Co KRYJE PUSZCZA

Edna ven Rimmel, venrierowska strzyga, uprowa-
dza podczas wystawy archeologicznej w samym sercu
Lyonesse specjaliste od starozytnych ludéw Atlantydy,
profesora George’a Londona. Potrzebuje jego wiedzy,
by odczyta¢ hieroglify wyryte w starozytnej magicznej
$cianie, ktéra odkryla w zatopionym przed wiekami
miescie. Teraz na jego ruinach znajduje si¢ podwodna
baza strzygi. Edna wierzy, ze starozytna $ciana da jej
moc wskrzeszenia mictlaniskich kaptanéw.

Zawiazanie: Smietanka towarzyska Lyonesse zebrata
si¢ na otwarciu wystawy. Goscie ogladaja eksponaty,
pochodzace ze starozytnej kultury Tzitzimime, popija-
ja szampana i dzielg si¢ najnowszymi plotkami. Nagle
szklany sufit rozsypuje si¢ w drobny mak, a z zawieszo-
nego nad muzeum sterowca zlatuja venrierowskie zom-
bie w odrzutowych plecakach. Zaraz potem pojawia si¢
Edna ven Rimmel — zabéjczo pickna (dopdki dziata ilu-
zja) blondynka, z czerwonymi jak maki ustami. Chwyta
profesora i odlatuje!

Walke z zombie mozecie rozegra¢ w formie konfrontagji
lub testu spornego. Co wazne — stawka nie moze by¢
zapobiezenie porwaniu. Bohaterowie moga zyska¢ repu-
tacj¢ albo zrani¢ Edne, zostawiajac na jej $nieznobialym
policzku blizng — wéwczas na pewno ich zapamicta.
Mozna tez rozegra¢ konfrontacje o jeden z eksponatéw,
Szmaragdowa Czaszke. Jesli zgarnie go Edna, trudniej
bedzie ja pokona¢ w finale. Profesor musi jednak zosta¢
uprowadzony.

Rozwiniecie: Bohaterowie musza udac si¢ sladem ste-
rowca. Pozwél im wymysli¢, jak to zrobia. Edna moze
tez ucieka¢ okretem podwodnym! Tak czy inaczej,
w konicu bohaterowie trafia do Santa Luna. Edna, wraz
ze swoim skompletowanym jeszcze podczas Wojny od-
dzialem, ukrywa si¢ w bazie na dnie jeziora pomiedzy
szczytami gor, potozonych kilkadziesiat mil od miasta.
Aby ja odnalez¢, bohaterowie mogg przeniknaé do $ro-
dowiska handlarzy bronia. Dowiedza si¢ wowczas, ze
posrednikiem Edny jest wotanski adwokat Herr Flug-
zeug. Nielatwo wycisna¢ z niego informacje, a w razie
napasci rzuci si¢ do ucieczki swoim luksusowym para-
mobilem. Bohaterowie moga tez wyciagnaé zeznania
z pracownikéw portu (przekupstwo, zastraszanie, albo
jako nagroda po zwycigstwie w wielkim turnieju sito-
wania si¢ na reke), kedrzy kedregos wieczora dostali od
Flugzeuga tapéwke, zeby na godzing zniknaé z nabrze-
za. O kryjéwce Edny wiedzg tez dzicy tubylcy, zamiesz-
kujacy dzungle wokét rzeki.

Mozna rozwina¢ watek dzikich hobgoblinéw. Zakon-
czona powodzeniem konfrontacja z wodzem pozwoli
jednemu z bohateréw zajaé jego miejsce i na dodatek
uzyskaé wsparcie plemienia w walce z Edna. Pieciu
twardych fowcow gléw to solidne wsparcie w finale.

Punkt kulminacyjny: Bohaterowie w koncu docierajg
do kryjéwki Edny, ktéra ujawni si¢ jako strzyga. Finalo-
wa konfrontacja moze zostaé przeprowadzona na kilka
sposobéw. Najlepiej niech gracze zadeklaruja jej typ:

*walka z Edna 1 wtasnie ozywiona, dzigki pierwsze-
mu odszyfrowanemu ze $ciany zaklgciu, mictlan-
ska mumia. Sama $ciana dziala jak spirytystyczny
nexus 0 mocy 3;

*poscig wykutymi w skale tunelami; Edna bedzie
mogta zmieni¢ tras¢ na nieoswietlone czesci labi-
ryntu. Bedzie woéwczas atakowac w trakcie poscigu
wrecz bez zwigkszonego ST;

*konfrontacja spoteczna, w ktorej bohaterowie spro-
buja zachwia¢ lojalnos¢ strzygi wobec Nieumartej
Rzeszy lub zanegowaé¢ domniemane moce drze-
miace w $cianie (w obu przypadkach jej Pewno$¢
siebie rosnie o 10 — przekonanie strzygi do czego$
takiego graniczy z cudem; poinformuj o tym graczy
zanim zaczniecie konfrontacje);

Stawka nie moze by¢ catkowite pokonanie Edny, chyba
ze gracze zdecydujy si¢ zagraé va banque. Strzyga po-
winna uciec, by méc powrdci¢ w kolejnych przygodach
i msci¢ si¢ za swoja porazke. Uciekajac, uruchomi au-
todestrukeje bazy. Przymocowane do kopuly fadunki
spowoduja btyskawiczne zalanie catego kompleksu.

Jesli bohaterowie wygrali poczatkowa konfrontacje
o Szmaragdowy Czaszke, mogg jej uzywac jako gadze-
tu. Oprécz tego, jesli dobrze rozegrali watek dzikiego
plemienia, uzyskuja wsparcie picciu Lowcow Gléw.
Kontrol¢ nad nimi powierz temu z graczy, ktérego bo-
hater najslabiej radzi sobie w wybranym przez druzyng
typie konfrontacji finatowe;j.

Rozwiazanie: Bohaterowie udzielajg komentarza na
temat swoich wyczynéw na konferencji prasowej zorga-
nizowanej napredce w Atlantydzkim Klubie Odkrywcy
w Santa Luna. Ocalony profesor obiecuje im swoja do-
zgonna wdzigcznos(.



STATYSTYKI ANTAGONISTOW I DODATKI

SzmaRAGDOWA CzASZKA (GADZET)

Cecha: za zeton bonus +5 do dowolnego testu przeciwko
mictlaniskiej mumii.

€pNA VEN RIMMEL

Jak Strzyga — agent ven Riera (podrecznik gléwny str.
384), tyle ze:
e gadzet: pistolet — +3 w testach strzelania;
zniknigcie: +3 do testow jesli sceneria zmieniona
na nieoswietlone czegsci labiryntu;
ewsparcie: w pierwszej rundzie przyzwie sfore gho-
uli (podrecznik gldwny, str. 380; bez cechy mro-
wie), ktore wypetzna z ruin starozytnego miasta.

MicrLaNskA MUMIA

Jak Khemryjska mumia (podrecznik gtéwny, str. 382),
tyle ze:

e atak dystansowy to zielona maz, ktdra zamiast od-
niza¢ odpornos¢ zabiera kostki (dodatkowa za kaz-
de podbicie);

*brak zdolnosci tajne przej$cia, trucizna, pulap-
ka;

ewsparcie przywotuje pajaki zamiast skarabeuszy
1 moze by¢ uzyte najwyzej dwa razy podczas calej
konfrontacji.

W 6Dz PLEMIENIA

Jak Hobgoblin, szaman (podrecznik gléwny, str. 415),
tyle ze bez oporu wchodzi w dyskusje.

Lowcy Grow

Grupa pieciu, okrzyk bojowy nie dziala na strzygi,
ghoule i mumig, poza tym jak Hobgobliny, wojownicy
plemienni (podrecznik géwny, str. 414).

OrorGE LONDON

Nie bierze udziatu w konfrontacjach, nie mozna korzy-
sta¢ z jego wsparcia.
Herr FLuczeue

Jak Mlody lord James Fouley (podrecznik gléwny, str.
462), ale bez zdolnosci konstabl Jones.

Wigcej Szybkostrzatéw oraz zestaw gotowych bohateréw znajdziesz na rpg.polter.pl.

Autor: Jarostaw ‘beacon’ Kope¢

Skkad: Szymon ‘neishin’ Szweda



