętych i Zbrojnych, próbujące przejąć władzę i dostosować się do zmienionych 
okoliczności. W nocy z Żołnierzem porozumie się jego kontakt, i wciągnie go w rozróbę.
Następnego dnia z bohaterami spotka się piękna arystokratka, by oprowadzić ich po 
mieście. Będą świadkami zabójstwa jednego z przywódców frakcji, oraz dotrze do nich, że
na Atlantydzie dzieje się coś niedobrego. Po zaznajomieniu się z ustrojem, drużyna 
odwiedzi parlament, i rozpęta się piekło.

Bohaterowie będą musieli przedostać się tunelami do kwater sprzymierzeńców, 
zmobilizować Atlantów do walki i wyprzeć Nazistów z wyspy. Bohaterowie będą musieli 
zmierzyć się ze Złym Gestapowcem, a użyli nadmiaru siły: z wielkim potworem. Jeśli nie… 
zresztą, co to za przygoda bez wielkiego potwora na końcu?

Lądowanie

Media od kilku dni huczą od wieści. Atlantyda powróciła. Niezwykłe cuda zatopionego lądu. 
Tajemnicza wyspa wróciła na Ziemię.

Prezydent otrzymał wiadomość przesłaną ptakiem-symbiontem, będącą zaproszeniem na 
sympozjum. Atlanci powrócili na Ziemię i mogą przyłączyć się do wojny, proszą jednak o 
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pomoc – zapewnienie floty oraz wolnego handlu. W zamian oferują technologię „poza 
możliwościami współczesnej cywilizacji”. Roosevelt jednak ma dostęp do innej, tajnej 
wiadomości. Odebrał wiadomość od grupy nazywającej się Zbrojnymi, swoistego ruchu 
oporu na Atlantydzie. Ta wiadomość nie pochodzi jednak od mówiącego ptaka… ale jest 
całkiem współczesną taśmą filmową.

W ciemnym pokoju w Białym Domu, prezydent Roosevelt przedstawi im film.

Obraz pierwszy: Żołnierze. Setki, tysiące sylwetek w srebrnych skafandrach z symbolem na 
piersi synchronicznie prezentują broń – rodzaj harpunów czy włóczni. Nie widać ich twarzy, 
zasłoniętych przez lśniące hełmy. Na niesłyszane rozkazy prezentują broń, zadają nią 
markowane ciosy. Doskonale zdyscyplinowana armia… Ale chyba bez szans w starciu z 
współczesnym wojskiem. Do czasu. Na kolejną komendę wszyscy żołnierze uderzą się w 
symbol… naprężą muskuły… i rozrosną się co najmniej dwukrotnie. 

Obraz drugi: Jajko. Wykluwa się z niego dziwne, ptakopodobne stworzenie, które następnie 
ludzka ręka topi w nieznanej cieczy. Przez chwilę stworzenie drga, dusząc się w płynie, w 
końcu jest wyciągnięte. Zaczyna się rozrastać, prężyć mięśnie, bardzo szybko osiągając 
rozmiary małego psa, o rozpiętości skrzydeł około dwóch metrów…

Obraz trzeci: Pożółkłe ze starości zwoje. Gliniane tabliczki. Kamera dość amatorsko pokazuje 
słabo oświetloną, lecz mimo to wielką bibliotekę. Tysiące, setki ksiąg. Na koniec znów widzimy 
starożytny, pożółkły ze starości zwój… z wyrysowanym, stylizowanym lecz bez wątpienia 
pierścieniem benzenu.

Krótko opisz graczom, że to właśnie ich wybrano za ich zalety. Daj im opisać swoje postaci, i 
zapamiętaj ich wygląd (zwłaszcza Historyka), i szybko, bardzo szybko opisz, że zbliżają się 
do Atlantydy, wrzucając graczy prawie do akcji.

Atlantyda! Do niedawna uważaliście ten ląd za mityczny. Za bajkę, za alegorię. Ale zaginiony 
ląd jest rzeczywisty. Namacalny. Barwna wyspa wyłania się spośród morskich fal. Zielone 
drzewa, czerwonawy grunt. I miasto. Białe miasto migoczące wśród fal. Nie widać jeszcze 
ludzi… jeżeli to są ludzie. Dziwne, ale morskie powietrze smakuje inaczej w bliskości wyspy.

Opisz, jak samolot podchodzi do lądowania na Atlantydzie, opisz szarpnięcie, które 
towarzyszy przejechaniu kilku metrów po ziemi. Chuck i Phil wyładowują zapasy –
żywność, ubiory na zmianę itp. Dwie duże skrzynie pod warstwą suszonej wołowiny 
zawierają 200 karabinów i naboje do nich.

Jeśli ktoś spodziewał się komitetu powitalnego, to się dość rozczaruje. Bohaterów 
przywitają jedynie starszy, brodaty facet z córką w obstawie czterech żołnierzy. Mężczyzna 
nosi imię Numidius, zaś córka jego to Laila. Mają za zadanie przywitać bohaterów, tobie zaś, 
Mistrzu, służą jako wygodne wprowadzenie informacji, pokazanie niezwykłości świata gry. 
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Więc niech Numidius odpowiada na pytania bohaterów, mądrze gładzi się po brodzie, niech 
córka narzuca się bohaterom z propozycją oprowadzenia ich po wyspie „tylko we dwoje”.

W miarę jak bohaterowie zbliżają się do miasta, zaznacz że przechodnie zwracają na nich 
coraz więcej uwagi. Pokaż im też, że na Atlantydzie istnieje niewolnictwo, opisz dziwną 
mieszankę technologii: wozy bez widocznego źródła napędu rozładowywane są przez 
niewolników; nadzorca pogania kilku robotników zapatrzonych w BG; lektyka z piękną 
damą lub przystojnym szlachcicem uśmiechającym się do bohaterów stoi tuż obok dziwnej, 
animowanej tablicy, najpewniej reklamowej. Coraz więcej osób chce podejść do bohaterów, 
przyjrzeć się im, może nawet dotknąć. W końcu Numidius i żołnierze muszą odpychać ich 
siłą.

Jeśli bohaterowie zaatakują tłum, „nieco” rozzłoszczą Atlantów. Miejmy nadzieję, że nie 
użyją broni palnej. Niektórzy bohaterowie, zwłaszcza Historyk i Żołnierz mogą wykorzystać 
okazję, by uciec i wmieszać się w tłum, ale prawdopodobnie tak czy siak będą dążyć do 
ponownego spotkania z drużyną.

Drużynę sprowadzi się szybko do lektyki, zapasy załaduje na wóz. Daj graczom chwilę 
oddechu, niech zagadną Numidiusa. To kolejna dobra chwila na opisanie stronnictw. 

Jeśli Żołnierz wspomni coś o Zbrojnych, Numidius zagadnie go znienacka – „Skąd wiesz o 
Zbrojnych, przybyszu?”. Szansa na wyłganie się jest dość duża, ale jeśli graczowi nie uda się 
wykręcić z tej sytuacji, bohater będzie pilnie obserwowany. Jeśli gracz wymyśli ciekawe 
kłamstwo, Numidius wspomni o tajemniczym przywódcy ruchu, Eleusie. Podobno nikt go 
nigdy nie widział, poza jego najbardziej zaufanymi porucznikami.

Wspomniałem wcześniej o pięknej damie. Jeśli gracze zwrócą na nią uwagę, zanim tłum 
zmusi bohaterów do schronienia się w kwaterach, to jeśli Historyk wykona udany test 
Spostrzegawczości. Ujrzy wtedy wyraz całkowitego zaskoczenia na jej twarzy. Nie na widok
oddziału bohaterów, ale na widok jego samego.

Bohaterowie zostaną umieszczeni w bezpiecznych kwaterach w dzielnicy arystokratów. 
Numidius poinformuje ich, że jutro wieczorem przywódcy Atlantów spotkają się z 
przedstawicielami mocarstw świata. Do tego czasu powinni odpoczywać. Nie zakaże 
graczom opuszczać domostwa, ale poprosi, by mieli zawsze przy sobie miejscowego 
przewodnika – na przykład jego lub Lailę.

Bohaterowie oczywiście zmęczeni nie są, i mogą bez prawie żadnych rzutów wymknąć się z 
kwatery. Ktoś spostrzeże, że niektórzy Atlanci noszą obszerne płaszcze z kapturami 
(niektórzy z nich swoją drogą to Zmienieni, ale BG tego nie wiedzą), i dziwnym trafem 
znajduje się kilka takich płaszczy w kwaterze.
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Zanim jednak gracze wyruszą w miasto, odwiedzi ich wielka dama. Agatha, małżonka 
formalnie najpotężniejszego człowieka na Atlantydzie, zechciała złożyć wizytę 
cudzoziemcom. Historyk rozpozna ją i przypomni sobie o wyrazie jej twarzy na jego widok. 
Agatha jednak nie zdradzi po sobie nic.

Agatha, przywódczyni Najlepszych

Zręczność k8, Spryt k10, Duch k8, Siła k4, Wigor k6

Umiejętności: Walka k8, Spostrzegawczość k10, Zastraszanie k8, Przekonywanie k8, 
Wiedza (Atlantyda) k6, Hazard k6, Odwaga k8, Wyśmiewanie k8.

Tempo: 6 cali, Obrona 6, Wytrzymałość 5

Przewagi: Szycha, Obrzydliwie bogata, Ładniutka. Zawady: Uparciuch.

Sprzęt: Elektronóż (2k4 obrażeń od elektryczności, lub 2k6 na dystans), obstawa 10 
zbrojnych (żołnierze wyposażeni w elektrolance).

Agatha została wyswatana za Proroka w celach czysto politycznych. Niestety, zorientowała 
się, że nic to jej nie daje, co nieco ją zirytowało. Wprawdzie Atlanci o wyzwoleniu kobiet nie 
słyszeli, jednak godność potomkini ponadtysiącletniego rodu nieco ją zabolała, gdy 
potraktowano ją jako kartę przetargową. Co gorsza, w praktyce bezużyteczną, bo Ariston 
nie słuchał jej rad i okazał się być zbyt liberalny. Agatha uważa, że jako małżonce Proroka 
należy jej się cząstka władzy.  Siłą rzeczy sprzeciwia się pochopnym decyzjom Aristona, ale 
wie że już ich nie cofnie. Na szczęście ma dostęp do sporej części jego wiedzy, i przez to, 
oraz przez pozycję swojego męża stała się nieoficjalną przywódczynią Najlepszych.

Agatha pragnie zapoznać się z bohaterami. Gdy zauważyła podobieństwo Historyka do 
swojego męża, natychmiast zechce to wykorzystać. Będzie dla niego „specjalnie” miła; mniej 
więcej tak, by gracz połapał się, że to podejrzane. Przedstawi też punkt widzenia 
Najlepszych, frakcji, w której to ona ma największe wpływy. Jeśli Atlantyda przyłączy się do 
wojny, ogarnie ona cały świat i sojusze mogą drastycznie się zmienić, co może doprowadzić 
do całkowitego i absolutnego chaosu. Najlepiej dla obcych i dla Atlantów byłoby, gdyby 
Atlantyda powróciła pod fale oceanu – może z możliwością ograniczonego handlu.

Indagowana odpowie, że to stanowisko najbardziej wpływowej grupy na Atlantydzie, 
jednak tak przywódca (jej małżonek) jak i lud pracujący, wolą otworzyć granice i rzucić kraj 
w wir wojny. Wojna tak czy siak musiałaby nastąpić, a z technologią Atlantów byłaby o 
wiele bardziej krwawa. Jeśli delegacja amerykańska przychyli się do tego pomysłu, może to 
właśnie Amerykanie będą mogli handlować z Atlantydą. Zaprosi też jednego z bohaterów na 
prywatne spotkanie w jej kwaterach, uśmiechając się szczególnie czule do Historyka.
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Jeden z dziesięciu strażników bez słowa wciśnie kawałek pergaminu do dłoni Żołnierza. 
Niestety, nie potrafi on tego przeczytać. Papier mówi „Tawerna Kneitestosa, błękitny dach 
w dzielnicy nadmorskiej”.

Nadchodzi moment, w którym Żołnierz musi wykonać misję. Warto, by zabrał ze sobą 
jeszcze kogoś poza szeregowymi: ostatecznie to nie jest byle jaka wyprawa i pomoc 
eksperta bardzo by się przydała. Oczywiście gracze mogą sprzeciwić się tej misji, może jak 
najbardziej dojść do konfliktu, i Żołnierz powinien być tego świadomy.

W Tawernie 

Możesz postraszyć graczy jakimiś patrolami, ale generalnie dotrą do tawerny bez problemu. 
Samo miejsce jest tłoczne, i łatwo może dojść do bójki lub nieporozumienia.

Biolog zauważy w końcu, że niektórzy z bywalców tawerny nie są w pełni ludzcy. To 
Zmienieni. Potomkowie zmutowanych niewolników przystosowani do podwodnych 
polowań i prac górniczych, niektórzy z nich mają nawet specjalne zdolności. Zdoła domyślić 
się że mają skrzela, są niesamowicie silni i szybcy. Spostrzegawczość pozwoli mu zauważyć, 
że wszyscy mają wypalone znamię gdzieś na ręce.

Jednego z bohaterów w końcu złapie za rękę jednooki mężczyzna i wciągnie do 
pomieszczenia na zapleczu.

To Kenteratos.

Kenteratos, numer dwa wśród Zbrojnych

Zręczność k10, Spryt k6, Duch k6, Siła k8, Wigor k8

Umiejętności: Walka k10, Strzelanie k10, Odwaga k8, Zastraszanie k6, Spostrzegawczość 
k6, Wyśmiewanie k6, wiedza (bitwy) k8.

Tempo 6, Wytrzymałość 6, Obrona 7

Przewagi: Berserker, Błyskawiczny refleks. Zawady: Jedno oko, Bohater.

Sprzęt: Elektrolanca (k8+k8 od elektryczności, zasięg 9 metrów).

Kenteratos od razu będzie chciał zobaczyć broń. Te 200 karabinów swoje waży, więc 
bohaterowie nie mają ich pewnie ze sobą. Od graczy zależy jak mu je dostarczą (i czy w 
ogóle). Kenteratos jest raczej przyjaźnie nastawiony. Choć Atlantyda wynurzyła się 
zaledwie kilkanaście dni temu, to jednak nasłuchał się o Ameryce od Eleusa, który 
rozmawiał z pojmanymi niemieckimi więźniami i podoba mu się idea demokracji. Warto 
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pozadawać graczom naiwne pytania, na które nie ma rozsądnych odpowiedzi dla dorosłych. 
Sam wiesz jakie.

Opowie im krótko o pragnieniach Zbrojnych – odsunięciu arystokracji od władzy. Według 
Kenteratosa i większości Zbrojnych Najlepsi są okrutnymi władcami. Ludność Atlantydy 
rośnie, a jej zasoby maleją; większość biednych Niewolnych jest przekonana, że Najlepsi 
pragną zmienić wszystkich pozostałych w Zmienionych, tak by ci, jako niewolnicy 
pracowali pod wodą na rzecz arystokratów. Ludzie często głodują, bo Święci coraz mniej 
rozumieją z technologii przodków, a pola się wyjaławiają.

Jeśli bohaterowie zagadną go o Eleusa, Kenteratos uśmiechnie się tylko i przyzna, że nigdy 
nie widział jego twarzy. Spotyka się z nim z reguły w przedsionku Świątyni Posejdona. 
Kenteratos po cichu podejrzewa że przywódca jest arystokratą, ale wyzna to tylko, gdy 
polubi BG. Według Kenteratosa oznacza to, że ci „przyzwoici” arystokraci też chcą obalenia 
systemu.

Gdy bohaterowie gotowi są, by ostatecznie zgodzić się (lub nie) na przewiezienie 
karabinów i podstawowe przeszkolenie Atlantów, tuż przed podjęciem ich decyzji 
bohaterowie usłyszą trzask elektryczności i wrzask jednego z ludzi Kenteratosa i, ponieważ 
pewne klisze muszą zostać wypowiedziane w scenariuszu do RPG – zapach ozonu i swąd 
palonego ciała.

Trzech policjantów Najlepszych (spójrz na koniec scenariusza) uzbrojonych w elektromłoty 
szuka Kenteratosa. Bohaterowie pewnie nie ucierpią, ale nie muszą o tym wiedzieć. Jeśli 
zobaczą bohaterów, Najlepsi dowiedzą się, że spiskują ze Zbrojnymi i Agatha będzie wobec 
nich zdecydowanie mniej przyjaźnie nastawiona. Wbrew najlepszym tradycjom tawern, w 
których się spiskuje, pomieszczenie, w którym znajduje się Kenteratos dziwnym trafem nie 
ma tylnego wyjścia. Będzie musiał wywalczyć sobie drogę na zewnątrz (bez interwencji BG 
uda mu się to, choć będzie ciężko ranny – i raczej ich nie polubi).

Jeśli BG przyłączą się do Kenteratosa w walce, mogą uznać, że są spaleni w oczach 
Najlepszych. To nie jest prawdą; raczej nikt na nich nie doniesie, tym niemniej gracze tego 
nie wiedzą. Jeśli nie wrócą do kwatery: Kenteratos pośle ludzi, by ci wykradli karabiny, a BG 
zaprowadzi do Eleusa. Tamten zdemaskuje się przed nimi i wyjawi im swój plan. Niemcy 
zaatakują nieco wcześniej, ale gracze nie będą musieli uciekać z celi. W takim wypadku 
przedstaw im jakoś Von Sprungfelda. Może stoi on na czele jakiegoś oddziału 
przetrząsającego podziemia Świątyni Posejdona?

Dzień drugi 

Śniadanie, jak zresztą większa część pożywienia Atlantów, powinno zadziwić graczy. Biolog 
powinien być tutaj wyjątkowo kreatywny. Po śniadaniu bohaterowie mają kolejną szansę 
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na dostarczenie karabinów Kenteratosowi, mogą też przespacerować się po mieście. To da 
ci szansę na pokazanie obywateli, daj graczom też kupić (oczywiście nie za dolary, lepiej 
niech obowiązuje handel wymienny) jakieś egzotyczne drobiazgi, niech pobawią się z nimi 
jakieś Zmienione zwierzęta. Znasz swoich graczy lepiej niż ja i możesz sprawić, by polubili 
Atlantydę. 

Po drodze w Posejdonis bohaterowie spotkają Lailę w towarzystwie Ariena – jednego ze 
Świętych, oraz Zmienionego niewolnika. Arien zaprosi ich na wino i inne delikatesy. 
Szczególnie zainteresuje się Biologiem, jako kolegą naukowcem. Arien zapyta co BG sądzą o 
Zmienionych, pragnąc wciągnąć ich w rozmowę. Nie będzie przedstawiał agresywnie 
planów Świętych, woląc powstrzymać się od komentarzy. Pochwali się, że Prorok Ariston 
jest jego osobistym przyjacielem (łgając bezwstydnie, choć istotnie, Ariston zna go), i 
zacznie wypytywać BG o technikę USA („Mamy coś, co nazywamy radiem, służy nam do 
przesyłania wiadomości” „Jakież to ciekawe”). Powinieneś tylko zasygnalizować istnienie 
takiej frakcji, tak by BG mieli mniej więcej dobry obraz podziału władzy na Atlantydzie 
przed spotkaniem. Daj im do zrozumienia, że elita to nie tylko Najlepsi, ale znajdą się i tacy, 
którzy popierają Aristona.

Dobra, to mniej więcej załatwiliśmy przekarmianie graczy faktami. Czas na tradycyjną 
scenę akcji.

Mniej więcej w momencie, kiedy gracze zaczną głośno analizować frakcje Atlantydy, na 
Aristonie usiądzie niezwykły owad, ukąsi go, po czym atlantydzki naukowiec wyzionie 
ducha. Biolog może spróbować go uratować, ale Ariston nie będzie już nam do niczego 
potrzebny. Bardziej zresztą zapewne zainteresuje graczy źródło pochodzenia tego owada. 
Będzie nim dobrze ukryty (-4 do testu Spostrzegawczości) mężczyzna, jeden z niewielu 
oddalających się od miejsca zbrodni szybkim kłusem. Gracze mogą pogonić za nim, mijając 
niewolników niosących długie drabiny, targowisko z owocami, biegnąc po dachach, skacząc 
do beczek z winem i wykonując tym podobne klasyczne manewry.

Jeśli uda im się go złapać, wyzna że jest nikim, zabójcą na zlecenie. Ważki zagłady są
zakazane na Atlantydzie – jeden gang zachował larwy i jajeczka, a teraz posłali jego. Kto? 
Obcy! Nie wie, kto, opisze tylko wysokiego jasnowłosego mężczyznę o wąskich ustach –
„wszyscy obcy wyglądają dla mnie tak samo”. Był to oczywiście Główny Zły tej przygody, 
Hans von Sprungfeld, dowódca niemieckiej misji „dyplomatycznej”. Niemcy eliminują 
potencjalnych (z ich punktu widzenia) wrogów, jako że koledzy z przechwyconego U-boota 
mieli czas rozeznać się w miejscowych stosunkach.

W każdym razie, szczegółowość tropu zależy od ciebie, Mistrzu. Ja osobiście nie uważam, by 
Sprungfeld był jedynym blondynem na Atlantydzie, ale gracze powinni dostać jakąś 
nagrodę za pogonienie za zabójcą.
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W każdym razie, niezbyt wiele wydarzy się potem. Po raz kolejny pojawią się atlantyccy 
policjanci, by zadać kilka pytań osobom rozmawiającym z denatem. Nie dadzą zbytnio 
wiary wyjaśnieniom bohaterów, ale jako dyplomatów puszczą ich wolno. Na razie.

Zostało jeszcze kilka godzin do spotkania dyplomatów, i gracze powinni już mieć dobry
obraz polityki na wyspie. W zasadzie powyższe 7 stron możnaby podsumować „Spędziliście 
dzień na Atlantydzie, tak wygląda sytuacja polityczna”, nie?

Pewnie będą chcieli skontaktować się z grupą, która im się najbardziej podoba – pozwól im 
na to. Ba, pozwól na uczestniczenie w jakiejś akcji wspierającej ich punkt widzenia, czy to 
przy wyzwoleniu niewolników czy to asystując przy eksperymencie, zanim się przebiorą i 
wybiorą na szczyt, czy też sympozjum. Postaraj się, by nikt ich nie widział.

W tak zwanym międzyczasie, Niemcy rozstawiają własne oddziały, Zbrojni przechodzą 
podstawowy kurs obsługi karabinów (niesamowite są te substancje przyspieszające 
naukę), Najlepsi knują i obserwują Historyka, zaś Prorok Ariston w podenerwowaniu 
przeszukuje przekazane mu przez Nereusa plany podziemi.

Sympozjum, czyli finał dnia drugiego

Jeśli gracze wrócą do swojej kwatery, odkryją że podczas ich nieobecności ktoś grzebał w 
ich rzeczach. Udany test Spostrzegawczości wykryje lekki zapach taniego tytoniu (te kilka 
godzin wędrówki po mieście nauczyły ich czegoś; tutaj nie uprawia się tytoniu), kilka 
długich blond włosów, ślady wysokich obcasów i ogólny nieład w skrzyniach. Jeśli gracze 
już zdążyli przekazać karabiny Kenteratosowi – świetnie. Jeśli nie, to skrzyni już nie mają. 
Przykre. Asystentka Sprungfelda, Brigitta Püpke, załatwiła ludzi, by zaciągnęli broń do 
morza. Zdarza się. W takim wypadku Zbrojni ruszą do ataku uzbrojeni w elektrolance.

Na szczęście Gitta nie zabrała im strojów wyjściowych, ani broni osobistej (szukała 
konkretnych broni).

Sympozjum rozpocznie się w Świątyni Posejdona, gdzie normalnie spotyka się Rada 
Pięciuset i Rada Starszych. Każda ze stron w wojnie przemówi przed Radą, która ma za 
zadanie podjąć decyzję o linii Atlantydy w wojnie. W teorii. W praktyce, gdyby to kogoś 
interesowało, decyzję podejmie Rada Starszych, ale prawa Atlantydy mówią też, że prawa 
dotyczące całej wyspy musi zaakceptować Posejdon – czyli w praktyce Prorok Ariston. 
Oczywiście, za wielka rozbieżność między wyrokiem Posejdona a decyzją Rady Starszych 
spowoduje podejrzenia, więc warto by Rada Starszych podjęła właściwą decyzję.

Okej, więc to jest ta scena, gdzie bohaterowie muszą wybeblać swoje przesłanie o 
demokracji w pięknym klasycystycznym otoczeniu, w olbrzymim gmachu Zgromadzenia na 
oczach narodu Atlantów. Przed przemową zbliży się do nich Numidius, prosząc o chwilę 
czasu – otóż Prorok nie może ich teraz wysłuchać, prosi o prywatną audiencję zaraz po 
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sympozjum. Przedstaw graczom też innych dyplomatów, zwracając lekko im uwagę na von 
Sprungfelda, jako na kogoś wyjątkowo zadowolonego z siebie.

W każdym razie niech mówią co chcą, nie wymagaj większych popisów oratorskich. 
Dobrym pomysłem jest ograniczenie im czasu do trzech kwestii. Obrazuj też reakcję 
przedstawicieli, oraz innych posłów, niech gracze wiedzą, że ktoś ich słucha.

I generalnie przedstawiłbyś teraz stanowiska Anglii, rządu Wolnej Francji, Związku 
Radzieckiego, Włoch, Japonii i Niemiec (Atlanci też nie lubią Polaków)… gdyby w połowie 
stanowiska Anglii uzbrojeni Niemcy nie wtargnęliby do parlamentu, co oszczędza ci jeszcze 
większej dawki gadania głupot.

Fall Blau: Die Atlantische Besetzung

Przez wyspę biegną postacie w ciemnych mundurach Wehrmachtu, elitarni komandosi 
Skorzenego. Jakiś Atlanta ładuje elektrolancę, ale zostaje skoszony przez terkocący karabin 
automatyczny. Na wyspę wjeżdżają ciężkie karabiny maszynowe, i radiostacja. Jedno trzeba 
przyznać Niemcom; nie tracą czasu.

Bohaterowie zostają okrążeni przez wojska niemieckie. Czas by na scenie pojawił się zły 
pan z urodziwą zdzirą u boku.

Hans Von Sprungfeld, „dyplomata” z Gestapo

Zręczność k8, Spryt k8, Duch k8, Siła k4, Wigor k10

Umiejętności: Walka k6, Strzelanie k10, Odwaga k6, Zastraszanie k8, Spostrzegawczość k8, 
Wyśmiewanie k8, Hazard k6, Wspinaczka k6 (-2), Wyszukiwanie k8, Skradanie k6 (-2), 
Wiedza (historia starożytna) k8, Wiedza (bitwy) k8, Pływanie k6-2.

Przewagi: Szósty zmysł, Twardziel, Zabójczy strzał, Ulubiona broń (Mauser). 

Zawady: Jednonogi, Wredny, Arogancki, Dziwactwo (maniak czystości).

Tempo 4 (+k4 przy bieganiu), Wytrzymałość 8 (7), Obrona 6

Sprzęt: Zmodyfikowany Mauser (2k6+3 obrażeń, 10 kul w magazynku) i 80 nabojów 9mm, 
ciężki gestapowski płaszcz (wytrzymałość +1), laska z ukrytym ostrzem (2k4 obrażeń, 
traktuj jak rapier).

Brigitta Püpke, ochroniarz Sprungfelda

Zręczność k8, Spryt k8, Duch k4, Siła k8, Wigor k8
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Umiejętności: Walka k10, Strzelanie k8, Odwaga k6, Zastraszanie k10, Spostrzegawczość 
k8, Wspinaczka k8, Skradanie k8, Pilotowanie k6, Prowadzenie k6, Włamywanie k8, .

Przewagi: Ładniutka, Krzepka, Blok. Zawady: Tępa, Wredna, Nawyk (potworny akcent i 
tanie papierosy).

Charyzma +3, Tempo 6, Wytrzymałość 7, Obrona 7

Sprzęt: Zadziwiające ilości noży (k8+k4), Mauser (2k6 obrażeń).

Von Sprungfeld, co ciekawe miał nawet pewne doświadczenie w dyplomacji, zanim wstąpił
do Gestapo. Interesował się historią, choć w przeciwieństwie do Standardowego Złego 
Niemca, nie babrał się w okultyzmie. Badał historię starożytnej Grecji i Babilonii, zatem 
posłali go na Atlantydę, by dowodził operacją jej zajęcia. Ba, Historyk może skojarzyć jego 
nazwisko, gdy po raz pierwszy je usłyszy (test wiedzy ogólnej albo historii z karą -4; nie jest 
znany, a ‘von’ przed nazwiskiem sobie dodał) Wygląda jak Herr Flick z ‘Allo Allo’ (tylko, na 
miłość boską, nie mów tego graczom). Jak przystało na Gestapowca, utyka, warczy na 
wszystkich wokół i ogólnie jest świnią.

Brigitta Püpke to Szwedka z dobrej rodziny, niestety zafascynowana ideologią nazistowską. 
Taka groupie znanych nazistów. Jako że każdy porządny zły gość musi mieć blond ozdobę z 
długimi pazurami pod ręką, towarzyszy von Sprungfeldowi. Wygląda jak młodsza Brigitte 
Nielsen w Rockym 4, skrzyżowana z Helgą z ‘Allo Allo’ (tego graczom też nie mów). Wbrew 
pozorom nie jest tylko dekoracją, i całkiem nieźle kopie tyłek jako ochroniarz. Jest owszem, 
dość głupia, ale za to lojalna ideologii.

Gdy nazistowscy żołnierze zaczną wbiegać do budynku Świątyni, Von Sprungfeld i jego 
obstawa rozkażą im rozbroić dyplomatów oraz niektórych rozpoznanych przywódców 
frakcji Najlepszych. W tym samym czasie kilkudziesięciu komandosów zajmuje budynki 
rządowe. Jeśli Zbrojni dostali karabiny, zastanawiają się co robić dalej, ale zależy to od 
decyzji Eleusa. Czyli, w ostatecznym rozrachunku, od graczy.

Mam nadzieję że nie oddadzą broni jak głupi, że schowają pistolety, albo spróbują uciec. To 
ostatnie zwłaszcza nie jest złym pomysłem, podkreśl że budynek Zgromadzenia jest 
naprawdę duży. Dobrze przemyślany plan ucieczki nie jest tragicznym pomysłem, dobre 
jest też wzięcie zakładnika. Jeśli masz ochotę na większą potyczkę, wstaw do budynku 
Zgromadzenia jakichś elitarnych strażników, którzy staną po stronie graczy. Daj jednak w 
takim wypadku przeżyć i ostatecznie wygrać von Sprungfeldowi. Jeśli skopią tyłki 
Niemcom, zawsze nadbiegną kolejni. Czas uciekać. Ważne, żeby poczuli że skończyła się 
gadka, zaczęły sceny przedziwne.
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Ale przez moment załóżmy, że gracze są Miętkie Bolki i z jakichś niewiadomych przyczyn 
boją się zaszarżować na parę psychopatycznych zabójców z Gestapo oraz piętnastu
nazistowskich komandosów. Jak na prawdziwego łotra przystało, von Sprungfeld uraczy ich 
teraz opowieścią o swoim złowrogim planie („Wszystkie sekrety Atlantydy będą moje, 
stanę się jak bogowie, buahahaha”), po czym każe Brigicie zaprowadzić pozostałych 
dyplomatów do cel („Jakich cel?” „Nie wiem, znajdź jakieś.”). Nawet Włoch i Japończyk nie 
zostaną oszczędzeni – potem się to posortuje. Cele znajdą się w kwaterach strażników. 
Niestety, dla Amerykanów nie ma miejsca i muszą zostać ulokowani w gabinecie 
medycznym. Oczywiście uprzątniętym przez strażników – którzy mogą przeoczyć jakiś 
skalpel, bandaże, czy proste chemikalia. Gracze mogą nadal siedzieć na tyłku i czekać na 
ratunek, który, choć to nadal wstyd, nadejdzie. Kilku mężczyzn z oddziału Zbrojnych 
tajemnymi tunelami na życzenie Eleusa dotrze do więzienia bohaterów i wyciągnie ich, 
prowadząc do kwatery.

Tak czy siak, o ile bohaterowie nie polecą na zewnątrz, czeka ich wędrówka korytarzami
ciągnącymi się pod budynkiem Zgromadzenia. Jeśli uciekli, niech poczują na karku oddech 
nazistów, niech biegną przez te podziemne groty. Tradycyjnie, podziemne groty zawsze 
mają świecące grzyby czy inne niesamowite lśnienie w powietrzu – tutaj jest to nawet 
uzasadnione, jako że w wielu pomieszczeniach zamontowano instalacje zasilające Nereusa, 
nie wszystkie jednak działają sprawnie sypiąc iskrami, inne lśnią niezwykłym blaskiem.
Może dojść do jakiegoś starcia z Niemcami po drodze, czy może z jakimś dziwnym 
potworem zamieszkującym podziemne jeziorka; albo z jednym i z drugim!

Bohaterowie napotkają w końcu patrol Zbrojnych. Jeśli mają dobre stosunki z tą frakcją, 
powitają oni ich serdecznie i zabiorą do szefa. Nie do Kenteratosa, do szefa.

Eleus vel Prorok Ariston

Ariston, przywódca Atlantydy

Zręczność k6, Spryt k10, Duch k8, Siła k6, Wigor k6

Umiejętności: Walka k8, Strzelanie k8, Odwaga k8, Spostrzegawczość k6, Skradanie k8, 
Włamywanie k8, Przekonywanie k10, Wiedza (historia Atlantydy) k10, Wiedza (bitwy) k8

Przewagi: Ładny, Szycha, Urodzony przywódca, Baczność!. Zawady: Obsesja (zmienić 
Atlantydę w kraj na równi z mocarstwami powierzchni), Ciekawski, Ostrożny.

Charyzma +2, Tempo 6, Wytrzymałość 5, Obrona 6 (8 przeciwko elektrolancom)

Sprzęt: Elektrolanca (ogłuszająca), płaszcz ochronny (+2 do Obrony przed 
elektrycznością), diadem z symbolem otwierającym wejście do groty Nereusa.
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Pierwsze, co rzuci się graczom na temat Aristona to jego niezwykłe wprost podobieństwo 
do Historyka. Tak, to właśnie ten najstarszy trik w książce – ale bohaterowie przynajmniej 
nie są Wybrańcami czy innymi przepowiedzianymi zbawcami, nie? Gracze, przypominam, 
raczej nie wiedzą, że Ariston i Eleus to jedna osoba (choć mogą w sumie się domyślać, drugi 
najstarszy trik w książce… ależ jestem przewidywalny).

Dobra, łotewer.

Eleus przypomina Historyka nie tylko wyglądem. Podobnie jak u Amerykanina, jego życiem 
rządziła jedna obsesja – uciec z Atlantydy. Od dzieciństwa ciekawił go obcy świat 
powierzchni, i nawet zaprzyjaźnił się z niektórymi Zmienionymi, którzy wyprawiali się poza 
podwodne miasto by łowić ryby. Miał szczęście, i dzięki bezczelnym oszustwom udało mu 
się zostać Prorokiem. Oczywiście, nawet to nie zapewniłoby mu możliwości ucieczki… 
gdyby nie nowa technologia. Ariston nie zdradzał się ze swoim sentymentem do 
Zmienionych, ale jego pozycja pozwalała mu na wspieranie rebelii. Dzięki dziecięcym 
przyjaciołom szybko stał się przywódcą ruchu Zbrojnych, tworząc Eleusa, swoją drugą 
tożsamość. Nie zdradził się nikomu… choć niedługo zamierza ujawnić się przed całą wyspą. 
Jego ideałem jest społeczeństwo bez arystokracji, bez traktowania Zmienionych jak 
podludzi, i byłby generalnie pozytywnym bohaterem, gdyby nie jego nieufność wobec 
innych i mało sensowne zachowania.

Dlatego też niezbyt ufa BG. Jest nieco nerwowy, ale rozumie że (mam nadzieję) stoją raczej 
po jego stronie. Na razie gra rolę Eleusa, i podziękuje bohaterom za przynajmniej próbę
przemycenia broni, zapyta też o ich plany. Sam, odpowie nieco wymijająco, że zamierza 
odbić budynek Świątyni Posejdona. (Widocznie miał polskich przodków, bo nie ma za 
bardzo planów na przyszłość). Nie zdradzi się z tym, że powinno się powstrzymać von 
Sprungfelda przed wejściem do groty Nereusa. Sam ma klucz, ale jako że paranoicy często 
mają rację, słusznie obawia się, że Niemiec znajdzie jakiś inny sposób do wejścia.

Zbrojni w tej chwili stanowią jedyny ruch oporu. Siły niemieckie są mało liczne, jednak 
tylko dla idioty nie byłoby oczywiste, że w tej chwili w stronę Atlantydy płyną tak 
lotniskowce jak i transportowce z właściwym garnizonem okupacyjnym.  Daj szansę 
powiedzieć to graczom, niech się dowartościują i „ostatecznie przekonają” Eleusa. Ten 
zapyta ich, co chcą robić dalej.

Najrozsądniejszym wyjściem byłaby chyba ucieczka do Stanów, jednak jest to w zasadzie 
niemożliwe, jako że Atlanci nie mają za bardzo łodzi nawodnych, zaś transportem 
podwodnym zajmowali się Zmienieni. Gracze mogą mieć wiele szalonych planów, choćby 
„odbić niemieckie transportowce”, ale chyba generalnie większość sprowadza się do tego, 
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że w pewnym momencie trzeba będzie zabić kilku Niemców. Również kontakt z Ameryką 
wymagał będzie zdobycia niemieckiej radiostacji.

Eleus zaproponuje BG przyłączenie się do ataku na budynek Zgromadzenia. Chodzi o to, by 
Historyk zastąpił go w bitwie. W tym samym czasie Eleus – „zbierze więcej ludzi”, „zajmie 
się technicznymi sprawami”, a tak naprawdę będzie penetrował korytarze pod budynkiem 
Zgromadzenia, i wespół z kilkoma naukowcami naprawić pewne elementy, by spróbować 
ocalić wyspę.

Jeśli BG bez wahania zaakceptują taki plan, nie są najbystrzejsi, prawda? W każdym razie, 
Eleus nie prezentuje alternatyw. Pozwoli BG przespać się z problemem (ostatecznie są już 
pewnie strasznie zmęczeni), ale naturalnie da im bardzo mało czasu rankiem na podjęcie 
decyzji. Generalnie zależy ona od Historyka.

Jeśli BG się nie zgodzą, puści ich wolno. Prawdopodobnie, jeśli będą pałętać się sami po 
wyspie, zagrozi im jeden czy dwa patrole Niemców, a następnie ludzie Agathy. Ta spróbuje 
namówić ich do skrytobójczego ataku na Aristona i zastąpienie go Aristona Historykiem 
(jeśli wtedy się nie połapią – w sumie dobrze, pasują poziomem intelektualnym do 
przygody). Jeśli i w tym wypadku odmówią, Niemcy zajmą Atlantydę, znajdą BG i pozbędą 
się ich. W takim wypadku prawdopodobnie Ameryka dołączy do wojny, zaraz potem 
Japonia. Hitler zrezygnuje z planu Barbarossa, poświęcając większość swoich zasobów na 
zajęcie Ameryki i Wielkiej Brytanii, oraz rozwijając technologię Atlantów. Krótko mówiąc, 
świat ma lekko przegwizdane.

Jeśli chcesz w trakcie bitwy rozdzielić drużynę, Eleus poprosi Biologa i Dyplomatę o pomoc 
w kwestiach technicznych. Chodzi o naprawy pewnych dziwnych urządzeń w podziemiach. 
Biolog z trudem zrozumie ich działanie, jednak dojdzie do wniosku, że są to bardzo silne, 
małe generatory energii. Pozornie łamią co najmniej 3 prawa fizyki. Alfabet, jakim 
wykonano niektóre inskrypcje, nie jest starogreckim – nie przypomina żadnego pisma 
znanego na Ziemi. Żeby trochę ożywić grę, w trakcie oczyszczania jednego z generatorów 
napadnie bohaterów (oraz ewentualnie kilku Świętych współpracujących ze Zmienionymi)
pająk wielkości kuca. Tak, jest w podręczniku.

Jeśli Historyk zgodzi się na zastąpienie Eleusa, dojdzie do bitwy. Daj graczom szansę na 
przemowę, jeśli mają ochotę zabłysnąć. Niech pobawią się trochę w wodzów. Kenteratos 
rozsądnie będzie coś podejrzewać, ale przyłączy się do bitwy jako Figura, na polecenie 
Eleusa mając oko na BG.

Bitwa

Po stronie Niemców jest ok. 100 elitarnych komandosów, wyposażonych w szmajsery i 
granaty. Po stronie Zbrojnych jest 400 ludzi i Zmienionych, uzbrojonych albo w 
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elektrolance/młoty albo w Enfieldy. Pomijając przewagę wynikającą z ufortyfikowania, 
nowoczesnej taktyki; Niemcy mają 10 żetonów na starcie (1 żeton = 10 ludzi), Atlanci 7 (1 
żeton: 60 ludzi) – jeśli mają karabiny, 5 (1 żeton/80 ludzi) jeśli mają krótkozasięgowe 
elektrolance.

Do testów Atlantów dodaj 1 jeśli wierzą, że prowadzi ich Eleus, dodawać będą też wtedy +2 
do testów morale. Niemcy za to mają lekką przewagę (+1), wynikającą z ufortyfikowania. 
Nie wzrośnie, bo Atlanci doskonale znają teren. Niemcami dowodzi von Sprungfeld (k8), 
Atlantami zapewnie Historyk (tak, te długie noce spędzone na zapamiętywaniu planów 
bitew na coś się w końcu przydały, k10).

A poza tym, to wiesz, błyskawice przecinające powietrze, odór krwi i spalonego mięsa, 
granaty miażdżące tysiącletnie statuy, Niemcy zawalający korytarze, dobijanie rannych i 
tego typu sztuczki.

Pod gradobiciem strzałów

Wygrali Niemcy lub nasi. Jeśli Niemcy, to mało fajnie. BG wtedy mogą uciec, albo zostaną 
schwytani, potraktowani jak Atlanci. Pewnie będą mogli się jakoś wymknąć, jeśli nie chcą 
dostać kulki w łeb, może wyciągnie ich z kłopotów prawdziwy Eleus penetrujący podziemia 
budynku Zgromadzenia, może ludzie Agathy. Cóż, umoczyli sprawę, ale nie wszystko 
stracone.

Albowiem, von Sprungfeld cholernie nie lubi być odrywanym od pracy. Dorwał się do 
biblioteki Posejdona, i jest zaciekawiony koncepcją Nereusa. Dla człowieka nauki, za 
którego sam się uważa, coraz większa staje się potrzeba dotarcia do źródeł wiedzy i mocy. 
Ba, zjednoczenie się z nimi. Patrz dalej, aby dowiedzieć się, co jest wymagane do otwarcia 
wrót prowadzących do tego biokomputera.

Jeśli von Sprungfeld zostanie pokonany w bitwie, otoczy się kilkoma ludźmi, pośle Brigittę 
by zatrzymała ich jak najdłużej, a sam ucieknie. Tak, z kulawą nogą. Zadziwiające jak kulawi 
Gestapowcy potrafią śmigać. Nie ucieknie daleko, bo złapią go ludzie Agathy.

Agatha przybędzie na miejsce, w otoczeniu przystosowanych do walki Zmienionych, 
odzianych w lśniące skafandry z symbolem λ na piersiach. Jak przystało na chytrych 
cwaniaczków, Najlepsi planowali mniej więcej to samo co Eleus – korzystając z bajzlu 
chcieli znów wykorzystać moc Nereusa; w tym wypadku, by z powrotem zatopić Atlantydę 
w falach oceanu. Byli jednak pewni, że Ariston będzie im sprzyjał – a jeśli nie, zmuszą go.

Aristona wcięło (pamiętaj, Zbrojnymi dowodził oficjalnie Eleus). Jeśli Historyk brał aktywny 
udział w bitwie, to został zidentyfikowany… jako Prorok. Agatha, jak to bywa, rozpozna w 
nim swojego męża, Aristona i nie będzie rozumieć, kto jest kim. Ja też powoli tracę 
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rozróżnienie. Nie wie, że Ariston stał na czele Zbrojnych, a informacja o tym, bardzo ją 
zdziwi. Naprawdę niewielu widziało i Proroka i zakapturzonego Eleusa.

Żeby było śmieszniej, otwarcie drzwi do groty Nereusa i albo uruchomienie tajnej broni 
albo zatopienie Atlantydy na powrót dwóch z trzech elementów: diademu Proroka, który 
Ariston miał ciągle przy sobie, skanu siatkówki oraz skanu twarzy Proroka. Agatha, jako 
żona Aristona, miała naprawdę wiele okazji na wykonanie kopii diademu i ma ją teraz przy 
sobie. Kluczem jest złożony wzór, i podróba otworzy drzwi. Skan twarzy jak najbardziej 
może zapewnić Historyk.

Agatha, niezależnie od tego z kim, jak sądzi, rozmawia, zażąda od Historyka otwarcia wrót i 
ponownego zatopienia Atlantydy pod falami. Jeśli wie, że mówi z Amerykaninem, spróbuje 
skusić go obietnicami władzy, pieniędzy i dowolnego badania wszystkich tajemnic 
Atlantydy. Pozostali BG oraz dyplomaci innych krajów będą mogli uciec z wyspy stosując 
transportowiec Niemców, ludzie Najlepszych pomogą im w odbiciu go od strażników.

Gdy księżniczka już to wszystko wyjaśni, a gracze zaczną się kłócić, pojawi się prawdziwy 
Ariston. W przeciwieństwie do niekochanej żony, nie chce zatapiać Atlantydy. Również chce 
wejść do groty Nereusa, jednak chce spróbować uruchomić starożytną, nigdy nie stosowaną 
broń, w celu odparcia przyszłego ataku III Rzeszy, a może nawet zakończenia wojny. W tej 
chwili, argumentuje, Atlantyda de facto przyłączyła się do Aliantów. Wszystkie strony 
skorzystają na jak najszybszym zakończeniu wojny. Przypomni, że mógł zrobić to sam, 
musiał jednak doprowadzić do porządku pewne systemy.

O Mieczu Bogów mało kto słyszał na Atlantydzie. To jedna z tych tajemnic, które może 
poznać tylko Prorok. Nie wie on, jak działa ta broń, sądzi jednak, że będzie mógł ją 
kontrolować. Doda, że wie, iż przed wiekami bogowie używali tej broni w wojnach między 
sobą, że jest ona mieczem z niebios, uderzającym na straszliwe odległości. Wie, że według 
legendy Nereus obawiał się, że śmiertelni Atlanci użyją jej przeciwko innym ludom, dlatego 
też ukrył tę wyspę pod falami oceanu. Teraz jednak sytuacja jest wyjątkowa. Rozmawiał 
kiedyś z Nereusem na podobny temat. Agatha rozkaże swoim ludziom go zatrzymać mniej 
więcej trochę przed tym momentem, kiedy gracze już to wszystko przetrawią. Jeśli gracze 
byli spokojni i nie starają się rozpętać dyskusji, może kazać go zabić.

No i co teraz?

Drzwi prowadzące do wejścia nie są ze spiżu, ale z dziwnego czerwonawego metalu. 
Wejście wymaga przytknięcia twarzy Proroka do specjalnej szyby, która zeskanuje znak na 
amulecie, twarz i siatkówkę. Nereus czeka.

Gracze miną dziesiątki przeszklonych sarkofagów, w których spoczywają starsi mężczyźni. 
Ci najbliżsi wejścia przypominają mumie, im dalej, tym świeżsi wyglądają. Nie są martwi. 
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Gorzej. Tubami od sarkofagów płynie w stronę basenu jakaś dziwna, różowawa substancja. To 
Krąg Wyroczni, byli Prorocy, oddają swoje soki życiowe Nereusowi.

Basen wypełnia Nereus – koloidalna, wielokolorowa substancja, mieszanina żelów, cieczy i 
ciał półstałych. Gdy gracze wejdą zbliżą się do basenu, jego zawartość uformuje 
humanoidalną sylwetkę. Nereus pozna, że Historyk nie jest Aristonem, ale niewiele go to 
obchodzi. W „domyślnej” wersji scenariusza Nereus ma za zadanie służyć – może nawet 
całej ludzkości. Władcy Atlantydy nie do końca zrozumieli tę potrzebę, rezerwując dostęp 
do wiedzy wyłącznie dla swojej kasty. Nereus okaże się miłym rozmówcą, do czasu jednak.

Ponowne otwarcie pola siłowego i zanurzenie Atlantydy wymaga zgody przywódców 
Atlandydy, i wygłoszenia ceremonialnej formułki – komendy dla komputera. Zna ją Agatha, 
zna ją Ariston, a von Sprungfeld znalazł ją w bibliotece (jeśli chcesz, mógł po drodze zgubić 
zwoje). Co to zmieni? Cóż, wszystkie strony wyślą w stronę Atlantydy swoje łodzie 
podwodne. Wyremontowanie generatorów ochroni przez parę lat wyspę przed atakami. 
Walka na Atlantyku nieco zwolni przez to tempa, Brytyjczycy ruszą z kontratakiem i pewnie 
wyzwolą Francję. Z drugiej strony, Hitler zyska pewność, że istniała rasa panów i zacznie jej 
szukać z nowym zapałem. Może coś znajdzie? Atlanci zaś staną się jeszcze bardziej 
ksenofobiczni. Obalą władzę Proroka, wybiorą nowego i zaczną gnębić Zmienionych ze 
znacznie większą energią.

Podobnej formułki wymaga uruchomienie Miecza Bogów. Starożytnego przekaźnika energii 
z wnętrza Ziemi, mogącego zniszczyć odpowiedni cel w zasięgu. Taki laser. Może zniszczyć 
w ten sposób kilka okrętów Kriegsmarine i zademonstrować w ten sposób swoją siłę. Po 
uruchomieniu Miecza Bogów, należy też podać cel – Nereus przekształci się, wyświetlając 
mapę. Atlantyda przyłączy się do wojny po stronie Aliantów, a Ariston ogłosi się Tyranem 
republiki, pozbawiając arystokrację przywilejów i obdarzając Zmienionych prawami. 
Ogólnie to fajne rozwiązanie, choć wybuchną zamieszki. Za parę lat, gdy Alianci wygrają 
wojnę, Atlantyda przyłączy się do USA jako 51. stan (Po Kubie, przed Hawajami).

Jeśli gracze zadbali o usunięcie Püpke lub von Sprungfelda, wszystko przebiegnie zgodnie z 
planem. Jeśli nie, jedno z nich (a może oboje?) zakradnie się do groty Nereusa („a mówiłeś, 
że zamykasz drzwi?”) i wkurzone, weźmie jednego z BN na muszkę. Gracze nie będą mogli 
uruchomić dzięki temu Miecza Bogów. Spróbuj dążyć do tradycyjnego meksykańskiego 
pata. Dlaczego? Ano dlatego, że zraniony von Sprungfeld wypowie magiczne zaklęcie i rzuci 
się jako pierwszy człowiek w otchłań kadzi, gdzie spoczywa biokomputer.

Diabolus ex machina

Jeśli von Sprungfeld, albo Püpke wpadnie do basenu Nereusa, substancja zawarta w niecce 
zacznie się przekształcać. Lśnienie dobiegające z basenu przygaśnie, a sama substancja 
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zacznie cuchnąć. Każda osoba, która stoi blisko Nereusa, poczuje się bardzo źle – jeśli nie 
zda testu Wigoru, zacznie wymiotować, zaś krytyczny pech oznacza że straci przytomność.

Mutacja tkanki osoby w basenie będzie błyskawiczna. Jego zawartość zacznie przypominać
coraz bardziej cielistą tkankę. Ostatkiem sił Nereus/von Sprungfeld ryknie: „Ziemianie 
sprzeciwili się rozkazom Posejdona. Nadchodzi zatem śmierć i zniszczenie. Oto moja 
nieśmiertelność”, po czym przybierze postać długiego robakokształtnego stwora, z paszczą 
pełną macek. Zresztą, jeśli lubisz wielkie potwory na końcu przygody – Posejdon mógł np. 
zakazać wynurzania i zanurzania Atlantydy czy innych dziwnych rzeczy, na przykład 
rozkazywania zabicia niewinnych ludzi, więc nikt nie musi wpadać do basenu. Kiedy jest się 
bogiem, nie trzeba się tłumaczyć.

Inną opcją jest uczynienie z Nereusa prawdziwego łotra tej przygody; zbuntowanego 
stworzenia, chcącego zakończyć swoją egzystencję, wykorzystując naiwnego Aristona do 
wynurzenia Atlantydy i naprawienia podziemnych generatorów. W takim razie, jeśli 
zdecydujesz się na taką możliwość, pamiętaj by sygnalizować ją wcześniej, opisując Eleusa 
jako osobę ślepo wierzącą Nereusowi, zaś samego Nereusa jako nieludzki intelekt. 
Wszystko jest dobre, jeśli prowadzi do walki z wielkim potworem, nie?

Amorficznabestia zniszczenia

Zręczność k10, Spryt k8 (Z), Duch k4, Siła k12+2, Wigor k10

Umiejętności: Walka k12, Odwaga k6, Spostrzegawczość k6, Zastraszanie k10.

Zdolności specjalne:

Ugryzienie?: Nie zawsze ma zęby, często jego paszcza przybiera kształt wysysających krew 
macek: k12+k8+2 obrażenia;

Wymach ogonem: k12+k10+2 obrażenia;

Twarda skóra: pancerz +2;

Nieustraszony: jest niepodatny na strach i Zastraszanie;

Wyjątkowo zamaszyste cięcie: może zaatakować wszystkich pobliskich wrogów 
wymachując ogonem;

Duży: Ludzie dodają +2 do testów ataku przeciwko wielkiemu celowi.
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Regeneracja: Tak długo jak Nereus przebywa w zasięgu 3 metrów basenu, z którego się 
wynurzył, może uformować w akcji uformować nibynóżkę i zaczerpnąć zeń składników 
odżywczych. Wykonuje wtedy test Wigoru jak przy leczeniu naturalnym. Atak w taką 
„pępowinę” jest możliwy, jeśli bohater chce przerwać akcję bestii. Potwór wtedy się nie 
leczy, ale i nie odnosi obrażeń. Zasilany jest energią życiową uśpionych wyroczni, stąd też 
każdy zabity były Prorok spowoduje, że stwór będzie w Szoku.

Amorficzny: Nereus przebudowuje bez ustanku swoją budowę fizyczną. Jest w związku z 
tym niepodatny na ciosy i strzały mierzone. Ignoruje 2 punkty kary za Rany.

Tempo 6, Wytrzymałość 12 (+5 za Rozmiar, 2 za pancerz), Obrona 6 

Cele i strategia Nereusa w tej fazie są dość proste: zabić wszystkich wokół. Nie będzie 
oddalał się od zbiornika, z którego wypełzł, chyba że zostanie do tego zmuszony.

Załóżmy, że gracze zniszczyli Nereusa. W takim wypadku na szczęście nie uruchomią 
Miecza Bogów, ani nie będą mogli ukryć Atlantydy. Wyspa będzie musiała stawić czoła 
atakowi nazistów, ale ma szanse na przygotowanie się. O ile jej władcy, czyli Ariston i 
Agatha dojdą do porozumienia. Wyspa zostanie tu na dobre, straci wiele ze swoich 
dziwnych technologii, i chcąc nie chcąc, na pewno dołączy do wojny po stronie Aliantów. 
Jeśli BG będą pozytywnie nastawieni do Atlantów, może USA pomoże wyspiarzom, 
pozbawionym floty. W każdym razie, teraz bohaterowie mogą już dotrzeć do domu, lub 
uruchomić niemiecką radiostację. A może zechcieliby im pomóc w obronie? Ale to już temat 
na inny scenariusz…

Dodatek

Chuck Kowalsky i Phil Dillinger 

Chuck i Phil to dwaj żołnierze przydzieleni Dyplomacie i Żołnierzowi jako ochrona. Nie 
mają twarzy, emocji, ani życiorysu. Chuck to blondyn, który mówi „No”, Phil żuje gumę i 
spluwa. Są głupi ale bez przesady – nie dadzą się zabić. Są wtajemniczeni w misję Żołnierza.
Traktuj ich jako Blotki o standardowych statystykach, i morduj bez litości. Są w gruncie 
rzeczy chodzącym sprzętem.

Elektrolance

Elektrolanca to kij długości około 120 cm, zakończony zaostrzonym zgrubieniem. Po 
wykonaniu odpowiedniego gestu lancą, ze zgrubienia wystrzeliwuje ładunek elektryczny w 
stronę celu odległego o 9 metrów. Może tak wystrzelić tylko 6 razy na godzinę, potem 
ładuje się bioelektrycznością użytkownika. Nie działa jeśli jest nieruchomy (nie naładuje się 
przez sen). Oczywiście, elektrolancą można też kogoś zdzielić jak maczugą lub dziabnąć jak 
krótką dzidą gdy baterie się wyczerpią.
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Mniejszy kuzyn elektrolancy to elektronóż. Ma przewagę, bo może ciąć, ale istnieje 
niebezpieczeństwo uziemienia się ładunku w ciele atakującego (k6 obrażeń na krytycznym 
pechu). Większy i cięższy model to elektromłot, o zdecydowanie ciężkiej głowicy. Może 
wystrzelić znacznie potężniejszy ładunek, ale odzyskuje go tylko poprzez wymianę 
specjalnych baterii – potrzeba dwóch naładowanych baterii z elektrolanc by zasilić 
elektromłot w pełni.

Jako że to obrażenia elektryczne, nie chroni przed nimi metalowy pancerz, za to premia do 
zbroi z niektórych pancerzy Atlantów jest podwojona. Obrażenia w walce wręcz mogą być 
elektryczne lub zwykłe, w walce z cywilami z reguły są elektryczne. Zwykłych modeli nie 
można „przestawić na ogłuszanie”, choć takie wersje istnieją. Szybkostrzelność wszystkich 
modeli wynosi 1.

Nazwa Zasięg Obrażenia 
(wręcz)

Waga Naboje Uwagi

Elektronóż 6 metrów2k6/S+k6 4 10 
(specjalne)

K6 obrażeń dla 
użytkownika przy 
krytycznym pechu.

Elektrolanca 9 metrów2k8/S+k8 15 6 (specjalne)
Elektromłot 9 metrów3k6+3/S+k10 30 6 (specjalne) Minimalna Siła: k10

Staty dla typowych wrogów

Typowy Atlant-zbrojny

Atrybuty: Zręczność k6, Spryt k6, Duch k6, Siła k8, Wigor k8

Umiejętności: Walka k8, Odwaga k8, Spostrzegawczość k8, Strzelanie k8, Zastraszanie k6

Tempo 6 ; Obrona 7; Wytrzymałość 6

Zawady: Obowiązek: chronić Posejdonis.

Przewagi: Garda, Zamaszyste cięcie.

Wyposażenie: Elektrolanca (S+k8/2k8).

Niemiecki komandos

Atrybuty: Zręczność k6, Spryt k6, Duch k8, Siła k8, Wigor k8

Umiejętności: Walka k8, Odwaga k6, Spostrzegawczość k8, Strzelanie k8, Rzucanie k6 
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Tempo 6 ; Obrona 6; Wytrzymałość 6

Zawady: Lojalny

Przewagi: Rock and Roll

Wyposażenie: Szmajser (MP40: traktuj jak AK-47, 2k8 obrażeń), 5 zapasowych 
magazynków, 3 granaty „tłuczki”, hełm, mundur.

Zmieniony, forma bojowa

To ci goście z filmu z czołówki; raz w ciągu walki, mogą zwiększyć swój rozmiar o +2, a co 
za tym idzie Siłę (do k12) i Wytrzymałość o tę samą wartość.

Atrybuty: Zręczność k8, Spryt k6, Duch k6, Siła k8, Wigor k8

Umiejętności: Walka k8, Odwaga k8, Spostrzegawczość k8, Strzelanie k8, Pływanie k8

Tempo 6 ; Obrona 6; Wytrzymałość 7 (9 przeciwko elektrolancom).

Zawady: Odszczepieniec.

Przewagi: Grad ciosów, Garda

Wyposażenie: Elektrolanca (S+k8/2k8 na dystans); lekki pancerz +1 Wytrzymałość, +2 
przeciwko elektrolancom.

Język 

Wszyscy mówią własnymi językami, jednak mają polskie napisy. Poważnie, potrzebna ci ta 
wiedza? Załóż, że Historyk dał swoim ludziom krótki kurs starogreckiego, a dyplomaci 
rozmawiają między sobą po francusku, który wszyscy dobrze znają. Innym językiem obcym 
są niezrozumiałe wrzaski po niemiecku. Atlanci między sobą porozumiewają się pewnie 
jakąś odmianą greki, czy czymś. Ich imiona – tutaj mały disclaimer – nie pretendują do 
poprawności językowej.

Na co Atlantyda III rzeszy?

Baza na środku oceanu ze słodką wodą. Serio, to podstawowy atut. Adolfa obchodzi 
technologia, choć jest ona dodatkowym zyskiem. Dzięki Atlantydzie jednak można 
trzykrotnie zmniejszyć koszty podróży do Ameryki, co na dłuższą metę jest celem Osi (no,
to jest amerykański pulp). Hitler, kiedy tylko zaczął dostawać pierwsze raporty o Atlantach
(znacznie wcześniej niż reszta świata) zorganizował dane na temat Atlantydy i innych 
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Shangri-La i mniej więcej rozumie, że już teraz świat w wielu miejscach prześcignął 
Atlantów. Operacja zajęcia Atlantydy jest też ważnym ciosem propagandowym dla 
Brytyjczyków, pomoże w okupacji Afryki, a technologię da się wykorzystać przy produkcji 
Wunderwaffe. Von Sprungfeld słusznie zresztą orientuje się, że sporo Atlantów z radością 
poprze nazistowską ideologię, tworząc może w przyszłości oś Berlin-Rzym-Tokio-
Posejdonis.

Technika Atlantydy interesuje Sprungfelda, ale znacznie bardziej jej historia. Ekspedycje III 
Rzeszy w Himalaje ujawniły trochę informacji na temat boskiej rasy i tajemnic Atlantydy. 
Sprungfeld może nie jest maniakiem Atlantydy, jak Historyk, ale chciałby poznać sekrety 
bogów – zwłaszcza te bardziej praktyczne, dotyczące nieśmiertelności oraz mistyki.

O Atlantach

Atlanci to oczywiście mieszkańcy Atlantydy. Nie są nieludzką rasą – przynajmniej nie jeśli 
chodzi o Zmienionych. Większa część Atlantów to oczywiście przedstawiciele homo 
sapiens… jednak czasem może zdarzyć się że piszę o „Ludziach i Atlantach”; wtedy należy 
rozumieć ludzi jako resztę świata.

Opiekunem Atlantów była istota zwąca się Posejdonem. Nie był jednak istotą boską, a 
całkiem zwyczajnym wszechpotężnym kosmitą kształtującym rzeczywistość według swych 
życzeń. Motywy Posejdona nie były całkiem jasne, jednak popierał on rozwój cywilizacji i 
nauki. Atlanci uczyli się od swojego mistrza tajemniczej wiedzy i rozwiniętej nauki, doszło 
jednak do wojen z innymi „bóstwami”, w których większa część tej rasy poległa, a sporo
spośród ocalałych opuściło Ziemię. Posejdon na straży postawił żywy biokomputer: 
Nereusa.

Gdy Atlanci chcieli kontynuować podboje i wojny z innymi ludami, Nereus zadziałał nieco 
zbyt pochopnie, i ukrył Atlantów pod falami oceanu. Odcięci od świata, Atlanci stworzyli 
własną dekadencką cywilizację, i z czasem sporo odkryć naukowych utracili. Posejdon 
odszedł, lecz większość mieszkańców tego nie wie, a nawet dla pozostałych Nereus jest 
boską siłą.

Pierwotnie ustrój Atlantydy był teokracją rządzoną przez kapłanów – pośredników z 
Posejdonem i Trytonem, szybko jednak stał się republiką. Atlanci, podobnie jak starożytni, 
praktykowali niewolnictwo. Po trzech tysiącach lat jednak wyróżniły się spośród nich kasty 
i stronnictwa.

Zmienieni – to jedyna kasta niewolnicza. Istoty odmienione przez niesamowitą naukę 
Atlantydy, by stać się czymś więcej i czymś mniej niż ludźmi. Przeważająca większość z nich 
jest silniejsza od zwykłych ludzi, wyposażono ich też w płetwy i skrzela. Nadal jednak są 
ludźmi i nie cierpią być traktowani jako niewolnicy. Wielu z nich stanowi trzon frakcji 
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Zbrojnych, która za pomocą siły chce odsunąć Najlepszych i Świętych od władzy, przy 
pomocy neutralnych, acz lekko życzliwych aliantom Stanów Zjednoczonych.

Niewolni – w gruncie rzeczy nie są źle traktowani, są obywatelami i niekiedy mają prawo 
głosu. Pewne rzeczy z czasem się zmieniają, tak jak znaczenie niektórych pojęć. Stanowią 
większość mieszkańców Atlantydy, jednak na rządy w państwie mają mały wpływ. 
Życzyliby sobie większej demokratyzacji społeczeństwa, kosztem frakcji Najlepszych. 
Pragną to uczynić nie drogą rewolucji, a odsunięcia ich od władzy, w czym może pomóc im 
nowowybrany Prorok Ariston. Otwarcie na świat i nawiązanie pokojowych stosunków z 
innymi krajami może im bardzo pomóc, ostatecznie klasa średnia bogaci się na handlu. Ci 
pragną zachować neutralność, czyli handlować ze wszystkimi stronami w walce.

Najlepsi – Podczas gdy spośród Niewolnych wybiera się Radę Pięciuset, to Rada Starszych 
wywodzi się z Najlepszych, podobnie jak Prorok czy Wyrocznie. To ta grupa dzierży 
prawdziwą władzę w Atlantydzie, i wolałaby, by tak zostało. Problemem są oczywiście nie 
tylko rewolucjoniści, nie tylko zadziorne klasy niższe, ale też niespodziewanie liberalny 
Prorok, który sprawił, by wyspa wynurzyła się spod fal oceanu. Teraz wyspa roi się od 
barbarzyńców. Co prawda, obietnica odzyskania kolonii i zaginionej wiedzy przodków 
przemówiła do bardziej otwartych na świat arystokratów, ale przeważająca większość nie 
chce już mieć nic wspólnego ze światem zewnętrznym.

Święci – to frakcja kapłanów i naukowców. Smutna prawda o nauce Atlantydy to to, że jest 
ona w pewnych obszarach zacofana – Atlanci nie znają np. radia czy turbiny elektrycznej. 
Większość spośród nich chce otwarcia granic, odzyskania dawnych kolonii i zaginionych 
bogactw. Zafascynowani są nową formą rządów Związku Radzieckiego, ale imponuje im też 
technologia Niemiec. Przez przywiązanie do tradycji popierają Aristona, i uważają się za 
jego największych zwolenników.

Nad Najlepszymi jest Krąg Wyroczni, będący w stałej łączności z Posejdonem. Ich wolę ma 
przekazywać wyznaczony przez Posejdona Prorok. Tak naprawdę jednak Wyrocznie 
znajdują się w stanie zawieszonej animacji, swoimi siłami życiowymi podtrzymując 
funkcjonowanie systemów Nereusa. Prorok jest więc w pewnym sensie realnym przywódcą 
Atlantydy, ale ma przekazywać wolę boga – zatem musi odpowiednio się zachowywać i nie 
może podjąć decyzji, których Posejdon nie przesłałby swojemu ukochanemu ludowi. Po 
kilku latach Prorok dołącza do Kręgu Wyroczni, a Nereus wybiera nowego Proroka spośród 
najdostojniejszych rodów Najlepszych poprzez męczące testy. Zwycięzca staje się nowym 
„ludzkim interfejsem”; jako jedyny ma prawo wejść do Groty Bogów i poznać tajemnice 
Posejdona.

Obecnym prorokiem jest Ariston, syn mniej znaczącego rodu. Jako pierwszy Prorok, pojął 
żonę już w czasie sprawowania funkcji Proroka – piękną i wpływową Agathę. Nominalnie, 



24

Prorok spędza u jej boku niewiele czasu, jednak jej rodzina dzięki temu uważa się za 
najważniejszy ród Atlantydy.

Atlandtyda: opis wyspy

Wyobrażam sobie Atlantydę jako dużą wyspę, położoną na wschód od Bermudów. Ciągnie 
się z północy na południe, mając wrzecionowaty kształt. Powierzchnia to dwa tysiące 
kilometrów kwadratowych (z naszego sąsiedztwa, wyspa jest trochę większa od Gotlandii).
Przeważająca jej część to ziemie uprawne. Gdy wyspa była zanurzona, ziemie te oświetlał 
blask pola siłowego, wystarczający do zasilenia pól. Dietę uzupełniano rybami łowionymi 
przez Zmienionych.

Nie licząc jednej czy dwóch osad targowych, na Atlantydzie jest w zasadzie jedno 
prawdziwe miasto: niegdysiejszy port Posejdonis. Ma on około dziesięciu tysięcy 
mieszkańców, co stanowi 2/3 ludności Atlantydy. To całkiem spore miasto, i to właśnie tu 
się rozgrywa akcja niniejszej przygody.

Sporą część obszaru miasta zajmują luksusowe rezydencje Najlepszych, oraz budynki 
użyteczności publicznej; jednak większość mieszkańców miasta to Niewolni. Wszyscy 
Zmienieni jednak mieszkają w mieście, czy to w swojej dzielnicy nadbrzeżnej, czy to jako 
niewolnicy ważnych rodów.

Głównym budynkiem jest Świątynia Posejdona, pełniąca też rolę budynku Zgromadzenia, 
parlamentu mieszkańców. Mieści się tutaj też biblioteka, to tu Święci przeprowadzają swoje 
eksperymenty, i to pod świątynią mieści się labirynt podziemi, gdzie leży też grota Nereusa.
Mieszka tu też Prorok.

Historia najnowsza

Kilka miesięcy temu w okolice Atlantydy zabłądziła niemiecka patrolowa łódź podwodna. 
Miała na pokładzie kilkunastu ludzi, pierwszych ludzi z zewnątrz widzianych od dwóch 
tysięcy lat w okolicach Atlantydy. Mieli honor zostać wygodnym pretekstem do wynurzenia 
Atlantydy – „zaczną nas szukać, więc równie dobrze możemy im powiedzieć, że tu 
jesteśmy”. Atlanci jak widać było, nie znają radia. Kapitan Vogel skontaktował się z III 
Rzeszą, przekazując im informacje; równocześnie opisywał też świat zewnętrzny 
Aristonowi, jako jego specjalny gość. Prorok jednak nie był tak do końca głupi, i raczej nie 
dowierzał ideologii, która rzekomo oczyścić miała świat z podludzi. Mimo wszystko, to 
doświadczenie nakłoniło go do wyczerpania energii Nereusa; wyczerpując potężnie siły 
życiowe Wyroczni wynurzył, wbrew zakazom, Atlantydę ponad fale oceanu.

Do tego nie mogli dopuścić Najlepsi. Zabili potajemnie większość spośród marynarzy 
(„widać nasze pożywienie jest szkodliwe dla ludzi z powierzchni”), i zaczęli coraz częściej 
przeciwstawiać się Prorokowi, skupiając się wokół jego niekochanej żony.
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POSTACI

Historyk
Zręczność: k6
Walka: k6
Strzelanie: k6
Spryt: k10
Leczenie: k4
Wiedza (historia i archeologia): k10+2
Wiedza (językoznawstwo): k8+2
Wiedza (bitwy): k10
Spostrzegawczość: k6
Duch: k6
Odwaga: k8
Siła: k6
Wigor: k6

Tempo:6             Parowanie: 5             
Charyzma: +2             Wytrzymałość: 5
Zawady:
Rycerski – bohater będzie zawsze 
postępował honorowo
Pacyfista – będzie walczył jedynie w 
ostateczności
Obsesja – bohater jest owładnięty manią na 
punkcie historii, zwłaszcza historii Atlantydy
Przewagi:
Uczony - +2 do Wiedzy (historia), +2 do 
Wiedzy (językoznawstwo).
Przystojny: ładnie wyglądasz. +2 do 
Charyzmy.

Każdy człowiek ma swoją melodię istnienia. W Twoim przypadku, od najwcześniejszego 
dzieciństwa pobrzmiewały dźwięki kitiar i aulosów. Historia starożytnej Grecji i Rzymu 
była manią Wuja, który cię wychował… i szybko stała się twoją. Zafascynowały cię eposy, 
barwne mity, i uczciwa, szlachetna filozofia. A potem… uczepiłeś się wizji Platona. Wizji o 
mistycznej Atlantydzie. To nie przypadek, że tak wiele kultur mówi o zaginionych lądach. Że 
w tak wielu religiach jest mowa o potopie. Byłeś pewien, że Atlantyda jest prawdziwa. 
Wyśmiali cię za to.

A dziś? Kto jest górą? Kto jako pierwszy Amerykanin postawi stopę na Atlantydzie? Kto jest 
ekspertem od zaginionego lądu? Kto jako jedyny odcyfrował język Atlantów? Duma cię 
rozsadza, ale nie zapominasz, że jesteś badaczem, jesteś Amerykaninem… i nadal jesteś 
sobą. Spokojnym, uczciwym uczonym.

Inspiracje: Milo Minderbinder (Atlantyda Disneya), Clark Kent, Fox Mulder, Daniel Jackson 
(Stargate).
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Biolog

Zręczność: k6
Strzelanie: k6
Spryt: k10
Leczenie: k10+2
Wiedza (biologia): k10
Wiedza (chemia): k6
Naprawa: k8
Badania: k8
Spostrzegawczość:k8
Duch: k6
Odwaga: k6
Przekonywanie: k4
Siła: k4
Wigor: k6

Tempo:6             Parowanie: 2             
Charyzma: 0             Wytrzymałość: 5
Zawady:
Ciekawski – Zawsze wszystko chce 
wiedzieć.
Niedowiarek – Nie wierzy w zjawiska 
nadprzyrodzone – tu oznacza to, że uważa że 
nauka może wyjaśnić wszystko
Krótkowidz – nosi okulary, bez nich ma -2 
do testów na dystans.
Przewagi:
Uzdrowiciel: +2 do Leczenia, jego 
towarzysze dodają +2 do naturalnego 
leczenia.
McGyver: Nie ma kar za brak narzędzi, może 
z prostych składników zmajstrować złożone 
urządzenia.

Jesteś uczonym, technikiem, naukowcem. Zajmujesz się biologią i chemią, ale w zasadzie 
znasz się na wszystkim. Zdobyłeś sobie opinię zdolnego technika, choć bez polotu. 
Zaprzeczasz temu, ale w głębi duszy czujesz, że tak jest, że niczego nie odkryjesz. A takie 
przekonanie prowadzi do żądzy wiedzy. Chcesz coś odkryć. Coś wynaleźć. Zasłużyć się. 
Wiedzieć wszystko.

Jesteś naukowcem, i nie przyjmiesz do wiadomości wiary w magię czy naukę dla 
prostaczków. Znasz się na medycynie, biologii, chemii, podstawach fizyki. Jesteś dumny z 
tego, że to właśnie ciebie wybrano byś potajemnie poznał tajemnice Atlantów. Z drogi. 
Nadchodzi człowiek nauki.

Inspiracje: Sherlock Holmes, dr House, Dana Scully, Sam Carter (Stargate), Susan (Świat 
Dysku). Hm, w sumie mógłbym opisywać tą postać jako kobietę, ale tego nie zrobię, bo 
jestem męskim szowinistycznym knurem.
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Dyplomata

Zręczność: k6
Strzelanie: k6
Spryt: k6
Wyśmiewanie: k8
Hazard: k6
Plotkowanie: k8+2
Wiedza (bitwy): k6
Duch: k10
Jaja: k8
Przekonywanie:k12+2
Zastraszanie: k10
Siła: k4
Wigor: k6

Tempo:5             Parowanie: 2             
Charyzma: +2             Wytrzymałość: 4
Zawady:
Ramol: Niższa Siła, Tempo i Wigor. Więcej 
punktów umiejętności.
Uparciuch: Upiera się przy swoim zdaniu.
Rozważny: Nienawidzi podejmować 
pochopnych decyzji
Przewagi:
Dowodzenie: +1 dla żołnierzy przy 
pozbyciu się Rozproszenia
Urodzony przywódca: może przekazywać 
sztony podwładnym. 
Charyzmatyczny: +2 do Charyzmy.

Jesteś doświadczonym, charyzmatycznym dyplomatą, starym wyjadaczem i wygą. Dość 
konserwatywnym, ale autentycznie pragnącym dobra swojego kraju. Wierzysz w 
demokrację, pokój i oczywiste przeznaczenie Stanów Zjednoczonych. Nie znosisz 
komunistów, nie przepadasz za faszystami i w ogóle za Japończykami.
Dobro Stanów Zjednoczonych wymaga zachowania równowagi sił w Europie i 
natychmiastowego zakończenia tej wojny oraz osłabienia Związku Sowieckiego, w czym 
wydatnie może pomóc Atlantyda.
Inspiracje: Sir Humphrey (Tak panie ministrze – wprawdzie brytyjskie, ale fajne), Margaret 
Thatcher, ci wszyscy emerytowani generałowie.
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Żołnierz
Zręczność: k8
Walka: k8
Pilotowanie: k8
Strzelanie: k8
Skradanie się: k6
Spryt: k4
Tropienie: k6
Spostrzegawczość: k6
Duch: k6
Jaja: k6
Siła: k6
Wspinaczka: k6
Wigor: k8

Tempo:6             Parowanie: 6             
Charyzma: +0             Wytrzymałość: 6
Zawady:
Arogancki: Bohater uważa się za 
najlepszego. W walce próbuje zmierzyć się z 
przywódcą.
Prostaczek: Bohater nie był wykształcony, 
ma -2 do testów Wiedzy ogólnej.
Lojalny: Nigdy nie opuści swoich ludzi.
Przewagi:
Oburęczny: Włada jednakowo sprawnie 
obiema kończynami.
Nerwy ze Stali: Zmniejszasz karę za rany o 
1.
Strzelec wyborowy: jeśli się nie ruszasz, 
automatycznie celujesz (+2 do strzelania).
Bez przebaczenia: Możesz wydawać sztony 
do rzutu na obrażenia.

Jesteś żołnierzem. Najlepszym z najlepszych. Zawsze wiernym. Obrońcą twojej Ojczyzny. 
Wykonujesz rozkazy swoich przywódców, i wierzysz że to, co dobre dla armii, jest też dobre 
dla Ameryki. Zaciągnąłeś się jako młody chłopak z Montany, a Armia stała się dla ciebie 
drugim domem.

Masz tutaj własną, sekretną misję – Prezydent skontaktował się z frakcją znaną jako 
Zbrojni, która pragnie objąć władzę, obalając rząd, i instalując swój własny, przyjazny USA. 
Tobie powierzono przemycenie im pierwszej partii 200 karabinów, model Lee Enfield. Dwie 
spore skrzynie ukryto w zapasach ekspedycji. Masz ich strzec jak oka w głowie. Jesteś też 
szefem ochrony Dyplomaty, ale jego działalność jest w gruncie rzeczy „rezerwowa”. 
Skontaktuj się z Kenteratosem – jednookim mężczyzną w błękitnym płaszczu.

Inspiracje: Agent Casey - „Chuck”, każdy facet, którego grał Tommy Lee Jones i większość 
kreacji Clinta Eastwooda. Pułkownik O’Neil (Stargate).


