Karabiny Atlantydy

Jest sierpien roku 1940. Niemiecka maszyna wojenna zagarneta wtasnie Francje i
rozpoczyna atak na Wielkq Brytanie. Na Pacyfiku trwa ekspansja Japonii. Stany
Zjednoczone trzymajq sie z dala od walki, jednak udzielaja dos¢ zZyczliwej pomocy
aliantom. Niemiecki okret podwodny U-95 zboczyl z kursu i natknqgt sie na patrol
zaginionej cywilizacji Atlandydy. Il Wojna Swiatowa wkrétce przybierze nowe oblicze.

Karabiny Atlantydy jest przygoda utrzymang w konwencji pulp, rozgrywajaca sie w
alternatywnej historii, gdzie Atlantyda moze przystapi¢ do Wojny Swiatowej. Przeznaczona
jest dla czterech osob, ktore wybiorg juz stworzone postaci: Historyka, Dyplomate, Biologa i
Zotierza. Jak wida¢, sg one bezimienne i pozbawione przesztoici - gracze wiec nie sg
pozbawieni wktadu. Mechanicznie rowniez mozna je odtworzy¢ wilasnorecznie, jesli beda
spetniaty one podstawowe role. Jesli w druzynie jest wiecej osdb, gracze moga stworzy¢
postaci dodatkowych ochroniarzy czy agentéw rzadowych. Postaci maja za sobg 5
rozwiniec (25 PD).

Historyk to posta¢ w pewnym sensie centralna dla fabutly - daj ja temu go$ciowi, ktéry lubi
by¢ w centrum uwagi. Biolog to posta¢ dla eksploratora, Dyplomata dla urodzonego
przywddcy, za$ Zotierz dla gracza lubigcego walke. Jako ze Biolog to posta¢ bedaca bardzo
czesto tubg dla MG (,Domyslites sie, Ze...”), powinno sie dac te posta¢ graczowi, ktéry lubi
wymysla¢ elementy $wiata (,Nie, on nie ma waséw, a purpurowe wtosy rozwidlone, jak
diabelskie rogi!”).

Historyk powinien by¢ mezczyzna (no, bedziesz musiat przerobi¢ fabute w znacznym
stopniu jesli nie jest), za§ pozostate postaci moga by¢ jak najbardziej kobietami. Ostatecznie
jest to pulp: Biolozka (gtupie stowo, nie? ‘Biologini’?) moze by¢ ekscentryczng badaczka,
zenski Dyplomata moze by¢ szpiegiem, za$ Zotnierz z zalozenia jest tajnym, wyszkolonym
komandosem, nic nie stoi na przeszkodzie wiec, by byta to cztonkini tajnych oddziatow
dziatajgcych na tytach wroga. Co do koloru skory - to moze niech tylko Dyplomata nie
bedzie Azjata. Przynajmniej tutaj udawajmy realizm.

Co wiecej, przygoda nie zastrzega sobie prawa do wiernoéci realiom Il Wojny Swiatowe;j.
Mozliwe, ze BNi postugujg sie bronia, ktérg do uzytku wprowadzono dopiero cztery lata
potem, mozliwe Ze Zle opisze poglady Atlantéw na temat panstw Osi i Aliantow. Prosze
wybaczy¢ mi takie nieScistosci, i pamietad, ze jest to przygoda pulpowa, czyli z zatozenia
wieksza uwage poswieci¢ nalezy bohaterom, niz sprzetowi czy prawdopodobienstwu
sytuacji politycznej. Zawsze Zty Nazista musi wymachiwac pistoletem a Dobry Amerykanski
Bohater odpierac ich ataki i broni¢ macierzynstwa i szarlotki. Najmocniej przepraszam tez
za zastosowanie najstarszego chwytu z podrecznika - czyli upodobnienie BG do waznego



BNa, ale nie jest to chyba az tak zty sposdb - warto pamieta¢ Ze dziata on tylko raz na
gracza.

Czytajac ponizsza przygode, mozesz odnieS¢ wrazenie, Ze jest ona straszliwie liniowa, na
zasadzie ,w lesie sg dwie drogi, niewazne, ktérg gracze wybiorg, obie prowadza do zamku”.
Owszem: staram sie trzymac jednego watku fabularnego. Sugeruje MG, w jaki sposdb moze
sprébowac wykorzysta¢ wydarzenia, ktére poZniej sie pojawia — nie ma nic gorszego niz
potozenie przygody w potowie. Dlatego tez do niektérych wydarzen prowadzi
alternatywna, krétko opisana Sciezka. Z niej da sie tez wyczyta¢ motywacje niektérych BN, i
sprébowac przewidzie¢ co zrobia, gdy gracze wybiorg jeszcze inng opcje. Oczywiscie, nie
musze chyba wyjasnia¢, Ze przygode nalezy przeczytac przed prowadzeniem.

Przygoda rozpoczyna sie w momencie przybycia bohater6w na swoisty szczyt
zorganizowany przez Atlantyde, gdzie muszg wypetnic¢ misje zlecong im przez prezydenta
Roosevelta. Dyplomata ma za zadanie chroni¢ interesy Ameryki, nie dopuszczajac by
Atlantyda sprzymierzyta sie z Osig, a zwtaszcza z Japonia. US Navy nie sta¢ na walke na trzy
fronty. Biolog oficjalnie ma go w tym wspiera¢, nieoficjalnie zbada¢ technologie Atlantow.
Historyk ma za zadanie stuzy¢ jako tlumacz... jednak ma tez pewien dodatkowy atut.
Zolierz poza stuzeniem za elitarnego ochroniarza ma tez przekaza¢ bron - tytutowe
karabiny Atlantydy - tajnej frakcji rebeliantéw na wyspie.

Po przybyciu bohateré6w spotkajg sie z nimi przywdédcy walczacych o wtadze frakcji na
Atlantydzie. W chwili obecnej na wyspie znajdujg sie frakcje Niewolnych, Arystokratéw,
Swietych i Zbrojnych, prébujace przeja¢ wiadze i dostosowaé sie do zmienionych
okoliczno$ci. W nocy z Zotnierzem porozumie sie jego kontakt, i wciggnie go w rozrébe.
Nastepnego dnia z bohaterami spotka sie piekna arystokratka, by oprowadzi¢ ich po
mieScie. Bedg $wiadkami zabojstwa jednego z przywodcow frakcji, oraz dotrze do nich, ze
na Atlantydzie dzieje sie co$ niedobrego. Po zaznajomieniu sie z ustrojem, druzyna
odwiedzi parlament, i rozpeta sie piekto.

Bohaterowie beda musieli przedosta¢ sie tunelami do kwater sprzymierzencow,
zmobilizowa¢ Atlantéw do walki i wyprze¢ Nazistéw z wyspy. Bohaterowie beda musieli
zmierzy¢ sie ze Ztym Gestapowcem, a uzyli nadmiaru sity: z wielkim potworem. Jesli nie...
zreszta, co to za przygoda bez wielkiego potwora na koncu?

Ladowanie

Media od kilku dni huczq od wiesci. Atlantyda powrdcita. Niezwykte cuda zatopionego lgdu.
Tajemnicza wyspa wrdcita na Ziemie.

Prezydent otrzymat wiadomos$¢ przestang ptakiem-symbiontem, bedaca zaproszeniem na
sympozjum. Atlanci powrdcili na Ziemie i moga przytaczy¢ sie do wojny, prosza jednak o



pomoc - zapewnienie floty oraz wolnego handlu. W zamian oferuja technologie ,poza
mozliwosciami wspotczesnej cywilizacji”. Roosevelt jednak ma dostep do innej, tajnej
wiadomosci. Odebrat wiadomos¢ od grupy nazywajacej sie Zbrojnymi, swoistego ruchu
oporu na Atlantydzie. Ta wiadomo$¢ nie pochodzi jednak od méwigcego ptaka... ale jest
catkiem wspotczesna tasma filmowa.

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

Obraz pierwszy: Zotnierze. Setki, tysigce sylwetek w srebrnych skafandrach z symbolem na
piersi synchronicznie prezentujq bron - rodzaj harpunéw czy wtéczni. Nie widac ich twarzy,
zastonietych przez ISnigce hetmy. Na niestyszane rozkazy prezentujq bron, zadajq nig
markowane ciosy. Doskonale zdyscyplinowana armia... Ale chyba bez szans w starciu z
wspotczesnym wojskiem. Do czasu. Na kolejnqg komende wszyscy Zotnierze uderzq sie w
symbol... naprezq muskuty... i rozrosnq sie co najmniej dwukrotnie.

Obraz drugi: Jajko. Wykluwa sie z niego dziwne, ptakopodobne stworzenie, ktére nastepnie
ludzka reka topi w nieznanej cieczy. Przez chwile stworzenie drga, duszqc sie w plynie, w
koncu jest wyciggniete. Zaczyna sie rozrastaé, prezy¢ miesnie, bardzo szybko osiqgajqgc
rozmiary matego psa, o rozpietosci skrzydet okoto dwéch metréw...

Obraz trzeci: Pozétkte ze starosci zwoje. Gliniane tabliczki. Kamera dos¢ amatorsko pokazuje
stabo oswietlong, lecz mimo to wielkq biblioteke. Tysiqce, setki ksiqgg. Na koniec znéw widzimy
starozytny, pozotkly ze starosci zwdj... z wyrysowanym, stylizowanym lecz bez wqtpienia
pierscieniem benzenu.

Kroétko opisz graczom, Ze to wtasnie ich wybrano za ich zalety. Daj im opisa¢ swoje postaci, i
zapamietaj ich wyglad (zwtaszcza Historyka), i szybko, bardzo szybko opisz, Ze zblizaja sie
do Atlantydy, wrzucajac graczy prawie do akgji.

Atlantyda! Do niedawna uwazaliscie ten lgd za mityczny. Za bajke, za alegorie. Ale zaginiony
lqgd jest rzeczywisty. Namacalny. Barwna wyspa wytania sie sposréd morskich fal. Zielone
drzewa, czerwonawy grunt. I miasto. Biate miasto migoczqce wsrdd fal. Nie wida¢ jeszcze
ludzi... jezeli to sq ludzie. Dziwne, ale morskie powietrze smakuje inaczej w bliskosci wyspy.

Opisz, jak samolot podchodzi do lagdowania na Atlantydzie, opisz szarpniecie, ktore
towarzyszy przejechaniu kilku metréw po ziemi. Chuck i Phil wytadowuja zapasy -
zywno$¢, ubiory na zmiane itp. Dwie duze skrzynie pod warstwg suszonej wotowiny
zawierajg 200 karabin6w i naboje do nich.

Jesli kto$ spodziewat sie komitetu powitalnego, to sie do$¢ rozczaruje. Bohateréw
przywitaja jedynie starszy, brodaty facet z c6rka w obstawie czterech Zotnierzy. Mezczyzna
nosi imie Numidius, za$ corka jego to Laila. Majg za zadanie przywita¢ bohateréw, tobie zas,
Mistrzu, stuzg jako wygodne wprowadzenie informacji, pokazanie niezwyktosci Swiata gry.
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Wiec niech Numidius odpowiada na pytania bohateréw, madrze gtadzi sie po brodzie, niech
corka narzuca sie bohaterom z propozycja oprowadzenia ich po wyspie ,tylko we dwoje”.

W miare jak bohaterowie zblizajg sie do miasta, zaznacz Ze przechodnie zwracaja na nich
coraz wiecej uwagi. Pokaz im tez, ze na Atlantydzie istnieje niewolnictwo, opisz dziwna
mieszanke technologii: wozy bez widocznego Zrodta napedu roztadowywane sg przez
niewolnikéw; nadzorca pogania kilku robotnikéw zapatrzonych w BG; lektyka z pieknag
dama lub przystojnym szlachcicem usmiechajacym sie do bohateréw stoi tuz obok dziwne;j,
animowanej tablicy, najpewniej reklamowej. Coraz wiecej osob chce podejs¢ do bohaterow,
przyjrzec sie im, moze nawet dotkngé. W koricu Numidius i Zotnierze musza odpychac¢ ich
sita.

Jesli bohaterowie zaatakujg ttum, ,nieco” rozzloszcza Atlantéw. Miejmy nadzieje, Ze nie
uzyja broni palnej. Niektorzy bohaterowie, zwlaszcza Historyk i Zotnierz mogg wykorzystac
okazje, by uciec i wmieszac sie w ttum, ale prawdopodobnie tak czy siak bedg dazy¢ do
ponownego spotkania z druzyna.

Druzyne sprowadzi sie szybko do lektyki, zapasy zataduje na woéz. Daj graczom chwile
oddechu, niech zagadng Numidiusa. To kolejna dobra chwila na opisanie stronnictw.

Je$li Zonierz wspomni co$ o Zbrojnych, Numidius zagadnie go znienacka - ,Skad wiesz o
Zbrojnych, przybyszu?”. Szansa na wytganie sie jest do$¢ duza, ale jesli graczowi nie uda sie
wykreci¢ z tej sytuacji, bohater bedzie pilnie obserwowany. Jesli gracz wymysli ciekawe
ktamstwo, Numidius wspomni o tajemniczym przywdédcy ruchu, Eleusie. Podobno nikt go
nigdy nie widziat, poza jego najbardziej zaufanymi porucznikami.

Wspomniatem wcze$niej o pieknej damie. Jesli gracze zwréca na nig uwage, zanim thum
zmusi bohateréw do schronienia sie w kwaterach, to jesli Historyk wykona udany test
Spostrzegawczosci. Ujrzy wtedy wyraz catkowitego zaskoczenia na jej twarzy. Nie na widok
oddziatu bohaterdéw, ale na widok jego samego.

Bohaterowie zostang umieszczeni w bezpiecznych kwaterach w dzielnicy arystokratow.
Numidius poinformuje ich, Ze jutro wieczorem przywodcy Atlantéw spotkaja sie z
przedstawicielami mocarstw $Swiata. Do tego czasu powinni odpoczywa¢. Nie zakaze
graczom opuszcza¢ domostwa, ale poprosi, by mieli zawsze przy sobie miejscowego
przewodnika - na przyktad jego lub Laile.

Bohaterowie oczywiScie zmeczeni nie sg, i mogg bez prawie zadnych rzutéw wymknac sie z
kwatery. Kto§ spostrzeze, ze niektérzy Atlanci noszg obszerne ptaszcze z kapturami
(niektorzy z nich swoja drogg to Zmienieni, ale BG tego nie wiedzg), i dziwnym trafem
znajduje sie kilka takich ptaszczy w kwaterze.



Zanim jednak gracze wyrusza w miasto, odwiedzi ich wielka dama. Agatha, malzonka
formalnie najpotezniejszego cztowieka na Atlantydzie, zechciata ztozy¢ wizyte
cudzoziemcom. Historyk rozpozna j3 i przypomni sobie o wyrazie jej twarzy na jego widok.
Agatha jednak nie zdradzi po sobie nic.

Agatha, przywdédczyni Najlepszych
@ Zreczno$¢ k8, Spryt k10, Duch k8, Sita k4, Wigor k6
Umiejetnosci: Walka k8, Spostrzegawczos¢ k10, Zastraszanie k8, Przekonywanie k8,
Wiedza (Atlantyda) k6, Hazard k6, Odwaga k8, WysSmiewanie k8.

Tempo: 6 cali, Obrona 6, Wytrzymatos¢ 5
Przewagi: Szycha, Obrzydliwie bogata, Ladniutka. Zawady: Uparciuch.

Sprzet: Elektron6z (2k4 obrazen od elektrycznosci, lub 2ké6 na dystans), obstawa 10
zbrojnych (Zotnierze wyposazeni w elektrolance).

Agatha zostata wyswatana za Proroka w celach czysto politycznych. Niestety, zorientowata
sie, Ze nic to jej nie daje, co nieco j3 zirytowato. Wprawdzie Atlanci o wyzwoleniu kobiet nie
styszeli, jednak godno$¢ potomkini ponadtysigcletniego rodu nieco jg zabolala, gdy
potraktowano j3 jako karte przetargowa. Co gorsza, w praktyce bezuzyteczng, bo Ariston
nie stuchat jej rad i okazat sie by¢ zbyt liberalny. Agatha uwaza, Ze jako matzonce Proroka
nalezy jej sie czastka wtadzy. Sitg rzeczy sprzeciwia sie pochopnym decyzjom Aristona, ale
wie ze juz ich nie cofnie. Na szczeScie ma dostep do sporej czesci jego wiedzy, i przez to,
oraz przez pozycje swojego meza stata sie nieoficjalng przywédczynig Najlepszych.

Agatha pragnie zapoznac sie z bohaterami. Gdy zauwazyta podobienstwo Historyka do
swojego meza, natychmiast zechce to wykorzystac. Bedzie dla niego ,specjalnie” mita; mniej
wiecej tak, by gracz potapal sie, Ze to podejrzane. Przedstawi tez punkt widzenia
Najlepszych, frakcji, w ktérej to ona ma najwieksze wptywy. Jesli Atlantyda przytaczy sie do
wojny, ogarnie ona caty $wiat i sojusze moga drastycznie sie zmieni¢, co moze doprowadzic
do catkowitego i absolutnego chaosu. Najlepiej dla obcych i dla Atlantow bytoby, gdyby
Atlantyda powrdcita pod fale oceanu - moze z mozliwo$cig ograniczonego handlu.

Indagowana odpowie, ze to stanowisko najbardziej wptywowej grupy na Atlantydzie,
jednak tak przywodca (jej matzonek) jak i lud pracujacy, wola otworzy¢ granice i rzucic kraj
w wir wojny. Wojna tak czy siak musiataby nastapi¢, a z technologiag Atlantéw bytaby o
wiele bardziej krwawa. Jesli delegacja amerykanska przychyli sie do tego pomystu, moze to
wtasnie Amerykanie beda mogli handlowac¢ z Atlantyda. Zaprosi tez jednego z bohateréw na
prywatne spotkanie w jej kwaterach, usSmiechajac sie szczegoélnie czule do Historyka.



Jeden z dziesieciu straznikéw bez stowa wci$nie kawalek pergaminu do dtoni Zotnierza.
Niestety, nie potrafi on tego przeczytac. Papier méwi ,Tawerna Kneitestosa, btekitny dach
w dzielnicy nadmorskiej”.

Nadchodzi moment, w ktérym Zotnierz musi wykonaé¢ misje. Warto, by zabrat ze sobg
jeszcze kogo$ poza szeregowymi: ostatecznie to nie jest byle jaka wyprawa i pomoc
eksperta bardzo by sie przydata. OczywiScie gracze moga sprzeciwic sie tej misji, moze jak
najbardziej doj$¢ do konfliktu, i Zotnierz powinien by¢ tego $wiadomy.

W Tawernie

Mozesz postraszy¢ graczy jakimis patrolami, ale generalnie dotrg do tawerny bez problemu.
Samo miejsce jest ttoczne, i tatwo moze dojs¢ do bojki lub nieporozumienia.

Biolog zauwazy w koncu, ze niektorzy z bywalcéw tawerny nie sg w peini ludzcy. To
Zmienieni. Potomkowie zmutowanych niewolnikéw przystosowani do podwodnych
polowan i prac gorniczych, niektorzy z nich majg nawet specjalne zdolnosci. Zdota domyslic¢
sie ze majg skrzela, sg niesamowicie silni i szybcy. Spostrzegawczos$¢ pozwoli mu zauwazyg¢,
Ze wszyscy majg wypalone znamie gdzie$ na rece.

Jednego z bohater6w w koncu ztapie za reke jednooki mezczyzna i weciggnie do
pomieszczenia na zapleczu.

To Kenteratos.
Kenteratos, numer dwa wsrod Zbrojnych
e Zrecznos$¢ k10, Spryt k6, Duch k6, Sita k8, Wigor k8
Umiejetnosci: Walka k10, Strzelanie k10, Odwaga k8, Zastraszanie k6, Spostrzegawczo$¢
k6, WySmiewanie k6, wiedza (bitwy) k8.
Tempo 6, Wytrzymatos¢ 6, Obrona 7

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

Sprzet: Elektrolanca (k8+k8 od elektrycznosci, zasieg 9 metréw).

Kenteratos od razu bedzie chciat zobaczy¢ bron. Te 200 karabinéw swoje wazy, wiec
bohaterowie nie majg ich pewnie ze soba. Od graczy zalezy jak mu je dostarcza (i czy w
ogole). Kenteratos jest raczej przyjaznie nastawiony. Cho¢ Atlantyda wynurzyta sie
zaledwie Kkilkanascie dni temu, to jednak nastuchat sie o Ameryce od Eleusa, ktory
rozmawiat z pojmanymi niemieckimi wieZzniami i podoba mu sie idea demokracji. Warto



pozadawac graczom naiwne pytania, na ktore nie ma rozsadnych odpowiedzi dla dorostych.
Sam wiesz jakie.

Opowie im krétko o pragnieniach Zbrojnych - odsunieciu arystokracji od wtadzy. Wedtug
Kenteratosa i wiekszosci Zbrojnych Najlepsi sg okrutnymi wtadcami. Ludno$¢ Atlantydy
rosnie, a jej zasoby malejg; wiekszos$¢ biednych Niewolnych jest przekonana, ze Najlepsi
pragng zmieni¢ wszystkich pozostalych w Zmienionych, tak by ci, jako niewolnicy
pracowali pod woda na rzecz arystokratéw. Ludzie czesto gtoduja, bo Swieci coraz mniej
rozumiejg z technologii przodkéw, a pola sie wyjatawiaja.

Jesli bohaterowie zagadng go o Eleusa, Kenteratos usmiechnie sie tylko i przyzna, Ze nigdy
nie widzial jego twarzy. Spotyka sie z nim z reguty w przedsionku Swiatyni Posejdona.
Kenteratos po cichu podejrzewa ze przywddca jest arystokratg, ale wyzna to tylko, gdy
polubi BG. Wedtug Kenteratosa oznacza to, Ze ci ,przyzwoici” arystokraci tez chcg obalenia
systemu.

Gdy bohaterowie gotowi sg, by ostatecznie zgodzi¢ sie (lub nie) na przewiezienie
karabinéw i podstawowe przeszkolenie Atlantow, tuz przed podjeciem ich decyzji
bohaterowie ustysza trzask elektrycznosci i wrzask jednego z ludzi Kenteratosa i, poniewaz
pewne Kklisze muszg zosta¢ wypowiedziane w scenariuszu do RPG - zapach ozonu i swad
palonego ciata.

Trzech policjantow Najlepszych (sp6jrz na koniec scenariusza) uzbrojonych w elektromtoty
szuka Kenteratosa. Bohaterowie pewnie nie ucierpia, ale nie musza o tym wiedziec. Jesli
zobaczg bohaterdw, Najlepsi dowiedzg sie, ze spiskujg ze Zbrojnymi i Agatha bedzie wobec
nich zdecydowanie mniej przyjaZznie nastawiona. Wbrew najlepszym tradycjom tawern, w
ktorych sie spiskuje, pomieszczenie, w ktérym znajduje sie Kenteratos dziwnym trafem nie
ma tylnego wyjscia. Bedzie musial wywalczy¢ sobie droge na zewnatrz (bez interwencji BG
uda mu sie to, cho¢ bedzie ciezko ranny - i raczej ich nie polubi).

Jesli BG przytacza sie do Kenteratosa w walce, moga uznaé, Ze s3 spaleni w oczach
Najlepszych. To nie jest prawda; raczej nikt na nich nie doniesie, tym niemniej gracze tego
nie wiedza. Jesli nie wrécg do kwatery: Kenteratos posle ludzi, by ci wykradli karabiny, a BG
zaprowadzi do Eleusa. Tamten zdemaskuje sie przed nimi i wyjawi im swoéj plan. Niemcy
zaatakuja nieco wczes$niej, ale gracze nie beda musieli ucieka¢ z celi. W takim wypadku
przedstaw im jako$ Von Sprungfelda. Moze stoi on na czele jakiego$§ oddziatu
przetrzasajacego podziemia Swigtyni Posejdona?

Dzien drugi

Sniadanie, jak zreszta wieksza cze$¢ pozywienia Atlantéw, powinno zadziwi¢ graczy. Biolog
powinien by¢ tutaj wyjatkowo kreatywny. Po $niadaniu bohaterowie maja kolejng szanse



na dostarczenie karabindw Kenteratosowi, moga tez przespacerowac sie po miescie. To da
ci szanse na pokazanie obywateli, daj graczom tez kupi¢ (oczywiscie nie za dolary, lepiej
niech obowigzuje handel wymienny) jakie$ egzotyczne drobiazgi, niech pobawig sie z nimi
jakie$ Zmienione zwierzeta. Znasz swoich graczy lepiej niz ja i mozesz sprawi¢, by polubili
Atlantyde.

Po drodze w Posejdonis bohaterowie spotkajgq Laile w towarzystwie Ariena - jednego ze
Swietych, oraz Zmienionego niewolnika. Arien zaprosi ich na wino i inne delikatesy.
Szczegoblnie zainteresuje sie Biologiem, jako kolega naukowcem. Arien zapyta co BG sadza o
Zmienionych, pragnac wciggng¢ ich w rozmowe. Nie bedzie przedstawiat agresywnie
planéw Swietych, wolac powstrzymaé sie od komentarzy. Pochwali sie, ze Prorok Ariston
jest jego osobistym przyjacielem (igajac bezwstydnie, cho¢ istotnie, Ariston zna go), i
zacznie wypytywac BG o technike USA (,Mamy co$, co nazywamy radiem, stuzy nam do
przesylania wiadomosci” ,Jakiez to ciekawe”). Powiniene$ tylko zasygnalizowac istnienie
takiej frakcji, tak by BG mieli mniej wiecej dobry obraz podziatu wtadzy na Atlantydzie
przed spotkaniem. Daj im do zrozumienia, Ze elita to nie tylko Najlepsi, ale znajda sie i tacy,
ktérzy popieraja Aristona.

Dobra, to mniej wiecej zatatwiliSmy przekarmianie graczy faktami. Czas na tradycyjna
scene akcji.

Mniej wiecej w momencie, kiedy gracze zaczng glo$no analizowac frakcje Atlantydy, na
Aristonie usigdzie niezwykly owad, ukasi go, po czym atlantydzki naukowiec wyzionie
ducha. Biolog moze sprobowac¢ go uratowac, ale Ariston nie bedzie juz nam do niczego
potrzebny. Bardziej zreszta zapewne zainteresuje graczy Zrodto pochodzenia tego owada.
Bedzie nim dobrze ukryty (-4 do testu Spostrzegawczo$ci) mezczyzna, jeden z niewielu
oddalajacych sie od miejsca zbrodni szybkim ktusem. Gracze moga pogoni¢ za nim, mijajac
niewolnikéw niosacych dtugie drabiny, targowisko z owocami, biegnac po dachach, skaczac
do beczek z winem i wykonujac tym podobne klasyczne manewry.

Jesli uda im sie go ztapa¢, wyzna ze jest nikim, zabdjca na zlecenie. Wazki zagtady sa
zakazane na Atlantydzie - jeden gang zachowat larwy i jajeczka, a teraz postali jego. Kto?
Obcy! Nie wie, kto, opisze tylko wysokiego jasnowlosego mezczyzne o waskich ustach -
»wszyscy obcy wygladajg dla mnie tak samo”. Byt to oczywiscie Gtéwny Zty tej przygody,
Hans von Sprungfeld, dowo6dca niemieckiej misji ,dyplomatycznej”. Niemcy eliminujg
potencjalnych (z ich punktu widzenia) wrogéw, jako ze koledzy z przechwyconego U-boota
mieli czas rozeznac sie w miejscowych stosunkach.

W kazdym razie, szczeg6towosc¢ tropu zalezy od ciebie, Mistrzu. Ja osobiscie nie uwazam, by
Sprungfeld byt jedynym blondynem na Atlantydzie, ale gracze powinni dosta¢ jakas
nagrode za pogonienie za zabojca.



W kazdym razie, niezbyt wiele wydarzy sie potem. Po raz kolejny pojawia sie atlantyccy
policjanci, by zada¢ kilka pytan osobom rozmawiajagcym z denatem. Nie dadza zbytnio
wiary wyjasnieniom bohateréw, ale jako dyplomatéw puszcza ich wolno. Na razie.

Zostato jeszcze kilka godzin do spotkania dyplomatéw, i gracze powinni juz mie¢ dobry
obraz polityki na wyspie. W zasadzie powyzZsze 7 stron moznaby podsumowac ,Spedziliscie
dzien na Atlantydzie, tak wyglada sytuacja polityczna”, nie?

Pewnie beda chcieli skontaktowac sie z grupa, ktéra im sie najbardziej podoba - pozwdl im
na to. Ba, pozwdl na uczestniczenie w jakiej$ akcji wspierajacej ich punkt widzenia, czy to
przy wyzwoleniu niewolnikéw czy to asystujac przy eksperymencie, zanim sie przebiorg i
wybiorg na szczyt, czy tez sympozjum. Postaraj sie, by nikt ich nie widziat.

W tak zwanym miedzyczasie, Niemcy rozstawiaja wtasne oddziaty, Zbrojni przechodza
podstawowy kurs obstugi karabinéw (niesamowite s3a te substancje przyspieszajjce
nauke), Najlepsi knujg i obserwujg Historyka, za$ Prorok Ariston w podenerwowaniu
przeszukuje przekazane mu przez Nereusa plany podziemi.

Sympozjum, czyli final dnia drugiego

Jesli gracze wrdca do swojej kwatery, odkryja ze podczas ich nieobecnosci kto$ grzebat w
ich rzeczach. Udany test Spostrzegawczo$ci wykryje lekki zapach taniego tytoniu (te kilka
godzin wedréwki po mieScie nauczyty ich czego$; tutaj nie uprawia sie tytoniu), kilka
dtugich blond wtoséw, slady wysokich obcaséw i ogélny nietad w skrzyniach. Jesli gracze
juz zdazyli przekaza¢ karabiny Kenteratosowi - Swietnie. Je$li nie, to skrzyni juz nie maja.
Przykre. Asystentka Sprungfelda, Brigitta Plipke, zatatwita ludzi, by zaciggneli bron do
morza. Zdarza sie. W takim wypadku Zbrojni rusza do ataku uzbrojeni w elektrolance.

Na szczescie Gitta nie zabrata im strojow wyjsciowych, ani broni osobistej (szukata
konkretnych broni).

Sympozjum rozpocznie sie w Swiatyni Posejdona, gdzie normalnie spotyka sie Rada
Pieciuset i Rada Starszych. Kazda ze stron w wojnie przemoéwi przed Rada, ktéra ma za
zadanie podja¢ decyzje o linii Atlantydy w wojnie. W teorii. W praktyce, gdyby to kogo$
interesowato, decyzje podejmie Rada Starszych, ale prawa Atlantydy moéwig tez, Ze prawa
dotyczace catej wyspy musi zaakceptowac Posejdon - czyli w praktyce Prorok Ariston.
Oczywiscie, za wielka rozbiezno$¢ miedzy wyrokiem Posejdona a decyzja Rady Starszych
spowoduje podejrzenia, wiec warto by Rada Starszych podjeta wiasciwa decyzje.

Okej, wiec to jest ta scena, gdzie bohaterowie muszga wybebla¢ swoje przestanie o
demokracji w pieknym klasycystycznym otoczeniu, w olbrzymim gmachu Zgromadzenia na
oczach narodu Atlantéw. Przed przemowa zblizy sie do nich Numidius, proszac o chwile
czasu - otéz Prorok nie moze ich teraz wystucha¢, prosi o prywatng audiencje zaraz po
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sympozjum. Przedstaw graczom tez innych dyplomatdéw, zwracajac lekko im uwage na von
Sprungfelda, jako na kogos$ wyjatkowo zadowolonego z siebie.

W kazdym razie niech méwig co chcg, nie wymagaj wiekszych popis6w oratorskich.
Dobrym pomystem jest ograniczenie im czasu do trzech kwestii. Obrazuj tez reakcje
przedstawicieli, oraz innych postéw, niech gracze wiedzg, Ze kto$ ich stucha.

I generalnie przedstawitby$ teraz stanowiska Anglii, rzadu Wolnej Francji, Zwigzku
Radzieckiego, Wtoch, Japonii i Niemiec (Atlanci tez nie lubig Polakéw)... gdyby w potowie
stanowiska Anglii uzbrojeni Niemcy nie wtargneliby do parlamentu, co oszczedza ci jeszcze
wiekszej dawki gadania gtupot.

Fall Blau: Die Atlantische Besetzung

Przez wyspe biegnqg postacie w ciemnych mundurach Wehrmachtu, elitarni komandosi
Skorzenego. Jakis Atlanta taduje elektrolance, ale zostaje skoszony przez terkocqcy karabin
automatyczny. Na wyspe wjezdzajq ciezkie karabiny maszynowe, i radiostacja. Jedno trzeba
przyzna¢ Niemcom; nie tracq czasu.

Bohaterowie zostajg okrazeni przez wojska niemieckie. Czas by na scenie pojawit sie zty
pan z urodziwag zdzirg u boku.

Hans Von Sprungfeld, ,dyplomata” z Gestapo
@ Zrecznos¢ k8, Spryt k8, Duch k8, Sita k4, Wigor k10
Umiejetnosci: Walka k6, Strzelanie k10, Odwaga k6, Zastraszanie k8, Spostrzegawczosc k8,

Wys$miewanie k8, Hazard k6, Wspinaczka k6 (-2), Wyszukiwanie k8, Skradanie k6 (-2),
Wiedza (historia starozytna) k8, Wiedza (bitwy) k8, Ptywanie k6-2.

Przewagi: Sz6sty zmyst, Twardziel, Zabdjczy strzat, Ulubiona bron (Mauser).
Zawady: Jednonogi, Wredny, Arogancki, Dziwactwo (maniak czystoSci).
Tempo 4 (+k4 przy bieganiu), Wytrzymatos¢ 8 (7), Obrona 6

Sprzet: Zmodyfikowany Mauser (2k6+3 obrazen, 10 kul w magazynku) i 80 nabojoéw 9mm,
ciezki gestapowski plaszcz (wytrzymatos¢ +1), laska z ukrytym ostrzem (2k4 obrazen,
traktuj jak rapier).

a Brigitta Piipke, ochroniarz Sprungfelda

Zreczno$¢ k8, Spryt k8, Duch k4, Sita k8, Wigor k8
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Umiejetnosci: Walka k10, Strzelanie k8, Odwaga k6, Zastraszanie k10, Spostrzegawczos$¢
k8, Wspinaczka k8, Skradanie k8, Pilotowanie k6, Prowadzenie k6, Wtamywanie k8, .

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

Charyzma +3, Tempo 6, Wytrzymatos¢ 7, Obrona 7

Sprzet: Zadziwiajace iloSci nozy (k8+k4), Mauser (2k6 obrazen).

Von Sprungfeld, co ciekawe miat nawet pewne doswiadczenie w dyplomacji, zanim wstgpit
do Gestapo. Interesowat sie historig, cho¢ w przeciwienstwie do Standardowego Ztego
Niemca, nie babrat sie w okultyzmie. Badat historie starozytnej Grecji i Babilonii, zatem
postali go na Atlantyde, by dowodzit operacja jej zajecia. Ba, Historyk moze skojarzy¢ jego
nazwisko, gdy po raz pierwszy je ustyszy (test wiedzy ogdlnej albo historii z kara -4; nie jest
znany, a ‘von’ przed nazwiskiem sobie dodat) Wyglada jak Herr Flick z ‘Allo Allo’ (tylko, na
mito$¢ boska, nie méw tego graczom). Jak przystato na Gestapowca, utyka, warczy na
wszystkich wokot i ogdlnie jest $winia.

Brigitta Piipke to Szwedka z dobrej rodziny, niestety zafascynowana ideologig nazistowska.
Taka groupie znanych nazistow. Jako Ze kazdy porzadny zty go$¢ musi mie¢ blond ozdobe z
dtugimi pazurami pod reka, towarzyszy von Sprungfeldowi. Wyglada jak mtodsza Brigitte
Nielsen w Rockym 4, skrzyzowana z Helgg z ‘Allo Allo’ (tego graczom tez nie mow). Wbrew
pozorom nie jest tylko dekoracja, i catkiem nieZle kopie tytek jako ochroniarz. Jest owszem,
dos¢ ghupia, ale za to lojalna ideologii.

Gdy nazistowscy zotnierze zaczna wbiega¢ do budynku Swiatyni, Von Sprungfeld i jego
obstawa rozkaza im rozbroi¢ dyplomatéw oraz niektérych rozpoznanych przywdédcow
frakcji Najlepszych. W tym samym czasie kilkudziesieciu komandoséw zajmuje budynki
rzadowe. Jesli Zbrojni dostali karabiny, zastanawiaja sie co robi¢ dalej, ale zalezy to od
decyzji Eleusa. Czyli, w ostatecznym rozrachunku, od graczy.

Mam nadzieje Ze nie oddadza broni jak gtupi, Ze schowaja pistolety, albo sprébuja uciec. To
ostatnie zwlaszcza nie jest ztym pomystem, podkresl Ze budynek Zgromadzenia jest
naprawde duzy. Dobrze przemyslany plan ucieczki nie jest tragicznym pomystem, dobre
jest tez wziecie zaktadnika. JeSli masz ochote na wieksza potyczke, wstaw do budynku
Zgromadzenia jakichs$ elitarnych straznikéw, ktdrzy stang po stronie graczy. Daj jednak w
takim wypadku przezyC i ostatecznie wygra¢ von Sprungfeldowi. Jesli skopia tytki
Niemcom, zawsze nadbiegng kolejni. Czas ucieka¢. Wazne, zeby poczuli Ze skonczyta sie
gadka, zaczety sceny przedziwne.
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Ale przez moment zatdzmy, ze gracze sa Mietkie Bolki i z jakich§ niewiadomych przyczyn
boja sie zaszarzowac¢ na pare psychopatycznych zabdjcow z Gestapo oraz pietnastu
nazistowskich komandoséw. Jak na prawdziwego totra przystato, von Sprungfeld uraczy ich
teraz opowiescia o swoim ztowrogim planie (,Wszystkie sekrety Atlantydy beda moje,
stane sie jak bogowie, buahahaha”), po czym kaze Brigicie zaprowadzi¢ pozostatych
dyplomatéw do cel (,Jakich cel?” ,Nie wiem, znajdz jakies.”). Nawet Wtoch i Japonczyk nie
zostang oszczedzeni - potem sie to posortuje. Cele znajda sie w kwaterach straznikow.
Niestety, dla Amerykandéw nie ma miejsca i musza zosta¢ ulokowani w gabinecie
medycznym. OczywiScie uprzatnietym przez straznikdw - ktdrzy moga przeoczy¢ jakis
skalpel, bandaze, czy proste chemikalia. Gracze moga nadal siedzie¢ na tytku i czeka¢ na
ratunek, ktéry, cho¢ to nadal wstyd, nadejdzie. Kilku mezczyzn z oddziatu Zbrojnych
tajemnymi tunelami na zyczenie Eleusa dotrze do wiezienia bohateréw i wyciggnie ich,
prowadzac do kwatery.

Tak czy siak, o ile bohaterowie nie poleca na zewnatrz, czeka ich wedréwka korytarzami
ciggnacymi sie pod budynkiem Zgromadzenia. Jesli uciekli, niech poczujg na karku oddech
nazistoOw, niech biegng przez te podziemne groty. Tradycyjnie, podziemne groty zawsze
maja Swiecgce grzyby czy inne niesamowite l$nienie w powietrzu - tutaj jest to nawet
uzasadnione, jako Ze w wielu pomieszczeniach zamontowano instalacje zasilajace Nereusa,
nie wszystkie jednak dziatajg sprawnie sypigc iskrami, inne 1$nig niezwyklym blaskiem.
Moze dojs¢ do jakiego$ starcia z Niemcami po drodze, czy moze z jakim$ dziwnym
potworem zamieszkujacym podziemne jeziorka; albo z jednym i z drugim!

Bohaterowie napotkajag w konicu patrol Zbrojnych. Jesli maja dobre stosunki z tg frakcja,
powitajg oni ich serdecznie i zabiorg do szefa. Nie do Kenteratosa, do szefa.

Eleus vel Prorok Ariston
Ariston, przywddca Atlantydy
e Zrecznos¢ k6, Spryt k10, Duch k8, Sita k6, Wigor k6
Umiejetnosci: Walka k8, Strzelanie k8, Odwaga k8, Spostrzegawczos$¢ k6, Skradanie k8,

Wiamywanie k8, Przekonywanie k10, Wiedza (historia Atlantydy) k10, Wiedza (bitwy) k8

Przewagi: tadny, Szycha, Urodzony przywddca, Bacznos$¢!. Zawady: Obsesja (zmienic
Atlantyde w kraj na réwni z mocarstwami powierzchni), Ciekawski, Ostrozny.

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

Sprzet: Elektrolanca (ogtuszajaca), ptlaszcz ochronny (+2 do Obrony przed
elektrycznoscia), diadem z symbolem otwierajagcym wejscie do groty Nereusa.
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Pierwsze, co rzuci sie graczom na temat Aristona to jego niezwykte wprost podobienstwo
do Historyka. Tak, to wtasnie ten najstarszy trik w ksigzce - ale bohaterowie przynajmnie;j
nie sg Wybrancami czy innymi przepowiedzianymi zbawcami, nie? Gracze, przypominam,
raczej nie wiedzg, ze Ariston i Eleus to jedna osoba (cho¢ moga w sumie sie domysla¢, drugi
najstarszy trik w ksigzce... alez jestem przewidywalny).

Dobra, lotewer.

Eleus przypomina Historyka nie tylko wygladem. Podobnie jak u Amerykanina, jego zyciem
rzadzita jedna obsesja - uciec z Atlantydy. Od dziecinstwa ciekawil go obcy $wiat
powierzchni, i nawet zaprzyjaznit sie z niektérymi Zmienionymi, ktérzy wyprawiali sie poza
podwodne miasto by towi¢ ryby. Miat szczescie, i dzieki bezczelnym oszustwom udato mu
sie zosta¢ Prorokiem. OczywiScie, nawet to nie zapewnitloby mu mozliwosci ucieczki...
gdyby nie nowa technologia. Ariston nie zdradzal sie ze swoim sentymentem do
Zmienionych, ale jego pozycja pozwalata mu na wspieranie rebelii. Dzieki dzieciecym
przyjaciotom szybko stat sie przywddca ruchu Zbrojnych, tworzac Eleusa, swoja druga
tozsamos¢. Nie zdradzit sie nikomu... cho¢ niedtugo zamierza ujawnic sie przed catg wyspa.
Jego ideatem jest spoteczenstwo bez arystokracji, bez traktowania Zmienionych jak
podludzi, i bytby generalnie pozytywnym bohaterem, gdyby nie jego nieufno$¢ wobec
innych i mato sensowne zachowania.

Dlatego tez niezbyt ufa BG. Jest nieco nerwowy, ale rozumie Ze (mam nadzieje) stojg raczej
po jego stronie. Na razie gra role Eleusa, i podziekuje bohaterom za przynajmniej probe
przemycenia broni, zapyta tez o ich plany. Sam, odpowie nieco wymijajaco, Ze zamierza
odbi¢ budynek Swiatyni Posejdona. (Widocznie miat polskich przodkéw, bo nie ma za
bardzo planéw na przyszto$¢). Nie zdradzi sie z tym, Ze powinno sie powstrzymac von
Sprungfelda przed wejsciem do groty Nereusa. Sam ma klucz, ale jako ze paranoicy czesto
maja racje, stusznie obawia sie, Zze Niemiec znajdzie jakis inny sposéb do wejscia.

Zbrojni w tej chwili stanowia jedyny ruch oporu. Sity niemieckie sa mato liczne, jednak
tylko dla idioty nie bytoby oczywiste, ze w tej chwili w strone Atlantydy ptyna tak
lotniskowce jak i transportowce z witaSciwym garnizonem okupacyjnym. Daj szanse
powiedzie¢ to graczom, niech sie dowarto$ciujg i ,ostatecznie przekonaja” Eleusa. Ten
zapyta ich, co chca robi¢ dale;j.

Najrozsadniejszym wyjsciem bytaby chyba ucieczka do Standéw, jednak jest to w zasadzie
niemozliwe, jako Ze Atlanci nie majg za bardzo todzi nawodnych, za$ transportem
podwodnym zajmowali sie Zmienieni. Gracze moga mie¢ wiele szalonych planéw, chocby
,0dbi¢ niemieckie transportowce”, ale chyba generalnie wiekszo$¢ sprowadza sie do tego,
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Zze w pewnym momencie trzeba bedzie zabi¢ kilku Niemcéw. Rowniez kontakt z Ameryka
wymagat bedzie zdobycia niemieckiej radiostacji.

Eleus zaproponuje BG przytaczenie sie do ataku na budynek Zgromadzenia. Chodzi o to, by
Historyk zastgpit go w bitwie. W tym samym czasie Eleus - ,zbierze wiecej ludzi”, ,zajmie
sie technicznymi sprawami”, a tak naprawde bedzie penetrowat korytarze pod budynkiem
Zgromadzenia, i wespo6t z kilkoma naukowcami naprawi¢ pewne elementy, by sprobowac
ocali¢ wyspe.

Jesli BG bez wahania zaakceptuja taki plan, nie s3 najbystrzejsi, prawda? W kazdym razie,
Eleus nie prezentuje alternatyw. Pozwoli BG przespac sie z problemem (ostatecznie s3 juz
pewnie strasznie zmeczeni), ale naturalnie da im bardzo mato czasu rankiem na podjecie
decyzji. Generalnie zalezy ona od Historyka.

Jesli BG sie nie zgodza, pusci ich wolno. Prawdopodobnie, jesli beda pateta¢ sie sami po
wyspie, zagrozi im jeden czy dwa patrole Niemcdw, a nastepnie ludzie Agathy. Ta sprébuje
namoéwic ich do skrytobojczego ataku na Aristona i zastgpienie go Aristona Historykiem
(jesli wtedy sie nie potapia - w sumie dobrze, pasuja poziomem intelektualnym do
przygody). Jesli i w tym wypadku odmoéwig, Niemcy zajmg Atlantyde, znajda BG i pozbeda
sie ich. W takim wypadku prawdopodobnie Ameryka dotaczy do wojny, zaraz potem
Japonia. Hitler zrezygnuje z planu Barbarossa, poSwiecajac wiekszo$¢ swoich zasoboéw na
zajecie Ameryki i Wielkiej Brytanii, oraz rozwijajgc technologie Atlantow. Krotko moéwiac,
Swiat ma lekko przegwizdane.

Jesli chcesz w trakcie bitwy rozdzieli¢ druzyne, Eleus poprosi Biologa i Dyplomate o pomoc
w kwestiach technicznych. Chodzi o naprawy pewnych dziwnych urzadzen w podziemiach.
Biolog z trudem zrozumie ich dzialanie, jednak dojdzie do wniosku, ze sg to bardzo silne,
mate generatory energii. Pozornie tamig co najmniej 3 prawa fizyki. Alfabet, jakim
wykonano niektére inskrypcje, nie jest starogreckim - nie przypomina zadnego pisma
znanego na Ziemi. Zeby troche ozywi¢ gre, w trakcie oczyszczania jednego z generatoréw
napadnie bohateréw (oraz ewentualnie kilku Swietych wspétpracujacych ze Zmienionymi)
pajak wielkosci kuca. Tak, jest w podreczniku.

Jesli Historyk zgodzi sie na zastgpienie Eleusa, dojdzie do bitwy. Daj graczom szanse na
przemowe, jesli majg ochote zabtysna¢. Niech pobawig sie troche w wodzéw. Kenteratos
rozsadnie bedzie co$ podejrzewac, ale przytaczy sie do bitwy jako Figura, na polecenie
Eleusa majac oko na BG.

Bitwa

Po stronie Niemcow jest ok. 100 elitarnych komandoséw, wyposazonych w szmajsery i
granaty. Po stronie Zbrojnych jest 400 ludzi i Zmienionych, uzbrojonych albo w
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elektrolance/mtoty albo w Enfieldy. Pomijajac przewage wynikajaca z ufortyfikowania,
nowoczesnej taktyki; Niemcy majg 10 zetonéw na starcie (1 Zeton = 10 ludzi), Atlanci 7 (1
zeton: 60 ludzi) - jesli maja karabiny, 5 (1 Zeton/80 ludzi) jes$li maja krétkozasiegowe
elektrolance.

Do testow Atlantéw dodaj 1 jesli wierzg, ze prowadzi ich Eleus, dodawac¢ beda tez wtedy +2
do testow morale. Niemcy za to maja lekka przewage (+1), wynikajaca z ufortyfikowania.
Nie wzro$nie, bo Atlanci doskonale znajg teren. Niemcami dowodzi von Sprungfeld (k8),
Atlantami zapewnie Historyk (tak, te dlugie noce spedzone na zapamietywaniu planow
bitew na co$ sie w koncu przydaty, k10).

A poza tym, to wiesz, blyskawice przecinajace powietrze, odoér krwi i spalonego miesa,
granaty miazdzace tysigcletnie statuy, Niemcy zawalajacy korytarze, dobijanie rannych i
tego typu sztuczki.

Pod gradobiciem strzalow

Wygrali Niemcy lub nasi. Jesli Niemcy, to mato fajnie. BG wtedy moga uciec, albo zostang
schwytani, potraktowani jak Atlanci. Pewnie beda mogli sie jako§ wymkna¢, jesli nie chca
dostac kulki w teb, moze wyciagnie ich z klopotéw prawdziwy Eleus penetrujacy podziemia
budynku Zgromadzenia, moze ludzie Agathy. C6z umoczyli sprawe, ale nie wszystko
stracone.

Albowiem, von Sprungfeld cholernie nie lubi by¢ odrywanym od pracy. Dorwat sie do
biblioteki Posejdona, i jest zaciekawiony koncepcja Nereusa. Dla cztowieka nauki, za
ktérego sam sie uwaza, coraz wieksza staje sie potrzeba dotarcia do Zrédet wiedzy i mocy.
Ba, zjednoczenie sie z nimi. Patrz dalej, aby dowiedziec¢ sie, co jest wymagane do otwarcia
wrot prowadzacych do tego biokomputera.

Jesli von Sprungfeld zostanie pokonany w bitwie, otoczy sie kilkoma ludZmi, po$le Brigitte
by zatrzymata ich jak najdtuzej, a sam ucieknie. Tak, z kulawg noga. Zadziwiajace jak kulawi
Gestapowcy potrafig Smigac. Nie ucieknie daleko, bo ztapig go ludzie Agathy.

Agatha przybedzie na miejsce, w otoczeniu przystosowanych do walki Zmienionych,
odzianych w 1$nigce skafandry z symbolem A na piersiach. Jak przystato na chytrych
cwaniaczkéw, Najlepsi planowali mniej wiecej to samo co Eleus - korzystajac z bajzlu
chcieli znéw wykorzysta¢ moc Nereusa; w tym wypadku, by z powrotem zatopi¢ Atlantyde
w falach oceanu. Byli jednak pewni, ze Ariston bedzie im sprzyjat - a jesli nie, zmusza go.

Aristona wcieto (pamietaj, Zbrojnymi dowodzit oficjalnie Eleus). Jesli Historyk brat aktywny
udzial w bitwie, to zostat zidentyfikowany... jako Prorok. Agatha, jak to bywa, rozpozna w
nim swojego meza, Aristona i nie bedzie rozumie¢, kto jest kim. Ja tez powoli trace
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rozréznienie. Nie wie, Ze Ariston stal na czele Zbrojnych, a informacja o tym, bardzo ja
zdziwi. Naprawde niewielu widziato i Proroka i zakapturzonego Eleusa.

Zeby bylo $mieszniej, otwarcie drzwi do groty Nereusa i albo uruchomienie tajnej broni
albo zatopienie Atlantydy na powro6t dwoch z trzech elementéw: diademu Proroka, ktéry
Ariston miat ciggle przy sobie, skanu siatkdwki oraz skanu twarzy Proroka. Agatha, jako
zona Aristona, miata naprawde wiele okazji na wykonanie kopii diademu i ma jg teraz przy
sobie. Kluczem jest ztozony wzér, i podréba otworzy drzwi. Skan twarzy jak najbardziej
moze zapewni¢ Historyk.

Agatha, niezaleznie od tego z kim, jak s3gdzi, rozmawia, zazada od Historyka otwarcia wroét i
ponownego zatopienia Atlantydy pod falami. Jesli wie, ze méwi z Amerykaninem, sprébuje
skusi¢ go obietnicami wtadzy, pieniedzy i dowolnego badania wszystkich tajemnic
Atlantydy. Pozostali BG oraz dyplomaci innych krajow beda mogli uciec z wyspy stosujac
transportowiec Niemcow, ludzie Najlepszych pomogg im w odbiciu go od straznikow.

Gdy ksiezniczka juz to wszystko wyjasni, a gracze zaczng sie ktdci¢, pojawi sie prawdziwy
Ariston. W przeciwienstwie do niekochanej zony, nie chce zatapia¢ Atlantydy. Réwniez chce
wejs¢ do groty Nereusa, jednak chce sprobowac uruchomi¢ starozytna, nigdy nie stosowang
bron, w celu odparcia przysztego ataku III Rzeszy, a moze nawet zakonczenia wojny. W tej
chwili, argumentuje, Atlantyda de facto przytaczyta sie do Aliantéw. Wszystkie strony
skorzystajg na jak najszybszym zakonczeniu wojny. Przypomni, Zze mogt zrobi¢ to sam,
musiat jednak doprowadzi¢ do porzadku pewne systemy.

O Mieczu Bogéw mato kto styszat na Atlantydzie. To jedna z tych tajemnic, ktére moze
poznac¢ tylko Prorok. Nie wie on, jak dziala ta bron, sadzi jednak, ze bedzie mogt ja
kontrolowac¢. Doda, ze wie, iz przed wiekami bogowie uzywali tej broni w wojnach miedzy
sobg, Ze jest ona mieczem z niebios, uderzajacym na straszliwe odlegtosci. Wie, ze wedtug
legendy Nereus obawiat sie, ze Smiertelni Atlanci uzyja jej przeciwko innym ludom, dlatego
tez ukryt te wyspe pod falami oceanu. Teraz jednak sytuacja jest wyjatkowa. Rozmawiat
kiedy$ z Nereusem na podobny temat. Agatha rozkaze swoim ludziom go zatrzymac mniej
wiecej troche przed tym momentem, kiedy gracze juz to wszystko przetrawia. Jesli gracze
byli spokojni i nie starajg sie rozpeta¢ dyskusji, moze kazac go zabic.

No i co teraz?

Drzwi prowadzace do wejsScia nie sg ze spizu, ale z dziwnego czerwonawego metalu.
Wejscie wymaga przytkniecia twarzy Proroka do specjalnej szyby, ktéra zeskanuje znak na
amulecie, twarz i siatkbwke. Nereus czeka.

Gracze ming dziesigtki przeszklonych sarkofagéw, w ktorych spoczywajg starsi mezczyzni.
Ci najblizsi wejscia przypominajq mumie, im dalej, tym swiezsi wyglgdajq. Nie sq martwi.
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Gorzej. Tubami od sarkofagow plynie w strone basenu jakas dziwna, réZowawa substancja. To
Krqg Wyroczni, byli Prorocy, oddajq swoje soki zyciowe Nereusowi.

Basen wypetnia Nereus - koloidalna, wielokolorowa substancja, mieszanina zeléw, cieczy i
cial poétstatych. Gdy gracze wejda zbliza sie do basenu, jego zawartos¢ uformuje
humanoidalng sylwetke. Nereus pozna, ze Historyk nie jest Aristonem, ale niewiele go to
obchodzi. W ,domys$lnej” wersji scenariusza Nereus ma za zadanie stuzy¢ - moze nawet
catej ludzkosci. Wtadcy Atlantydy nie do konca zrozumieli te potrzebe, rezerwujac dostep
do wiedzy wytacznie dla swojej kasty. Nereus okaze sie mitym rozmdéweca, do czasu jednak.

Ponowne otwarcie pola sitowego i zanurzenie Atlantydy wymaga zgody przywdédcow
Atlandydy, i wygtoszenia ceremonialnej formutki - komendy dla komputera. Zna jg Agatha,
zna jag Ariston, a von Sprungfeld znalazt ja w bibliotece (jesli chcesz, mogt po drodze zgubic
zwoje). Co to zmieni? Co6z, wszystkie strony wysla w strone Atlantydy swoje todzie
podwodne. Wyremontowanie generatoréw ochroni przez pare lat wyspe przed atakami.
Walka na Atlantyku nieco zwolni przez to tempa, Brytyjczycy rusza z kontratakiem i pewnie
wyzwola Francje. Z drugiej strony, Hitler zyska pewnos¢, Ze istniata rasa pan6éw i zacznie jej
szuka¢ z nowym zapatem. Moze co$ znajdzie? Atlanci za$ stang sie jeszcze bardziej
ksenofobiczni. Obalg wtadze Proroka, wybiorg nowego i zaczng gnebi¢ Zmienionych ze
znacznie wieksza energia.

Podobnej formutki wymaga uruchomienie Miecza Bogéw. Starozytnego przekaznika energii
z wnetrza Ziemi, mogacego zniszczy¢ odpowiedni cel w zasiegu. Taki laser. MozZe zniszczy¢
w ten sposob kilka okretéw Kriegsmarine i zademonstrowa¢ w ten sposéb swoja site. Po
uruchomieniu Miecza Bogdéw, nalezy tez podac cel - Nereus przeksztatci sie, wyswietlajac
mape. Atlantyda przytaczy sie do wojny po stronie Aliantéw, a Ariston ogtosi sie Tyranem
republiki, pozbawiajgc arystokracje przywilejow i obdarzajac Zmienionych prawami.
Ogdlnie to fajne rozwigzanie, cho¢ wybuchng zamieszki. Za pare lat, gdy Alianci wygraja
wojne, Atlantyda przytaczy sie do USA jako 51. stan (Po Kubie, przed Hawajami).

Jesli gracze zadbali o usuniecie Piipke lub von Sprungfelda, wszystko przebiegnie zgodnie z
planem. Jesli nie, jedno z nich (a moze oboje?) zakradnie sie do groty Nereusa (,a mdowites,
ze zamykasz drzwi?”) i wkurzone, weZmie jednego z BN na muszke. Gracze nie beda mogli
uruchomi¢ dzieki temu Miecza Bogoéw. Sprobuj dazy¢ do tradycyjnego meksykanskiego
pata. Dlaczego? Ano dlatego, Ze zraniony von Sprungfeld wypowie magiczne zaklecie i rzuci
sie jako pierwszy cztowiek w otchtan kadzi, gdzie spoczywa biokomputer.

Diabolus ex machina

Jesli von Sprungfeld, albo Piipke wpadnie do basenu Nereusa, substancja zawarta w niecce
zacznie sie przeksztatcaC. L$nienie dobiegajgce z basenu przygasnie, a sama substancja
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zacznie cuchna¢. Kazda osoba, ktéra stoi blisko Nereusa, poczuje sie bardzo Zle - jesli nie
zda testu Wigoru, zacznie wymiotowac, za$ krytyczny pech oznacza Ze straci przytomnosc¢.

Mutacja tkanki osoby w basenie bedzie btyskawiczna. Jego zawarto$¢ zacznie przypominac
coraz bardziej cielista tkanke. Ostatkiem sit Nereus/von Sprungfeld ryknie: ,Ziemianie
sprzeciwili sie rozkazom Posejdona. Nadchodzi zatem $mier¢ i zniszczenie. Oto moja
nieSmiertelnos$¢”, po czym przybierze posta¢ dtugiego robakoksztattnego stwora, z paszcza
peing macek. Zresztg, jesli lubisz wielkie potwory na koncu przygody - Posejdon mdégt np.
zakaza¢ wynurzania i zanurzania Atlantydy czy innych dziwnych rzeczy, na przyktad
rozkazywania zabicia niewinnych ludzi, wiec nikt nie musi wpada¢ do basenu. Kiedy jest sie
bogiem, nie trzeba sie ttumaczy¢.

Inng opcja jest uczynienie z Nereusa prawdziwego totra tej przygody; zbuntowanego
stworzenia, chcacego zakonczy¢ swoja egzystencje, wykorzystujgc naiwnego Aristona do
wynurzenia Atlantydy i naprawienia podziemnych generatoréw. W takim razie, jesli
zdecydujesz sie na takg mozliwo$¢, pamietaj by sygnalizowac ja wczesniej, opisujac Eleusa
jako osobe Slepo wierzaca Nereusowi, za$ samego Nereusa jako nieludzki intelekt.
Wszystko jest dobre, jesli prowadzi do walki z wielkim potworem, nie?

Q Amorficznabestia zniszczenia
Zreczno$¢ k10, Spryt k8 (Z), Duch k4, Sita k12+2, Wigor k10

Umiejetnosci: Walka k12, Odwaga k6, Spostrzegawczos$¢ k6, Zastraszanie k10.

ZdolnoSci specjalne:

Ugryzienie?: Nie zawsze ma zeby, czesto jego paszcza przybiera ksztatt wysysajacych krew
macek: k12+k8+2 obrazenia;

Wymach ogonem: k12+k10+2 obrazenia;
Twarda skoéra: pancerz +2;
Nieustraszony: jest niepodatny na strach i Zastraszanie;

Wyjatkowo zamaszyste ciecie: moze zaatakowal wszystkich pobliskich wrogéw
wymachujgc ogonem;

Duzy: Ludzie dodajg +2 do testéw ataku przeciwko wielkiemu celowi.
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Regeneracja: Tak dtugo jak Nereus przebywa w zasiegu 3 metrow basenu, z ktorego sie
wynurzyt, moze uformowaé¢ w akcji uformowaé nibynézke i zaczerpna¢ zen sktadnikow
odzywczych. Wykonuje wtedy test Wigoru jak przy leczeniu naturalnym. Atak w taka
»,pepowine” jest mozliwy, jesli bohater chce przerwac akcje bestii. Potwér wtedy sie nie
leczy, ale i nie odnosi obrazen. Zasilany jest energig zyciowa u$pionych wyroczni, stad tez
kazdy zabity byty Prorok spowoduje, Ze stwér bedzie w Szoku.

Amorficzny: Nereus przebudowuje bez ustanku swoja budowe fizyczna. Jest w zwigzku z
tym niepodatny na ciosy i strzaty mierzone. Ignoruje 2 punkty kary za Rany.

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

Cele i strategia Nereusa w tej fazie sg do$¢ proste: zabi¢ wszystkich wokot. Nie bedzie
oddalat sie od zbiornika, z ktérego wypetzt, chyba ze zostanie do tego zmuszony.

Zatézmy, ze gracze zniszczyli Nereusa. W takim wypadku na szczescie nie uruchomia
Miecza Bogow, ani nie beda mogli ukry¢ Atlantydy. Wyspa bedzie musiata stawi¢ czota
atakowi nazistéw, ale ma szanse na przygotowanie sie. O ile jej wiadcy, czyli Ariston i
Agatha dojda do porozumienia. Wyspa zostanie tu na dobre, straci wiele ze swoich
dziwnych technologii, i chcac nie chcac, na pewno dotagczy do wojny po stronie Aliantow.
Jesli BG beda pozytywnie nastawieni do Atlantéw, moze USA pomoze wyspiarzom,
pozbawionym floty. W kazdym razie, teraz bohaterowie moga juz dotrze¢ do domu, lub
uruchomi¢ niemiecka radiostacje. A moze zechcieliby im pomdéc w obronie? Ale to juz temat
na inny scenariusz...

Dodatek
Chuck Kowalsky i Phil Dillinger

Chuck i Phil to dwaj Zotnierze przydzieleni Dyplomacie i Zolnierzowi jako ochrona. Nie
majg twarzy, emocji, ani zyciorysu. Chuck to blondyn, ktéry méwi ,No”, Phil Zuje gume i
spluwa. Sg ghupi ale bez przesady - nie dadzg sie zabié. S3 wtajemniczeni w misje Zotnierza.
Traktuj ich jako Blotki o standardowych statystykach, i morduj bez litosci. S3 w gruncie
rzeczy chodzacym sprzetem.

Elektrolance

Elektrolanca to kij dtugosci okoto 120 cm, zakonczony zaostrzonym zgrubieniem. Po
wykonaniu odpowiedniego gestu lanca, ze zgrubienia wystrzeliwuje tadunek elektryczny w
strone celu odlegtego o 9 metréw. Moze tak wystrzeli¢ tylko 6 razy na godzine, potem
taduje sie bioelektrycznosciag uzytkownika. Nie dziata jesli jest nieruchomy (nie nataduje sie
przez sen). OczywiScie, elektrolancag mozna tez kogo$ zdzieli¢ jak maczuga lub dziabna¢ jak
krétka dzida gdy baterie sie wyczerpia.
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Mniejszy kuzyn elektrolancy to elektron6z. Ma przewage, bo moze cig¢, ale istnieje
niebezpieczenstwo uziemienia sie tadunku w ciele atakujacego (k6 obrazen na krytycznym
pechu). Wiekszy i ciezszy model to elektromtot, o zdecydowanie ciezkiej gtowicy. Moze
wystrzeli¢ znacznie potezniejszy tadunek, ale odzyskuje go tylko poprzez wymiane
specjalnych baterii - potrzeba dwdch natadowanych baterii z elektrolanc by zasili¢
elektromtot w petni.

Jako Ze to obrazenia elektryczne, nie chroni przed nimi metalowy pancerz, za to premia do
zbroi z niektorych pancerzy Atlantow jest podwojona. Obrazenia w walce wrecz mogg by¢
elektryczne lub zwykte, w walce z cywilami z reguty sa elektryczne. Zwyktych modeli nie
mozna ,przestawi¢ na ogtuszanie”, cho¢ takie wersje istnieja. Szybkostrzelnos$¢ wszystkich
modeli wynosi 1.

Nazwa Zasieg Obrazenia Waga Naboje Uwagi
(wrecz)
Elektronéz 6 metrow 2k6 /S+k6 4 10 K6 obrazen dla
(specjalne) uzytkownika przy
krytycznym pechu.
Elektrolanca 9 metrow?2k8/S+k8 15 6 (specjalne)

Elektromtot 9 metréw3k6+3/S+k10 30 6 (specjalne) Minimalna Sita: k10

Staty dla typowych wrogow

Typowy Atlant-zbrojny

Atrybuty: Zrecznos$¢ k6, Spryt k6, Duch k6, Sita k8, Wigor k8

Umiejetnosci: Walka k8, Odwaga k8, Spostrzegawczo$¢ k8, Strzelanie k8, Zastraszanie k6
Tempo 6 ; Obrona 7; Wytrzymatos$c¢ 6

Zawady: Obowigzek: chroni¢ Posejdonis.

Przewagi: Garda, Zamaszyste ciecie.

Wyposazenie: Elektrolanca (S+k8/2k8).

Niemiecki komandos
Atrybuty: Zrecznos$¢ k6, Spryt k6, Duch k8, Sita k8, Wigor k8

Umiejetnosci: Walka k8, Odwaga k6, Spostrzegawczo$¢ k8, Strzelanie k8, Rzucanie k6
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Tempo 6 ; Obrona 6; Wytrzymatos¢ 6
Zawady: Lojalny
Przewagi: Rock and Roll

Wyposazenie: Szmajser (MP40: traktuj jak AK-47, 2k8 obrazen), 5 zapasowych
magazynkow, 3 granaty ,ttuczki”, hetm, mundur.

Zmieniony, forma bojowa

To ci goscie z filmu z czotéwki; raz w ciggu walki, mogg zwiekszy¢ swoj rozmiar o +2, a co
za tym idzie Site (do k12) i Wytrzymatos$¢ o te samg wartos¢.

Atrybuty: Zrecznos$¢ k8, Spryt k6, Duch k6, Sita k8, Wigor k8

Umiejetnosci: Walka k8, Odwaga k8, Spostrzegawczo$¢ k8, Strzelanie k8, Ptywanie k8
Tempo 6 ; Obrona 6; Wytrzymatos$¢ 7 (9 przeciwko elektrolancom).

Zawady: Odszczepieniec.

Przewagi: Grad ciosow, Garda

Wyposazenie: Elektrolanca (S+k8/2k8 na dystans); lekki pancerz +1 Wytrzymatos¢, +2
przeciwko elektrolancom.

Jezyk

Wszyscy mowig wtasnymi jezykami, jednak majg polskie napisy. Powaznie, potrzebna ci ta
wiedza? Zat6z, ze Historyk dat swoim ludziom kroétki kurs starogreckiego, a dyplomaci
rozmawiajg miedzy sobg po francusku, ktéry wszyscy dobrze znaja. Innym jezykiem obcym
s3 niezrozumiate wrzaski po niemiecku. Atlanci miedzy sobg porozumiewajg sie pewnie
jakas odmiang greki, czy czyms. Ich imiona - tutaj maty disclaimer - nie pretenduja do
poprawnosci jezykowe;j.

Na co Atlantyda III rzeszy?

Baza na $rodku oceanu ze stodka woda. Serio, to podstawowy atut. Adolfa obchodzi
technologia, cho¢ jest ona dodatkowym zyskiem. Dzieki Atlantydzie jednak mozna
trzykrotnie zmniejszy¢ koszty podrozy do Ameryki, co na dtuzsza mete jest celem Osi (no,
to jest amerykanski pulp). Hitler, kiedy tylko zaczat dostawac¢ pierwsze raporty o Atlantach
(znacznie wczeSniej niz reszta $wiata) zorganizowal dane na temat Atlantydy i innych
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Shangri-La i mniej wiecej rozumie, Ze juz teraz Swiat w wielu miejscach przescignat
Atlantéw. Operacja zajecia Atlantydy jest tez waznym ciosem propagandowym dla
Brytyjczykow, pomoze w okupacji Afryki, a technologie da sie wykorzystaé przy produkc;ji
Wunderwaffe. Von Sprungfeld stusznie zreszta orientuje sie, ze sporo Atlantéow z radoscia
poprze nazistowska ideologie, tworzac moze w przysziosci o§ Berlin-Rzym-Tokio-
Posejdonis.

Technika Atlantydy interesuje Sprungfelda, ale znacznie bardziej jej historia. Ekspedycje III
Rzeszy w Himalaje ujawnity troche informacji na temat boskiej rasy i tajemnic Atlantydy.
Sprungfeld moze nie jest maniakiem Atlantydy, jak Historyk, ale chciatby pozna¢ sekrety
bogdéw - zwtaszcza te bardziej praktyczne, dotyczace nieSmiertelno$ci oraz mistyki.

O Atlantach

Atlanci to oczywiScie mieszkancy Atlantydy. Nie s nieludzka rasg - przynajmniej nie jesli
chodzi o Zmienionych. Wieksza czes$¢ Atlantow to oczywiScie przedstawiciele homo
sapiens... jednak czasem moze zdarzy¢ sie ze pisze o ,Ludziach i Atlantach”; wtedy nalezy
rozumiec ludzi jako reszte Swiata.

Opiekunem Atlantéw byta istota zwaca sie Posejdonem. Nie byt jednak istota boska, a
catkiem zwyczajnym wszechpoteznym kosmitg ksztattujacym rzeczywistos¢ wedtug swych
zyczen. Motywy Posejdona nie byly catkiem jasne, jednak popierat on rozwdj cywilizacji i
nauki. Atlanci uczyli sie od swojego mistrza tajemniczej wiedzy i rozwinietej nauki, doszto
jednak do wojen z innymi ,bostwami”, w ktérych wieksza cze$¢ tej rasy polegta, a sporo
spos$réd ocalatych opuscito Ziemie. Posejdon na strazy postawit zywy biokomputer:
Nereusa.

Gdy Atlanci chcieli kontynuowa¢ podboje i wojny z innymi ludami, Nereus zadziatat nieco
zbyt pochopnie, i ukryt Atlantéw pod falami oceanu. Odcieci od $wiata, Atlanci stworzyli
wtasng dekadencka cywilizacje, i z czasem sporo odkry¢ naukowych utracili. Posejdon
odszedt, lecz wiekszo$¢ mieszkancow tego nie wie, a nawet dla pozostatych Nereus jest
boska sita.

Pierwotnie ustroj Atlantydy byt teokracja rzadzona przez kaptanéw - posrednikéow z
Posejdonem i Trytonem, szybko jednak stat sie republika. Atlanci, podobnie jak starozytni,
praktykowali niewolnictwo. Po trzech tysigcach lat jednak wyrdznity sie sposrdéd nich kasty
i stronnictwa.

Zmienieni - to jedyna kasta niewolnicza. Istoty odmienione przez niesamowita nauke
Atlantydy, by stac sie czym$ wiecej i czyms$ mniej niz ludzmi. Przewazajgca wiekszos$¢ z nich
jest silniejsza od zwyktych ludzi, wyposazono ich tez w ptetwy i skrzela. Nadal jednak sa
ludZmi i nie cierpig by¢ traktowani jako niewolnicy. Wielu z nich stanowi trzon frakcji
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Zbrojnych, ktéra za pomoca sity chce odsunaé¢ Najlepszych i Swietych od wiladzy, przy
pomocy neutralnych, acz lekko zyczliwych aliantom Stanéw Zjednoczonych.

Niewolni - w gruncie rzeczy nie s3 zle traktowani, sg obywatelami i niekiedy majg prawo
gtosu. Pewne rzeczy z czasem sie zmieniajg, tak jak znaczenie niektérych pojeé. Stanowig
wiekszo$¢ mieszkancéw Atlantydy, jednak na rzady w panstwie maja maty wplyw.
Zyczyliby sobie wiekszej demokratyzacji spoteczenstwa, kosztem frakcji Najlepszych.
Pragng to uczyni¢ nie drogg rewolucji, a odsuniecia ich od wtadzy, w czym moze poméc im
nowowybrany Prorok Ariston. Otwarcie na $wiat i nawigzanie pokojowych stosunkéw z
innymi krajami moze im bardzo pomdc, ostatecznie klasa $srednia bogaci sie na handlu. Ci
pragng zachowac neutralnos¢, czyli handlowac ze wszystkimi stronami w walce.

Najlepsi - Podczas gdy sposrod Niewolnych wybiera sie Rade Pieciuset, to Rada Starszych
wywodzi sie z Najlepszych, podobnie jak Prorok czy Wyrocznie. To ta grupa dzierzy
prawdziwg wiadze w Atlantydzie, i wolataby, by tak zostato. Problemem s3 oczywiscie nie
tylko rewolucjonisci, nie tylko zadziorne klasy nizsze, ale tez niespodziewanie liberalny
Prorok, ktory sprawil, by wyspa wynurzyta sie spod fal oceanu. Teraz wyspa roi sie od
barbarzyncéw. Co prawda, obietnica odzyskania kolonii i zaginionej wiedzy przodkéw
przemowita do bardziej otwartych na swiat arystokratéw, ale przewazajgca wiekszos¢ nie
chce juz mie¢ nic wspolnego ze Swiatem zewnetrznym.

Swieci - to frakcja kaptanéw i naukowcéw. Smutna prawda o nauce Atlantydy to to, ze jest
ona w pewnych obszarach zacofana - Atlanci nie znaja np. radia czy turbiny elektryczne;j.
Wiekszo$¢ sposrod nich chce otwarcia granic, odzyskania dawnych kolonii i zaginionych
bogactw. Zafascynowani sg nowa formga rzadéw Zwigzku Radzieckiego, ale imponuje im tez
technologia Niemiec. Przez przywigzanie do tradycji popieraja Aristona, i uwazaja sie za
jego najwiekszych zwolennikow.

Nad Najlepszymi jest Krag Wyroczni, bedacy w statej tacznosci z Posejdonem. Ich wole ma
przekazywa¢ wyznaczony przez Posejdona Prorok. Tak naprawde jednak Wyrocznie
znajduja sie w stanie zawieszonej animacji, swoimi sitami Zzyciowymi podtrzymujac
funkcjonowanie systeméw Nereusa. Prorok jest wiec w pewnym sensie realnym przywddca
Atlantydy, ale ma przekazywac¢ wole boga - zatem musi odpowiednio sie zachowywac i nie
moze podja¢ decyzji, ktéorych Posejdon nie przestatby swojemu ukochanemu ludowi. Po
kilku latach Prorok dotacza do Kregu Wyroczni, a Nereus wybiera nowego Proroka sposrod
najdostojniejszych rodéw Najlepszych poprzez meczace testy. Zwyciezca staje sie nowym
Judzkim interfejsem”; jako jedyny ma prawo wejs¢ do Groty Bogoéw i poznac¢ tajemnice
Posejdona.

Obecnym prorokiem jest Ariston, syn mniej znaczacego rodu. Jako pierwszy Prorok, pojat
zone juz w czasie sprawowania funkcji Proroka - piekng i wptywowa Agathe. Nominalnie,
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Prorok spedza u jej boku niewiele czasu, jednak jej rodzina dzieki temu uwaza sie za
najwazniejszy rod Atlantydy.

Atlandtyda: opis wyspy

Wyobrazam sobie Atlantyde jako duza wyspe, potoZzong na wschéd od Bermudéw. Ciggnie
sie z péinocy na potudnie, majac wrzecionowaty ksztatt. Powierzchnia to dwa tysigce
kilometréw kwadratowych (z naszego sasiedztwa, wyspa jest troche wieksza od Gotlandii).
Przewazaj3ca jej cze$¢ to ziemie uprawne. Gdy wyspa byta zanurzona, ziemie te o$wietlat
blask pola sitowego, wystarczajacy do zasilenia pol. Diete uzupeiniano rybami towionymi
przez Zmienionych.

Nie liczac jednej czy dwodch osad targowych, na Atlantydzie jest w zasadzie jedno
prawdziwe miasto: niegdysiejszy port Posejdonis. Ma on okolo dziesieciu tysiecy
mieszkancéw, co stanowi 2/3 ludnos$ci Atlantydy. To catkiem spore miasto, i to wtasnie tu
sie rozgrywa akcja niniejszej przygody.

Spora cze$¢ obszaru miasta zajmujg luksusowe rezydencje Najlepszych, oraz budynki
uzytecznosci publicznej; jednak wiekszo$¢ mieszkancow miasta to Niewolni. Wszyscy
Zmienieni jednak mieszkajg w mies$cie, czy to w swojej dzielnicy nadbrzeznej, czy to jako
niewolnicy waznych rodow.

Gléwnym budynkiem jest Swigtynia Posejdona, petniaca tez role budynku Zgromadzenia,
parlamentu mieszkancéw. Miesci sie tutaj tez biblioteka, to tu Swieci przeprowadzaja swoje
eksperymenty, i to pod $wiatynig miesci sie labirynt podziemi, gdzie lezy tez grota Nereusa.
Mieszka tu tez Prorok.

Historia najnowsza

Kilka miesiecy temu w okolice Atlantydy zabtadzita niemiecka patrolowa t6dZ podwodna.
Miata na poktadzie kilkunastu ludzi, pierwszych ludzi z zewnatrz widzianych od dwéch
tysiecy lat w okolicach Atlantydy. Mieli honor zosta¢ wygodnym pretekstem do wynurzenia
Atlantydy - ,zaczng nas szuka¢, wiec rownie dobrze mozemy im powiedzie¢, Ze tu
jesteSmy”. Atlanci jak wida¢ byto, nie znajg radia. Kapitan Vogel skontaktowat sie z Il
Rzesza, przekazujac im informacje; réwnoczesnie opisywatl tez s$wiat zewnetrzny
Aristonowi, jako jego specjalny gos¢. Prorok jednak nie byt tak do konca gtupi, i raczej nie
dowierzat ideologii, ktéra rzekomo oczysci¢ miata swiat z podludzi. Mimo wszystko, to
doswiadczenie naktonito go do wyczerpania energii Nereusa; wyczerpujac poteznie sity
zyciowe Wyroczni wynurzyt, wbrew zakazom, Atlantyde ponad fale oceanu.

Do tego nie mogli dopusci¢ Najlepsi. Zabili potajemnie wiekszo$¢ sposréd marynarzy
(,widac¢ nasze pozywienie jest szkodliwe dla ludzi z powierzchni”), i zaczeli coraz czesciej
przeciwstawiac sie Prorokowi, skupiajgc sie wokot jego niekochanej zony.
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Historyk

Zrecznos¢: k6

Walka: k6

Strzelanie: k6

Spryt: k10

Leczenie: k4

Wiedza (historia i archeologia): k10+2
Wiedza (jezykoznawstwo): k8+2
Wiedza (bitwy): k10
Spostrzegawczos$¢: k6

POSTACI

Tempo:6 Parowanie: 5
Charyzma: +2 Wytrzymatos¢: 5
Zawady:

Rycerski - bohater bedzie zawsze

postepowat honorowo

Pacyfista - bedzie walczyt jedynie w
ostatecznosci

Obsesja - bohater jest owtadniety maniag na
punkcie historii, zwtaszcza historii Atlantydy

Duch: k6 Przewagi:

Odwaga: k8 Uczony - +2 do Wiedzy (historia), +2 do
Sita: k6 Wiedzy (jezykoznawstwo).

Wigor: k6 Przystojny: tadnie wygladasz. +2 do

Charyzmy.

Kazdy cztowiek ma swoja melodie istnienia. W Twoim przypadku, od najwczesniejszego
dziecinstwa pobrzmiewaty dZwieki Kkitiar i auloséw. Historia starozytnej Grecji i Rzymu
byta manig Wuja, ktéry cie wychowat... i szybko stala sie twoja. Zafascynowaty cie eposy,
barwne mity, i uczciwa, szlachetna filozofia. A potem... uczepites$ sie wizji Platona. Wizji o
mistycznej Atlantydzie. To nie przypadek, Ze tak wiele kultur méwi o zaginionych ladach. Ze
w tak wielu religiach jest mowa o potopie. Byle$ pewien, ze Atlantyda jest prawdziwa.
Wys$miali cie za to.

A dzis$? Kto jest gora? Kto jako pierwszy Amerykanin postawi stope na Atlantydzie? Kto jest
ekspertem od zaginionego ladu? Kto jako jedyny odcyfrowat jezyk Atlantow? Duma cie
rozsadza, ale nie zapominasz, Ze jeste$§ badaczem, jeste$ Amerykaninem... i nadal jestes$
soba. Spokojnym, uczciwym uczonym.

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

Zrecznosc: k6 Tempo:6 Parowanie: 2
Strzelanie: k6 Charyzma: 0 Wytrzymatos¢: 5
Spryt: k10 Zawady:

Leczenie: k10+2 Ciekawski - Zawsze wszystko chce
Wiedza (biologia): k10 wiedzied.

Wiedza (chemia): k6 Niedowiarek - Nie wierzy w zjawiska
Naprawa: k8 nadprzyrodzone - tu oznacza to, Ze uwaza ze
Badania: k8 nauka moze wyjasni¢ wszystko
Spostrzegawczos$¢:k8 Krétkowidz - nosi okulary, bez nich ma -2
Duch: k6 do testéw na dystans.

Odwaga: k6 Przewagi:

Przekonywanie: k4 Uzdrowiciel: +2 do Leczenia, jego
Sita: k4 towarzysze dodaja +2 do naturalnego
Wigor: k6 leczenia.

McGyver: Nie ma kar za brak narzedzi, moze

z prostych sktadnikéw zmajstrowac ztozone

urzadzenia.
Jeste$ uczonym, technikiem, naukowcem. Zajmujesz sie biologia i chemia, ale w zasadzie
znasz sie na wszystkim. Zdobyte$ sobie opinie zdolnego technika, cho¢ bez polotu.
Zaprzeczasz temu, ale w glebi duszy czujesz, ze tak jest, Ze niczego nie odkryjesz. A takie
przekonanie prowadzi do zadzy wiedzy. Chcesz co$ odkry¢. Co$ wynalezé. Zastuzy¢ sie.
Wiedzie¢ wszystko.

Jeste$ naukowcem, i nie przyjmiesz do wiadomo$ci wiary w magie czy nauke dla
prostaczkow. Znasz sie na medycynie, biologii, chemii, podstawach fizyki. Jeste§ dumny z
tego, ze to witasnie ciebie wybrano by$ potajemnie poznat tajemnice Atlantéw. Z drogi.
Nadchodzi cztowiek nauki.

Inspiracje: Sherlock Holmes, dr House, Dana Scully, Sam Carter (Stargate), Susan (Swiat
Dysku). Hm, w sumie mdgtbym opisywac tg postac jako kobiete, ale tego nie zrobie, bo
jestem meskim szowinistycznym knurem.
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Dyplomata

Zrecznosc: k6
Strzelanie: k6
Spryt: k6
Wy$miewanie: k8
Hazard: k6
Plotkowanie: k8+2
Wiedza (bitwy): k6
Duch: k10

Jaja: k8
Przekonywanie:k12+2
Zastraszanie: k10
Sita: k4

Wigor: k6

Tempo:5 Parowanie: 2
Charyzma: +2 Wytrzymato$¢: 4
Zawady:

Ramol: Nizsza Sita, Tempo i Wigor. Wiecej
punktéw umiejetnosci.
Uparciuch: Upiera sie przy swoim zdaniu.

Rozwazny: Nienawidzi podejmowacé
pochopnych decyzji
Przewagi:

Dowodzenie: +1 dla Zolnierzy przy
pozbyciu sie Rozproszenia

Urodzony przywoddca: moze przekazywac
sztony podwtadnym.

Charyzmatyczny: +2 do Charyzmy.

Jeste$ doswiadczonym, charyzmatycznym dyplomatg, starym wyjadaczem i wyga. Dos¢
konserwatywnym, ale autentycznie pragnacym dobra swojego Kkraju. Wierzysz w
demokracje, pokdj i oczywiste przeznaczenie Stanéw Zjednoczonych. Nie znosisz
komunistéw, nie przepadasz za faszystami i w ogo6le za Japonczykami.

Dobro Stanéw Zjednoczonych wymaga zachowania réwnowagi sit w Europie
natychmiastowego zakonczenia tej wojny oraz ostabienia Zwigzku Sowieckiego, w czym

wydatnie moze pomdc Atlantyda.

Inspiracje: Sir Humphrey (Tak panie ministrze - wprawdzie brytyjskie, ale fajne), Margaret
Thatcher, ci wszyscy emerytowani generatowie.
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Zomierz
Zrecznosc: k8
Walka: k8
Pilotowanie: k8
Strzelanie: k8
Skradanie sie: k6
Spryt: k4

Tropienie: k6
Spostrzegawczos$¢: k6

Tempo:6 Parowanie: 6
Charyzma: +0 Wytrzymato$¢: 6
Zawady:

Arogancki: Bohater uwaza sie za
najlepszego. W walce probuje zmierzy¢ sie z
przywdédca.

Prostaczek: Bohater nie byt wyksztatcony,
ma -2 do testow Wiedzy ogolne;j.

Duch: k6 Lojalny: Nigdy nie opusci swoich ludzi.

Jaja: k6 Przewagi:

Sita: k6 Obureczny: Wtada jednakowo sprawnie

Wspinaczka: k6 obiema konczynami.

Wigor: k8 Nerwy ze Stali: Zmniejszasz kare za rany o
1.

Strzelec wyborowy: jesli sie nie ruszasz,
automatycznie celujesz (+2 do strzelania).
Bez przebaczenia: Mozesz wydawac sztony
do rzutu na obrazenia.

Jeste$ zotierzem. Najlepszym z najlepszych. Zawsze wiernym. Obronca twojej Ojczyzny.
Wykonujesz rozkazy swoich przywo6dcow, i wierzysz ze to, co dobre dla armii, jest tez dobre
dla Ameryki. Zaciggnate$ sie jako mtody chtopak z Montany, a Armia stata sie dla ciebie
drugim domem.

Masz tutaj witasng, sekretng misje - Prezydent skontaktowat sie z frakcjg znang jako
Zbrojni, ktora pragnie obja¢ wtadze, obalajac rzad, i instalujac swoj wilasny, przyjazny USA.
Tobie powierzono przemycenie im pierwszej partii 200 karabinéw, model Lee Enfield. Dwie
spore skrzynie ukryto w zapasach ekspedycji. Masz ich strzec jak oka w gltowie. Jestes$ tez
szefem ochrony Dyplomaty, ale jego dziatalnos$¢ jest w gruncie rzeczy ,rezerwowa”.
Skontaktuj sie z Kenteratosem - jednookim mezczyzng w btekitnym ptaszczu.

Inspiracje: Agent Casey - ,Chuck”, kazdy facet, ktérego grat Tommy Lee Jones i wiekszos¢
kreacji Clinta Eastwooda. Putkownik O’Neil (Stargate).
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