Tajemnica profesora Friedricksena i jego
niesamowitego odKkrycia

Kroétka historia o kaganku oswiaty, ktory cywilizowany
wanadyjczyk niesie nieokrzesanym dzikusom,
zamieszkujagcym dzungle dalekiej Atlantydy.

Osiem lat temu Herr Friedricksen zniknal z Wotanii. Tajemnica poliszynela bylo, Ze nagta
wyprowadzka profesora miata zwigzek z rozlamem w jednym z gnostyckich bractw dla
dzentelmenow.

Zaledwie kilka lat pdzniej profesor zostat cztonkiem Atlantydzkiego Klubu Odkrywcy, ktory
stanowi centrum zycia naukowego i towarzyskiego dam i dzentelmenow przebywajacych akurat w
okolicy Santa Luna. W niczym jednak nie przypominat juz towarzyskiego 1 energicznego bywalca
salonéw, ktorym zapamigtali jego znajomi z Heimburga. Ogarngta go obsesja poszukiwania
zamieszkanego, jak domniemywano, przez dawno wymarle gatunki Zaginionego Plaskowyzu.

Niecate dwa 1 pot roku po wyjezdzie z Wotanii profesor znowu zniknat. Ale tym razem na dobre...

Drogi Mistrzu Gry!

Tematem tej przygody jest wyprawa na Zaginiony Plaskowyz, podczas ktorej bohaterowie nie tylko
poznaja losy profesora Friedricksena, ale rowniez beda mogli ocali¢ zdziesigtkowang spotecznos¢
dzikich hobgoblinéw i przywrdécic ja do dawnej Swietnosci.

Przygoda rozpoczyna si¢ w Santa Luna (chyba ze zdecydujesz si¢ zaburzy¢ nieco chronologie, o
czym poézniej). Zaraz potem akcja przenosi si¢ w osniezone gorskie szczyty, by wreszcie
doprowadzi¢ bohaterow do tajemniczej krainy ukrytej pod lodowa kopula. To tam rozegra si¢
wieksza czes¢ przygody.

Tekst scenariusza podzielony jest na trzy gtéwne rozdziaty. Pierwszy z nich to wstegp, z ktorego
dowiesz sie, jak wszystkie opisane p6zniej pomysty dostosowaé do postaci graczy. Drugi to tekst
wlasciwy, w ktérym opisane zostang poszczegolne sceny przygody. Trzeci to aneksy, zawierajace
charakterystyki bohaterow niezaleznych.



Wstep

Przygoda ma charakter przede wszystkim eksploracyjny, ale nie zabraknie w niej takze
dynamicznych scen akcji. Finatlowe wyzwanie zaprojektowane jest tak, zeby mogla si¢ w nim
wykaza¢ zarowno druzyna nastawiona na rozwigzania sitowe, jak réwniez salonowcy.

Trudno natomiast wyobrazi¢ sobie w tej przygodzie postaci typowo miejskie, wzorowane na
superbohaterach albo detektywach w stylu Sherlocka Holmesa.

Ewentualnego $ledczego najprosciej mozna zmotywowaé do uczestnictwa w wyprawie misja
odszukania zaginionego profesora, zlecong przez jego dawnych wspotpracownikoéw z Wotanii albo
jednego z zaniepokojonych cztonkéw Atlantydzkiego Klubu Odkrywcy.

Bohaterowie na poczatku przygody powinni znajdowac si¢ w Santa Luna. Oto kilka powodow, dla
ktorych mogli si¢ tam znalez¢:

* Intelektualista — moze przebywaé na grancie badawczym i zajmowac si¢ pozostalosciami
starozytnych cywilizacji albo etnologia ludéw zamieszkujacych tutejsze dzungle, dorzecza i
gory. Mogt tez przyjecha¢ na wielka konferencje, ktéra akurat odbywata si¢ w Santa Luna.
Ale przeciez moze tez szuka¢ Zaginionego Ptaskowyzu albo natchnienia do nowej powiesci
przygodowe;.

* Podréznik — niesamowita zwierzyna stanowi nie lada wyzwanie dla kazdego mysliwego,
nieodkryte starozytne §wiatynie — okazje do zdobycia stawy 1 poszerzenia wiedzy na temat
wymartych autochtonéw, a niespotykane nigdzie indziej zagrozenia — prawdziwy zastrzyk
adrenaliny dla amatoréw mocnych wrazen.

* Utracjusz — nie ma chyba lepszego zrddta soczystych i mrozacych krew w zytach anegdot
niz wyprawa wgtab dzikiej Atlantydy.

* Agent — poszukiwania ukrywajacych si¢ na Atlantydzie venrierowcow, $ciganie
arcygroznego terrorysty, badanie tajemniczego znikni¢cia Friedricksena — to idealna
pozywka dla bohatera pracujacego dla tajnej agencji.

Wolsung to gra, ktérej bohaterowie maja do$¢ motywacji, zeby pchaé¢ si¢ w przygody, dlatego
powinni bez problemu podchwyci¢ perspektywe niebezpiecznej wyprawy. Jesli jednak Twoi gracze
wymagaja bardziej przyziemnej motywacji, mozesz wspomnie¢ o legendarnym ztotym miescie,
ktore wedlug legend znikneto razem z Zaginionym Plaskowyzem.

Mozesz tez wprowadzi¢ posta¢ putkownika Sandersa — sympatycznego, czgsto przechwalajacego
si¢ swoimi dokonaniami z lat §wietno$ci staruszka-podréznika, ktory osobiscie znatl Friedricksena i
obwinia si¢ za jego zniknigcie. Lata temu Sanders odmowit mu pomocy w wyprawie i uwaza, ze to
wlasnie dlatego profesor nie zdotal powrdcic. Putkownik wiecznie przesiaduje w Klubie Odkrywecy.
W wyprawie poszukiwawczej widzi znakomite zwienczenie swojej kariery.



Scenariusz

Scenariusz podzielony jest na sceny. To wazne z punktu widzenia komfortu podczas prowadzenia
sesji. Pozwala bowiem latwiej orientowa¢ si¢ w akcji przygody i szybciej odnajdywaé w tekscie
potrzebne informacje.

Najwazniejsze jest jednak to, ze wydarzenia rozgrywajace si¢ pomi¢dzy scenami nie powinny was
interesowac. Zeby akcja przygody toczyla si¢ wartko, powinno si¢ pomija¢ zbedne opisy. Lepiej
skupi¢ si¢ na tym, co wazne dla historii. Na najwazniejszych wydarzeniach.

Scena I: Zaproszenie do przygody

W rece bohaterow wpada tajemnicza mapa, ktora wskazuje cel ostatniej wyprawy Friedricksena. Jej
uzyskanie ma popchna¢ druzyne do zorganizowania misji poszukiwawcze;j.

Mozesz dostarczy¢ im mape¢ na kilka sposobow:

1. Po prostu ja maja — jesli nie przeszkadzaja wam tego typu rozwigzania, mozesz rozpoczaé
sesj¢ pokazujac bohaterow przygladajacych si¢ dopiero co znalezionej mapie. Mozesz to
powiaza¢ z poprzednig przygoda, albo powiedzie¢, ze kto§ podrzucit im ja do pokoju
hotelowego wraz z liScikiem zawierajacym prosbe o odnalezienie profesora. Nadawca
zapewne woli pozosta¢ anonimowy. Mozesz wowczas nakierowa¢ bohateréw na pomyst
rozmowy z Sandersem — to najstarszy rezydent Klubu Odkrywcy. Jesli kto§ pamigta
Freidricksena, albo moze si¢ domysla¢, kto jest autorem lisciku, to tylko on.

2. ,,Ostatnie podbicie” — rozegraj turniej pokerowy. Salonowcy znakomicie czujg si¢ w
kasynach. Niech przeciwnikiem bohateréw begdzie dawny powiernik Friedricksena, Hans
Gebert, ktory ostatnimi czasy wplatat si¢ w nie lada tarapaty, cho¢by przez daleko si¢gajace
macki scylli, i probuje odzyska¢ fortung. U jego boku jest wotanska pigknos¢, ktorej uroda
rozprasza meskich oponentow Geberta. Kiedy straci wszystkie sztony, zechce postawi¢ na
szali legendarne Ztote Miasto, do ktorego wedtug jego stéw prowadzi mapa. Podczas gry
wprowadz nastepujaca zasade: w tej konfrontacji spotecznej mozna bez kar uzywac
zrgcznosci, pot§wiatka i spostrzegawczosci.

Mapa wskazuje droge do Zaginionego Plaskowyzu. Na jej odwrocie zapisano z kolei imig
»Quetzalkoszta” i kilka linijek wydawaloby si¢ losowo zestawionych sylab.

To tekst zaklecia, ktére Friedricksen odszyfrowal na podstawie starozytnych artefaktow.
Quetzalkoszta to bostwo, ktore czcili tubyley. Znajomos$¢ imienia 1 zaklgcia, ktorego nie da si¢
zapamicta¢ — trzeba recytowac je z mapy — utatwi bohaterom pokonanie demona w finale. Mapa
stuzy jako gadzet, ktéry w konfrontacji z Quetzalkoszta daje bonus +5 do kazdego ataku i zwigksza
pasywng obron¢ w kazdym typie konfrontacji o z demonem 5.

Test wiedzy ogdlnej (ST 15) lub okultyzmu (ST 10) pozwoli ustali¢, ze Quetzalkoszta to bostwo
czczone w najwiekszych miastach cywilizacji starozytnej Atlantydy. Podbicie pozwoli ustali¢, ze na
malowidtach boéstwo to czesto pozera gtowe kaptana i wchodzi w jego cialo, opanowujac je.

Scena II: Nagfte ocieplenie

Bohaterowie brng przez glgbokie, $niezne zaspy, pokonujac niedostepne gorskie szczyty. Ostre jak
brzytwy ptatki $niegu zacinajg, zdawatoby si¢, od dotu. Na domiar zlego, w powietrzu rozlega si¢
potworny wrzask! Rozgladaja si¢ 1 widzg ogromnego kondora, ktory zdecydowat posili¢ si¢ ich
zmarzni¢tym mig¢sem.

Ptak wznosi si¢, by zaraz potem, pikujac, zaatakowa¢ bohaterdéw 1 ich tragarzy. Bedzie probowat



podrywa¢ ich pojedynczo w powietrze i zrzuca¢ z urwiska, by potem pozywi¢ si¢ ich

roztrzaskanymi resztkami.

Przeprowadz test sporny, w ktérym bohaterowie moga postuzy¢ si¢ nie tylko umiejetnosciami
bojowymi, ale takze przyrodg (ucieczka do widocznej w nieduzej odleglosci jaskini), albo
czymkolwiek, co przyjdzie im do glowy i da si¢ sensownie dopasowa¢ do okoliczno$ci. Ten test ma
przede wszystkim zaabsorbowac¢ uwage graczy 1 odda¢ im na chwile glos.

Chwile pdzniej, kiedy cielsko gigantycznego ptaka zwali si¢
na $nieg albo bohaterowie rzucg si¢ biegiem w kierunku
kryjowki, ustysza trzask pegkajacego lodu. Zamarznigta
koputa, na ktorej si¢ znajduja, peka. Szczelina rozchyla sie,
$nieg zsuwa si¢ z krawedzi, a bohaterowie chwile pdzniej
odzyskuja przytomno$¢ w koronie tropikalnego drzewa
kilkadziesiat metréw nize;j.

Powietrze jest wilgotne 1 duszne. Zaraz daja o sobie znac
gigantyczne komary. W zimowych ubiorach bohaterowie
czuja si¢ jak w saunie. Czyzby udato im si¢ odnalez¢
legendarny Zaginiony Plaskowyz?

Kiedy bohaterowie wyplacza si¢ z lian 1 galezi palmy, na
ktorej wyladowali, znajda si¢ na duzej polanie na skraju
gestego lasu. W oddali wida¢ pole wystrzeliwujacych w
regularnych odstgpach gejzerow. Jeszcze dalej, spomigdzy
drzew, wyrastajg monumentalne kamienne piramidy
pradawnych cywilizacji — skalne miasto.

Ledwo bohaterowie zdaza nacieszy¢ si¢ widokami, spada
na nich z wrzaskiem latajagca malpa! Porywa mape 1
zaczyna ucieka¢. Rozpoczyna si¢ poscig, ktorego stawka
powinna dotyczy¢ odzyskania (badz nie) gadzetu. Zgodnie
z sugestia z podrecznika, bohaterowie moga sprobowac

ZABURZENIE CHRONOLOGII
polecany trick

Jesli chcesz, mozesz zaburzyd
chronologi¢ przygody. Wowczas
rozpocznij sesj¢ od sceny drugiej,
wskazujac na mape, ktéra jeden z
bohaterow z trudem chroni przed
$niegiem 1 wichurg.  Kiedy
bohaterowie wyladuja juz w pod
kopula, powiedz im, ze nie ma z
nimi Sandersa. Sadza, ze rozbit si¢
kilkaset metrow dalej — w koronach
drzew w samym sercu lasu widaé
$nieg 1 wiszace na gateziach sakwy
podrdzne.

Zaraz potem przerwij narracje i
przenies si¢ do Santa Luna, kilka dni
wczesniej, gdzie rozegrasz sceny
zapoznania z Sandersem 1 wej$cia w
posiadanie mapy.

réwniez konfrontacji spotecznej, ktora moze sktoni¢ matp¢ do wymiany mapy na dowolny inny
gadzet. Wowczas bohater po zakonczeniu sesji bedzie mogl zastapi¢ utracony gadzet dowolnym

innym o takiej samej liczbie cech.

Jesli malpa straci przewage w poscigu, zmieni tras¢ na pole
gejzerow.

Jesli bohaterowie znajda si¢ na polu gejzerow, ujrza
przedziwng instalacj¢ — metalowe, nitowane rurociagi
odprowadzajg cisnienie w kierunku odlegtych piramid.
Kilka metrow dalej rura jest jednak rozszarpana (widaé
slady ugryzienia gigantycznych siekaczy). Test wiedzy
ogo6lnej (ST 20) pozwoli ustali¢, Ze to $lady zebow ktoregos
z dawno wymarlych gatunkéw dinozaurow. Bohaterowie
moga tez znalez¢ zab dinozaura, ktéory pomoze im po
opuszczeniu  Plaskowyzu przekona¢ naukowcoéw o
autentycznosci ich odkrycia.

POLE GEJZEROW
sceneria

W tej scenerii obowigzuje specjalna
zasada. Na poczatku kazdej tury
kazdy z bioracych udziat w poscigu,
wedtug kolejnosci od najnizszej
inicjatywy do najwyzszej, rzuca
pojedyncza kostka. Jesli wypadnie
liczba z zakresu 1-3, gejzer wybucha
doktadnie w momencie, kiedy
bohater przebiega obok niego.
Oznacza to automatyczng utrate
znacznika.

Gejzer wybucha tylko raz na rundg,
dlatego kiedy kto§ juz zostanie
trafiony, nie rzuca si¢ dalej az do
kolejnej rundy.



Scena lll: Plemie

W pewnym momencie bohaterowie natrafiaja na tubylcze plemi¢. Moze do tego doj$¢ na kilka
sposobow:

1. Poscig za malpa, ucieczka przed stadem raptoréw albo jakim$§ wigkszym dinozaurem,
ukrycie si¢ przed atakujgcym z powietrza pterodaktylem sprawia, ze bohaterowie wpadaja w
putapke zastawiong przez plemi¢ w gestej dzungli i po chwili wisza glowa w dot w
zawieszone] na wysokiej palmie siatce, ostrzeliwani usypiajgcymi strzatkami. Budzag si¢
przywiazani za kostki i przeguby rak do niesionego przez niewysokie hobgobliny draga.

2. Bohaterowie mogg sami zapusci¢ si¢ w glab lasu, albo skraca¢ sobie przez niego droge do
piramid. Mogg tez prébowac znalez¢ wredng latajaca malpe, ktora po zakonczonym poscigu
ukryje sie w gestej dzungli. Pretekstem moze tez by¢ wyprawa po zywno$¢ do lasu.

Plemi¢ chce ugotowa¢ z bohaterow graczy zupe, ktora uswietni wesele corki wodza. Jej maz
zostanie nastepca korony z glowy jaguara — symbolu plemiennej wtadzy. Bohaterowie, aby si¢
uwolni¢, moga przekona¢ plemie, ze sa bogami. Moga tez zdyskredytowa¢ wodza plemienia w
dowolny inny sposob, ktory przyjdzie im do glowy. W ostatecznosci moga stoczy¢ z nimi walke,
ale lepiej nie wprowadza¢ stawek, ktére uniemozliwityby dalszy rozwo6j watku w osadzie. Plemig
mowi po wotansku, zabawnie kaleczac co trudniejsze stowa. Nauczyt go ich Friedricksen.

Wesele ma odby¢ si¢ nastgpnego dnia. Aktualnym kandydatem do r¢ki przepigknej Farquaki jest
Ukapacz, uchodzacy za najodwazniejszego 1 najsprawniejszego wojownika plemienia. Uznanie
zyskat dzigki potwierdzonej przez niektorych opowiesci o tym, jakoby sam gotymi r¢kami pokonat
gigantycznego tyranozaura. Serce Farquaki nalezy jednak do

kogo innego — niepozornego Tomasza.

Kiedy lata temu na Plaskowyz przybyt Herr Friedricksen i
dzigki swoim urzadzeniom zapanowal nad bestiami
zagrazajagcymi plemieniu, wybral sobie ucznia, ktéremu
przekazal swoja wiedzg. Tym wybrankiem byl Tomasz —
cherlawy, ale wyjatkowo bystry mtodzieniec, ktory w
miedzyczasie zdazyl wydorosle¢. Po zniknigciu profesora,
Tomasz zglebiat wiedze zawarta w pozostawionych przez
niego ksiggach i1 dowiedziatl si¢ jak naprawi¢ zniszczong
aparatureg.

Kiedy Tomasz przedstawil swoja propozycje wodzowi, ten
odmowit eskortowania go do skalnego miasta. Uznat to za
zbyt niebezpieczne. Nie ufat tez wiedzy milokosa.
Friedricksen byl dla niego bogiem, ktorego osiggnie¢ zaden
hobgoblin z pewnoscig nie bytby w stanie powtorzy¢.

777
llustracja 1: Wojownik Jaguara;
zrodto: wikipedia, licencja domeny
publicznej

Tomasz che¢tnie opowie bohaterom o Friedricksene 1 jego
zniknigciu. Za zycia profesora plemi¢ zamieszkiwalo caly
ptaskowyz. Golemy pomagaly im w pracy, a tajemnicza
magiczna aparatura, ktorg naukowiec sterowal wlasnorgcznie, zmieniata dzikie bestie w potulne i
przyjazne domowe zwierzatka. Pterodaktyle uzyczaty tubylcom swoich grzbietéw do latania, a
tyranozaury i raptory pomagaty w kladzeniu rurociggéw. Ktdrej$ nocy, kiedy profesor pozostat w
skalnym miescie, gdzie miescita si¢ jego aparatura sam, maszyneria przestala nagle dziatac.
Dinozaury, wymknawszy si¢ spod kontroli, zniszczyly urzadzenia i zdziesigtkowaty hobgobliny.
Garstka ocalatych ukryta si¢ w lesie 1 stara si¢ trzymac z dala od niebezpieczenstwa.

Podczas pobytu w osadzie oddaj inicjatywe w rece graczy. Przedstaw im najwazniejszych cztonkow
plemienia 1 pozwdl zaangazowac si¢ w konflikt. Jesli bohaterowie przekonali plemie, Ze s3 bogami
z tego samego kraju co profesor Friedricksen, w kazdej konfrontacji przeciwko czlonkom plemienia



beda otrzymywali bonus +5 do kazdego testu ataku i1 aktywnej obrony. Jesli unikneli wyladowania
w zupie w inny sposob, Tomasz zostanie oddelegowany do opieki nad nimi.

Postaraj si¢ zasugerowaé graczom uczucie, ktorym Tomasz obdarza Farquake. Ona tez nie
pozostaje wobec niego obojetna. Jedynym co stoi na przeszkodzie ich uczuciu jest autorytarny
wodz 1 konkurencja do reki pigknej dziewczyny.

Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby to ktory$ z bohaterow sam starat si¢ o jej reke. Jesli nie uda mu
si¢ pokona¢ Ukapacza i1 przekona¢ do siebie wodza, Tomasz stanie si¢ jeszcze bardziej
zrezygnowany i ponury, a po odbudowaniu aparatury Friedricksena odejdzie z wioski, aby samemu
dotrze¢ do Wanadii i zobaczy¢ wszystkie cuda, o ktdrych opowiadat mu jego mistrz. Jesli ktory$ z
bohaterow zdota wywalczy¢ regke Farquaki, bedzie pierwszy w kolejce do wodzowskiej korony
jaguara.

Z kolei jesli bohaterowie pomoga Tomaszowi, otrzymaja jego dozgonng wdzigcznos$¢, a jesli
zabiorg go ze sobg w dalsze podroze, zostanie ich towarzyszem.

Scena IV: Wyprawa

Bohaterowie, z plemieniem albo bez, ale na pewno z dzielnym Tomaszem, wyruszaja do skalnego
miasta, by naprawi¢ maszyneri¢ Friedricksena, pozna¢ tajemnice jego zniknigcia i ewentualnie
zrealizowa¢ wlasne motywacje. Nieznane plaskorzezby i1 inne zabytki starozytnej cywilizacji,
zwierzeta uznawane od dawna za wymarle — to doskonata zacheta dla naukowca czy eksploratora.

Skalne miasto to kontrast kruszejacych piramid maztekéw 1
zelazno-miedzianej aparatury zbudowanej w zgodzie z najnowsza
mys$lag techniczng. Rurociggi przekazywaly energie gejzerow,
zasilajac wodna kolejke (pociagnieta w rynnach w ksztalcie litery
potozonej na plecach litery ,,E”) ktorej dwie prostopadte linie
krzyzuja ci¢ przy centralnej, najwyzszej piramidzie z zatrzasnigtymi
wrotami, w ktorych blyszczg szafirowe oczy ptaskorzezby
wezowego boga. To wlasnie Quetzalkoszta.

Tomasz szybko odkryje, ze najwiekszym problemem, bez ktorego
nie uda si¢ z powrotem wprawi¢ aparatury w ruch, jest awaria
machiny réznicowej, mieszczace] si¢ w centralnej piramidzie.
Kiedy bohaterowie wejda do potowy schodéw wiodacych do
wejscia znajdujgcego si¢ na szczycie, za ottarzem, ziemia zatrzesie
si¢, a powietrze przeszyje grom niewidzialnego pioruna. Zerwie si¢
silny wiatr, a wokot piramidy pojawi si¢ potprzezroczyste pole
sitowe, ktore nie wypusci ich na zewnatrz. Ze $rodka ustysza gltosny
Smiech przemieszany z wezowym syczeniem. Czas na finalowg
konfrontacj¢. Mozecie stoczy¢ ja na dwa sposoby, w zalezno$ci od
tego, w jakich sytuacjach bohaterowie radzg sobie lepie;j.

llustracja 2: Qitetzalcoatl;
zrodlo: wikipedia, licencja
domeny publicznej

W wypadku walki, duch Quetzalkoszty opanuje zasiadajagce w fotelu przy maszynie réznicowej
martwe od dawna ciato Friedricksena 1 bedzie walczy¢ jego toporem z wirujacym dzieki
technomagicznemu silnikowi ostrzem. Oczy profesora rozblysng zielonym blaskiem, a z paszczy
bedzie wyziewat trupi odor.

Konfrontacja spoteczna bgdzie polegala na sklonieniu demona, przyjmujacego forme obtoku z
wijacymi si¢ zielonymi ksztattami podobnymi do we¢za, do opuszczenia Plaskowyzu. Mozna to
0siggna¢ na roézne sposoby (badz elastyczny w stosunku do propozycji graczy), np. oferujac mu
cenny przedmiot w zamian, straszac znajomoscig jego prawdziwego imienia albo przekonujac, ze
poza Plaskowyzem s3 o wiele ciekawsze miejsca do nawiedzenia.

Tak czy inaczej, na poczatku konfrontacji Quetzalkoszta wyglosi kilka stow o zuchwatosci



Friedricksena, ktory probowat zmusi¢ duchy do postuszenstwa, ale nie docenit przy tym ich potegi.
Nie mozna tak bezczelnie igra¢ z sitami Astralu bez narazania si¢ na szwank.

Scena V: Epilog

Bohaterowie przegonili demona Quetzalkoszte i dzieki wiedzy Tomasza (albo wtasnej, jesli ktorys z
nich jet akurat naukowcem) uruchomili ponownie maszyneri¢ zbudowang przez Friedricksena.
Dzigki temu plemi¢ moze wyj$¢ z ukrycia i bezpiecznie zy¢ na catym Plaskowyzu.

Tomasz, jesli zaden z bohaterow nie probowat na wtasng reke odbi¢ narzeczonej Ukapacza, poprosi
bohaterow, by zabrali go ze sobg do Wanadii. Jesli zdazyt poslubi¢ Farquake, zechce zabrac¢ ja ze
sobg. Sprzeciwi si¢ temu wodz plemienia. Wowczas przeprowadzcie konfrontacje spoteczng lub,
jesli gracze nie zechca wzig¢ w niej udziatu, zwykly test przeciwstawny. W razie wygranej
Tomasza, wodz zgodzi si¢ na roczng wyprawe corki i zigcia. W przeciwnym razie wodz, poparty
przez plemi¢, odmoéwi wypuszczenia Tomasza 1 postawi ultimatum: albo Wanadia, albo Farquaka.
Tomasz wybierze Wanadie, a Farquaka zadeklaruje, ze bedzie na niego czekala w czystosci.

Jesli ktory§ z bohaterow probowal samemu zdoby¢ wzgledy Farquaki, Tomasz zniknie
niepostrzezenie, zabierajac ze sobg kufry 1 wotanski smoking, ktére podarowal mu jego mistrz.

Jesli bohaterowie uratowali hobgobliny, zyskaja ich dozgonng wdzigcznos¢. Moga za Punkty
Doswiadczenia wykupi¢ po jednym gadzecie o jednej cesze, zwigzanym z symbolem jaguara. Moze
to by¢ jaguara skora, amulet w ksztalcie gtowy dzikiego kota czy kiet lub pazur na rzemieniu.

Naukowca mozesz nagrodzi¢ grantem na dalsze badanie Atlantydy, a Eksploratorowi zaproponowac
cztonkostwo w ktoryms prestizowym towarzystwie geograficznym.



Aneksy

Bestie 1 hobgobliny niewymienione w ponizszym aneksie majg statystyki jak z podrecznika
gléwnego.

Hans Gebert, hazardzista, dawny powiernik Friedricksena, niziotek.

Pula: 2k10. Odpornos¢: 3. Domys$lna konfrontacja: spoleczna. W razie przegranej, bedzie chcial
przejs¢ do powaznej konfrontacji — walki.

» atak obszarowy: za zeton, drwina, w konfrontacji spolecznej;

» zastraszony: tak boi si¢ swoich wierzycieli, ze jest odporny na zastraszanie przez bohaterow

graczy.
Umiejetnosci:
* dyskusja:

* zastraszanie: 6/9+
» zlodziejstwo: 9/9+
e blef: 6/9+

* walka:
* walka: 3/10+

e strzelanie: 3/10+

Henrika Walz, ekskluzywna dama do towarzystwa, towarzyszgca w
kasynie Hansowi

Pula: 1k10. Odpornos¢: 3. Domyslna konfrontacja: spoteczna. W innych nie bierze udziatu.

» atak obszarowy: za zeton, uwodzicielskie spojrzenie; dotyczy pici przeciwnej lub dam o
niestandardowych preferencjach, inni odzyskuja po znaczniku,

» tylko dla pienigdzy: po przegranej konfrontacji spotecznej Hansa, Henrika odejdzie.
Umiejetnosci:
* dyskusja:
* empatia: 6/8+
e Dblef: 3/8+

Tomasz, dawny podopieczny Friedricksena

Pula: 2k10. Odpornos¢: 3. Domyslna konfrontacja: spoteczna.
* nietykalno$¢: walka.

Umiejetnosci:
* wiedza akademicka 6/9+: technika maniczna Friedricksena 9/9+
» przyroda: 6/10+

e empatia: 3/9+



Ukapacz, kandtydat do reki Farquaki

Pula: 2k10. Odpornos¢: 3. Domyslna konfrontacja: spoteczna. W razie walki, tylko pojedynek na
oczach plemienia z jednym przeciwnikiem.

Osiagniecie: upolowanie tyranozaura (moze wykorzysta¢ takze w konfrontacji spolecznej).
Umiejetnosci:
* dyskusja:
* perswazja: 6/10+
* zastraszanie: 6/10+
e blef: 3/10+
e empatia: 6/10+
» walka:
» walka: 6/9+

e strzelanie: 6/9+: dmuchawka: 9

Quetzalkoszta, duch swiatyni
Niewymienione jak Demon (podrgcznik glowny, strona 440).

Domyslna konfrontacja: dyskusja. W razie walki (zdecyduj wg tego w jakich sytuacjach lepiej
radza sobie bohaterowie graczy) przejmuje martwe ciato Friedricksena. Stabos$¢ dziata tak jak
podano przy opisie mapy Friedricksena.

Bedac w ciele Friedricksena, walcz toporem o wibrujagcym ostrzu: walka +3.
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