Gdzie te Goryle?

Scenariusz do gry Terra Incognita
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Wstep

Plik ten to scenariusz do gry Terra Incognita. Aby zagra¢ potrzebny jest podrecznik podstawowy do
,Terra Incognita”, kosci sze$cioscienne, gotowe karty postaci zgodne z zasadami, co$ do pisania oraz kilku
znajomych.

Scenariusz zostat podzielony na etapy, a etapy na sceny. Wszystkie zostaty ponumerowane, aby utatwié
przemieszczanie sie pomiedzy scenami, oraz dla chetnych, pozwala uzy¢ plansze podrdzy znajdujacej sie na
konicu. Czas potrzebny do przejscia to okoto 3-4 godziny, czyli jedna sesja.

Przygoda opowiada o podrézy w gigb nieznanego lgdu wraz ze znanym odkrywcom, przyniesie
bohaterom graczy nie tylko pienigdze, ale tez stawe i adrenaline.

Tylko dla mistrzow gry!

Kiedy pierwszy raz przeczytacie scenariusz moze sie wam wydawaé, ze chronologia wydarzen nie ma
sensu i nagle gracze trafili do jakies niewiadomej przysztosci. Jest to uzasadnione tym, ze Terra Incognita
jest niestabilna pod wzgledem czasu i przestrzeni, caty czas ulega zmianom. Wiec gracze raczej nie zauwazg
w ktérym doktadnie momencie nastgpi przeniesienie ich w czasie.

Prolog

Bohaterowie spedzajgc czas w miescie, odpoczywajgc po przygodach. Napotykajg na ciekawy artykut w
gazecie (fragment gazety jest zataczony na koncu), naukowiec zwacy sie Aleksander Rogozno, zbiera
podréznikéw i awanturnikéw chcgcych poméc mu w wyprawie na potudnie niezbadanego kontynentu,
podaje tez adres pod ktorym aktualnie mieszka.

Wstep rozgrywa sie w miasteczku Aragon. Jest to port potozony blisko Terra Incognita, ale sam
kontynent nie ma na niego wptywu. Dzieki temu rozwineto sie jako przystanek dla podrézujgcych w tamta
strone.

Pokoj Hotelowy

Aleksander jest bogatym odkrywca, wiec nie dziwo, ze wybrat drogi ,Hotel Gold”. Zastanawia natomiast
fakt, iz w tak duzym stopniu zmienit swoj pokdj hotelowy. Caty peten jest masek dzikich ludéw, szczgtkow
dziwnych ptakéw i gaddw, oraz wsrdd tego, kica sobie potgczenie krélika i antylopy. Jednak znajdzie on
miejsce gdzie bedzie mozna usig$é i porozmawiaé.

Aleksander Rogozno jest naukowcem, ktéry wiele widziat, ale jeszcze wiecej styszat. Jedng z takich
rzeczy jest pogtoska o tym, ze na potudniu niezbadanego kontynentu, w gtab Igdu od brzegu mozna znalez¢
wielkie i inteligentne Goryle. Chcac je zbadaé, oraz nawigzad z nimi kontakt, szuka awanturnikow i
podréznikéw, ktdrzy pomogg mu odnalezé te istoty. Pomimo, iz jest wymagajgcy, nikt poza graczami nie
zgtosi sie do niego, wiec i tak ich wynajmie.

Aleksander Rogozno
Sita2 Zwinnos$¢3 Inteligencja6 Charyzma4 Zdrowie3 Determinacja5
Talenty: Bacznie Badam, Wyciggam wnioski, Ryzykuje zycie dla notatek, Spisuje przezycia
Przedmioty: Strzelba na stonie +3(Bron), Ogromna lupa +4(Gadzet),W potowie zapisany notatnik
+3(Gadzet), kréliko-antylopa +3(Towarzysz)
llos¢ posiadanych pieniedzy: 43



*WAZNE*W samym scenariuszu nie wspominam za czesto o Rogoznie, poniewaz kazdy mistrz gry powinien
sam zmodyfikowac¢ opisy w swdj sposob, tak aby ta postac¢ brata bardziej lub mniej aktywny udziat.

Statek

Zeby dostac sie na kontynent, trzeba znalezé transport. Oczywiscie, gdy ktérys gracz ma t6dz lub inny
pojazd (choc to niewielki statek bedzie najlepszy z pewnych wzgleddéw), problemu nie ma, ale nie kazdy
przeciez posiada odpowiedni Srodek transportu. Znalezienie przewoznika bedzie to wyzwanie na sume
trzech kosci, a jak sie uda, trzeba jeszcze za to zaptacié. Koszt przewozu kosztuje sume czterech rzutéw
koscig za przewdz catej druzyny.

Etap podrozy I

0: Wyspa matpoludzi *opcjonalne

Ptynac do brzegu na ktérym wysigdzie druzyna odkrywcow, mozna w poblizu zauwazyé niewielkg wyspe,
pokrytg gestym lasem. Nie zwraca wielkiej uwagi do czasu, gdy z dzungli bedg wychodzi¢ matpoludy z
tratwami, oraz zaczng ptynaé w kierunku pojazdu, ktérym porusza sie druzyna graczy.

*Opis tutejszych Matpoludzi —Sg mieszanka ludzi i matp, jednak nie takiego szympansa, ale bardziej
goryla. Majg czarne futro, wystajace kty, bardzo duze przednie korczyny i czasem poruszajg sie na czterech
konczynach. Wystepuje szczgtkowe, czerwone ubranie w formie przepasek i opasek.

Przywodca Matpoludzi llosé: 1
Sita 4 Zwinnos¢ 3 Inteligencja 2 Charyzma 3 Zdrowie 4 Determinacja 3
Talenty: Rozpoczynam atak, Kieruje tratwg, Szarzuje
Przedmioty: Duza patka +3(Bron), Czerwona biodrowa przepaska +4(Gadzet), Duza tratwa +3(Pojazd)

Matpoludzie lloéé: 4
Sita 3 Zwinnos¢ 2 Inteligencja 2 Charyzma 1 Zdrowie 3 Determinacja 3
Talenty: Stragcam do wody, Gtosno rycze,
Przedmioty: Wtdcznia +1(Bron), Czerwona przepaska na ramieniu +3 (Gadzet), tratwa +1(Pojazd)

1. Oddziatl trupiej rzeszy

Brzeg- Praktycznie nie ma plazy, a dzungla zaczyna sie jeszcze w wodzie. Gesty las zastania to co moze
czekaé w srodku. Jesli gracze majg swojg 16dz, moga sprébowac ptynac rzeka, ktéra ma tu swoje ujscie. Ma
okoto 8 metréw szerokosci, oraz staby prad. Podréz rzekg zdecydowanie skréci droge.

Wedrujgc w gigb lgdu druzyna napotyka na oddziat zwiadowczy trupiej rzeszy. Mundury ich sg
zaniedbane i wychodzi na to, ze nie zajmowali sie swoim wyglagdem przez diuzszy czas. Przez to, ze nalezg
do tajnej organizacji postarajg sie pozby¢ swiadkow. Gracze mogg wywnioskowaé, ze gdzies tu jest ich baza
lub przyczétek.

Zotdak Rzeszy iloé¢:3
Sita 3 Zwinnos¢ 3 Inteligencja 3 Charyzma 2 Zdrowie 2 Determinacja 2
Talenty: Strzelam za ostony, Przegrzewam Bron
Przedmioty: Eksperymentalny karabin +1(Bron)



Grenadier Rzeszy ilosc¢:2
Sita 3 Zwinnos¢ 2 Inteligencja 3 Charyzma 3 Zdrowie 1 Determinacja 3
Talenty: Ostaniam ucieczke, Licze ze granat mnie nie zabije
Przedmioty: Granat w ksztatcie czaszki +2(Bron)

*Notatka, ktérg miat jeden z zotnierzy- pisze o tym, ze na pétnoc stad jest baza, dobrze wyposazona, jednak
musieli jg opusci¢, poniewaz skonczyta sie zywnos¢é. Liczyli na opuszczenie tego miejsca.(Notka jest
zatgczona na koncu)

2. Rozwidlenie na rzece
Dotyczy sytuacji, gdy druzyna ptynie rzeka! Jesli nie, od razu po scenie 1 przejdz do sceny 4!

Ptynac dalej w pewnym miejscu spotyka sie rozwidlenie, ciezko stwierdzi¢ gdzie poptyna¢, obie drogi
wydajg sie identyczne. Teraz powinien sie odby¢ test nawigacji na 3 kostki. Zwyciestwo prowadzi do sceny
nr. 4, a przegrana do sceny 3.

3. Mnéstwo lian

Zta droga! Szerokos¢ odnogi jest o potowe mniejsza i z drzew zwisa mnéstwo lian. Mato tego!
Zawieszone na nich $pig olbrzymie nietoperze i jakikolwiek ruch moze je obudzi¢. Mam przypomnieé, ze sg
ludozerne?

Olbrzymie nietoperze* ilos¢:4
Sita2 Zwinnos¢ 4 Inteligencja 1 Charyzma 2 Zdrowie 2 Determinacja 3
Talenty: Lece na twarz, Piszcze,
Przedmioty: Pazury +2(Bron), Skrzydta +3(Gadzet)

*Nie myli¢ z tymi opisanymi w podreczniku gtéwnym, te w ogdle nie przypominaja ludzi.

Liany!- Postacie posiadajgce co najmniej 4 punkty zwinnosci mogg uzywac dodatkowych talentéw
opisanych ponizej.

-Bujam sie -Dusze oponenta

4. Waz rzeczny

Droga przez dtuzszy moment wydaje sie spokojna, lecz co$ w wodzie zaczeto sie ruszaé. Zbliza sie! Gdy
jest naprawde blisko okazuje sie, ze to duzy Boa chronigcy swoje terytorium. Chyba to samica, bo ma
miode.

Ogromny boa ilosé:1
Sita4 Zwinnos¢ 2 Inteligencja 2 Charyzma 2 Zdrowie 3 Determinacja5
Talenty: Sciskam i dusze, Ucze polowa¢, Wyskakuje z wody
Przedmioty: Zeby jadowe +3(Bron), Mniejsze weze +2(Towarzysze)

5. Dziwna papuga

To juz kolejny dzien podrdzy, nie wybija sie niczym od innych. Gracze zauwazajg, ze nad nimi lata
papuga. Nic nie zwyktego, ale styszg jej skrzekanie i brzmi jak co$ co méwi cztowiek w obcym jezyku, jednak
po chwili przekonaja sie dlaczego tak robi. Wypowiada zaklecia!



Papuga czarownik ilosc:1
Sita 2 Zwinno$¢ 3 Inteligencja 4 Charyzma 3 Zdrowie 2 Determinacja 6
Talenty: Rzucam klatwe, Wykrakuje Btyskawice, Sciagam dinozaury
Przedmioty: Nieszkodliwy dziéb -1(Bron)

6. Opuszczona baza Trupiej Rzeszy

Kontynuujgc podréz wzdtuz rzeki, druzyna dociera do opuszczonego budynku. Jest to koniec podrézy
rzeka, poniewaz stad widac jej zrédto, wodospad. Przyczétek wyglada na bardzo stary i zniszczony.
Niektdrzy sprytniejsi mogg oszacowad, iz niszczat setki lat. Jak to mozliwe!?

Ciezko jest opisac co znajduje sie w Srodku, po prostu ruina, troche mebli i Smieci. Jednak jest to
miejsce, z ktdrego mozna zrobié schronienie bezpieczniejsze niz dzungla, oraz przeszukaé by znalez¢ co$
ciekawego.

Kazdy kto szuka, rzuca széstkg

1. Apteczka +2(Gadzet)

2. Pistolet z btyskawicg +2(Bron)

3. Sprawna aparatura naukowa +3(Gadzet)
4. Strzykawkowe ulepszenie*

5. Sprzet do wspinaczki +3(Gadzet)

6. Notatki naukowca**

*Eksperyment Trupiej Rzeszy majgcy na celu ulepszenie zotnierzy. Dziata nastepujgco, po zaaplikowaniu
zwieksza o 1 jedng ceche badz maksymalng premie przedmiotu. Jednak by sprawdzi¢ co ulepsza
strzykawka, trzeba zrobi¢ dwa rzuty szdstka. Pierwszy decyduje o tym czy zwieksza ceche(wynik parzysty)
czy premie(wynik nieparzysty), drugi trzeba poréwnac z numerami ponizej.

Cechy: 1. Sita 2. Zwinno$¢ 3. Inteligencja 4. Charyzma 5. Zdrowie 6. Determinacja
Premie: 1,2. Bron 3. Pojazdy 4,5. Gadzety 6. Towarzysze

Skutki uboczne: Niewielkie, chyba ze komus przeszkadzajg wymioty, omamy wzrokowe, brak czucia w
konczynie lub bdle gtowy (efekty trwajg przez dobe po uzyciu)

** Spisane sg tu przezycia pewnego naukowca. Zaczyna od tego, ze to miejsce jest idealne do badan, ale
potem pisze o koriczgcych sie zapasach, a pod koniec stwierdza, ze niedtugo trzeba bedzie opuscié baze,
jednak przed tym co$ jeszcze napisze, a dalej nic nie ma.

Opisuje takze flore i faune regionu oraz wspomina, ze na potnocy, jeden dzien drogi, koriczy sie dzungla
a zaczyna jakas dziwna sawanna.



Etap podrozy Il

1. Wspinaczka w gore

Po prawie dniu drogi, druzyna dociera do prawie ptaskiej, kamiennej sciany o wysokosci ponad 100
metrow. Po lewo w oddali wida¢, ze jest tam mniej strome wejscie. Jednak do odwaznych swiat nalezy i
mozna sprébowac sie wspinac. Bedzie to wyzwanie na trzy kosci, chyba ze kto$ ma sprzet do wspinania,
wtedy jest to test dwdch kosci. Konsekwencjg za porazke jest utrata 1 punktu zdrowia oraz ponowna
potrzeba zrobienia testu, jesli gracz nadal chce prébowad wejsc.

2. Droga alternatywna

W wypadku gdy, gracze nie bedg chcieli wspinac sie, albo pospadali zbyt wiele razy, mogg prébowac
wejsé po gbrze mniej stromym zboczem. Wydtuzy to podrdz o caty dzien.

Wschodzgc bohaterowie widzg rozciggajgca sie na potudniu, nieskonczong dzungle. Jednak nagle podréz
przerwie dwoje gtodnych tygryséw szablo zebnych, a bohaterowie wydajg sie smakowitym kaskiem.

Tygrys szablo zebny ilos¢:2
Sita 4 Zwinnos¢ 3 Inteligencja 3 Charyzma 2 Zdrowie 3 Determinacja 3
Talenty: Powalam na ziemie, Rozdzieram ktami
Przedmioty: Zabodjcze kty +2(Bron)

3. Papugaidrzewo

Kiedy juz druzyna pokonata goérskie przeszkody, zobaczg krajobraz przypominajacy sawanne. Niska
roslinnos¢, gtownie krzewy, drzewa pojawiajg sie co jaki$ czas, w dos¢ regularnych odstepach.

Po pewnym czasie wedréwki, gracze napotykajg na drzewko podobne do Akacji. Niby nic
nadzwyczajnego, ale na drzewie siedzi papuga, skubie sobie pidrka. Jesli kto$ podejdzie i sprébuje dotkngé
papugi, okaze sie, ze ma gtowe tygrysa i postara sie przegonic stad najblizszg posta¢. Jednak jesli ma dobrag
reke do zwierzat, moze uda jej sie zyskac¢ nietypowego towarzysza (Papuga tygrysia +3).

Papuga tygrysia ilosé:1
Sita 2 Zwinnos¢ 2 Inteligencja 2 Charyzma 2 Zdrowie 2 Determinacja 3
Talenty: Latam, GrozZnie rycze
Przedmioty: Kty tygrysa +1 (Bron)

4. Niespokojna noc

Zbliza sie noc i trzeba znalezé miejsce do przenocowania. Gracze spostrzegajg wsrod sawanny mate
skupisko drzew, wydaje sie bezpieczniejsze niz spanie na srodku niczego. Lasek jest spokojny do momentu,
gdy jak juz wszyscy sie poktadga spaé, cos zaczyna wydawaé ciche dzwieki. To Agogwe, duza grupa tych
upierdliwych, matych stworzonek mieszka sobie na tych gateziach.

Agogwe to humanoidalna istota, ktéra w pewien sposdb przypomina jakies niewielkie zwierze (lemury,
matpki, émy, jaszczurki itp.).

Agogwe ilos¢:6
Sita 2 Zwinnos¢ 3 Inteligencja 2 Charyzma 2 Zdrowie 1 Determinacja 2
Talenty: Wysmiewam
Przedmioty: Kamien +1 (Bron)



5. Co$ w jamie

Idgc dalej na pétnoc cos przykuwa uwage odkrywcow. Mijajgc jame spostrzegli, ze cos sie w niej Swieci.
Jesli chca to sprawdzi¢, moga wchodza do $rodka.

Okazuje sie, ze za Swiecenie odpowiada ostry miecz odbijajacy swiatto, ktory utkwit w dziwnym bagnie.
Unoszg sie z niego toksyczne opary, jednak odwazny gracz moze sprébowac wydoby¢ broi. Bedzie to
wyzwanie na sume 4 kosci, jak sie nie uda traci sie 1 punkt zdrowia, udany test powoduje zyskanie Ostrego
miecza +4(Bron).

6. Wioska ryboludzi

Wedrujac dalej druzyna odkrywa jezioro, a na srodku wyspe. Po chwili obserwowania tego punktu, z
wody wyjdzie pare ryboludzi. Jednak nie sg agresywni, przeciwnie sg bardzo pozytywnie nastawieni do
ludzi i chcg ich sprowadzi¢ na wyspe todzig, ktorg wezma z wyspy.

Znajduje sie tam wioska, gracze moga pohandlowa¢ z mieszkancami, ale nie oferuja przedmiotow
silniejszych niz +3. Zamiast pieniedzy uzywajg ztotych krazkdéw (ale maja takg sama wartosc).

Jesli ktérys z bohaterdw wzigt ostry miecz (z punktu 5) ryboludzie zabiorg go do pewnego miejsca, gdzie
na $cianie bedzie obraz ukazujgcy innego cztowieka, ktéry tu byt i jest namalowany z tym mieczem.

Mozna sprobowac zapytac tubylcédw czy sg tu gdzies duze goryle, jesli gracze umiejetnie pokazali o co im
chodzi, mieszkancy wskazg kierunek pétnocny, gdzie widaé wysokie goéry, dodadzg tez, ze trzeba uwazaé na
te istoty.

*Ryboludzie nie postugujg sie ludzka mowag, wiec komunikacja z nimi musi sie odbywac¢ na migi lub
skojarzenia.

Etap podrozy IlI

1. Pierwsze spotkanie

Po opuszczeniu wioski czas na podréz w kierunku gér, jeszcze tego samego dnia widac las w poblizu,
jednak nie przypomina on dzungli, drzewa sg lisciaste. Pierwszym ciekawym spotkaniem w tym etapie
podrézy jest ujrzenie 4 metrowego goryla. Podjada on owoce z drzewa i chyba nie zdaje sobie sprawy, ze
ktos go obserwuje. Jesli gracze zaatakujg go zacznie ucieka¢, chyba ze nie bedzie miat wyboru, wtedy
podejmie walke. Gracze moga tez sprobowac go sledzi¢, zeby doprowadzit ich do innych goryli.

Duzy Goryl ilosé:1
Sita 4 Zwinnos$¢ 3 Inteligencja 4 Charyzma 2 Zdrowie 3 Determinacja 3
Talenty: Uciekam, Szarzuje na oslep
Przedmioty: Duzy kawatek kory +2(Bron), Futro +2(Gadzet)

2. Tropienie

Skoro druzyna zdata sobie sprawe, ze pogtoska o duzych gorylach jest prawda, trzeba szukac wiekszej
grupy tych stworzen. Jesli goryl z poprzedniej czesci uciekt albo zostat zabity, znalezienie innych to
wyzwanie na 4 kosci, a jak bohaterowie go $ledzg to wyzwanie 2 kosci. Jesli sie nie powiedzie, trzeba
przejs¢ do punktu 3, a jak sie powiedzie do 4.

3. Ludzie masKki

Zbtadzenie w poszukiwaniach wyprowadza druzyne w gteboki las, dostownie. Niestety nie jest to
bezpieczna czes¢, poniewaz gdzies w poblizu jest wioska Abantu-Buso. Sg to rdzenni mieszkancy Terra
Incognita, ktdrzy noszg duze maski zakrywajgce wiekszos¢ ciata, maski sg kolorowe i przypominajg



zwierzeta, ale jest jedna jeszcze rzecz, ktora ich wyrdznia. Otdz maski sg magiczne i gdy zostang wreczone
konajgcemu, dajg mu nowe zycie jako cztonek plemienia. Jest to ich terytorium wiec bedg go zaciekle
bronié.

Abantu-Buso ilosc:3
Sita 3 Zwinnos¢ 4 Inteligencja 3 Charyzma 2 Zdrowie 3 Determinacja 3
Talenty: Znam dzungle jak nikt
Przedmioty: Plemienna maska +2(Gadzet), Wtdcznia +2(Bron)

4. Polana goryli

Gdy uda sie tu dotrze¢, gracze widzg juz gory z bliska, pod nimi rozcigga sie bezdrzewna polana, a na niej
porusza sie grupa Giga-Goryli. S olbrzymie, majg ponad 10 metréw wysokosci i wida¢, ze porozumiewajq
sie miedzy soba.

Nawigzanie kontaktu z nimi wcale nie bedzie trudne, okaze sie, ze niektdre osobniki potrafig
porozumiewac sie ludzkim jezykiem. Jednak Goryle bedg ostrozne co do przybyszéw, ale dobra
argumentacja moze wydoby¢ z nich informacje o mieécie w gérze. Zyje tam cata spoteczno$é Goryli,
zbudowali tam miasto w jaskiniach. Jesli chodzi o fakt, iz potrafig porozumiewad sie ludzkim jezykiem,
powiedzg ze bohaterowie nie sg pierwszymi ludzmi, ktérzy tu zawitali, ale wiecej powie wddz.

Goryle moga zaprowadzi¢ ich do miasta, ale bedg czujni na dziwne zachowanie.

Giga-Goryle
Sita 4 Zwinnos¢ 3 Inteligencja 5 Charyzma 4 Zdrowie 4 Determinacja4
Talenty: Umiec angielski, Wali¢ z pigchy,

5. Miasto w gorze

Bohaterowie zostang zaprowadzeni do jaskini w gérze. Droga w tunelu troche zajmie, okoto 10 minut, a
potem zobaczg wioske Giga-Goryli.

Wyglada osobliwie, niskie, jak na te istoty, domy zbudowane s3 z drewna i kamienia. Swiatto pochodzi
ze szczelin na gérze, ktdre majg zaslepki gdy pada deszcz, oraz nielicznych pochodni. Przestrzen ktorg
zajmuje to ,,miasto” jest ogromna, jednak nie mieszka tu wiecej niz 1000 Goryli.

Olbrzymy kierujg bohateréw do duzego, kolorowego domku, gdzie ma mieszkac krdl. Nie wyrdznia sie
wyglagdem od innych swoich rodakdw, ale posiada duzg wiedze. Przyjmie gosci z szacunkiem oraz bez
obawy przed nimi. Moze opowiedzie¢ o dwdch waznych rzeczach:

- Pochodzenie Goryli- Nie wiem doktadnie, gdzie powstat i kiedy mdj gatunek, ale musiato to by¢ blisko
tego miejsca, poniewaz z réznych historii jakie styszatem, zawsze opisywany byt najblizszy krajobraz. Jednak
nie zawsze mieszkaliSmy w miescie w jaskini, kiedys byty tu dziwne bezksztattne istoty, dopiero po latach
udato je sie nam wpedzi¢ w gtab jaskin, dlatego zaglagdanie tam nie jest bezpieczne.

-Inny cztowiek- Kiedys, jeszcze za mojego zycia, przybyt ty cztowiek, taki jak wy, przedstawit sie jako
Melvin. Dzieki niemu wiemy wiecej o czyms co nazwat ludzkos¢. Nauczyt nas jezyka, ktédrym do was
przemawiamy. Zostawit pare ksigzek, ktore tu spisat. Ostatni raz widziatem go, gdy chciat wybrac sie do
gtebi jaskini, ostrzegatem go, ale mnie nie postuchat.

Jesli chodzi o to co zawierajg wspomniane ksigzki, opowiadajg o catym tym miejscu, o zwyczajach i
kulturze Giga-Goryli. Ostatnia mowi, ze na scianach jaskini wystepuja jakie$ wzory, a nasilenie ich jest w
tunelach prowadzacych w gfab ziemi. Ciekawe jest to, iz autor szacuje daty w ktérych zaczyna i koriczy
ksigzke. Ostatnia ma date zakonczenia w 1964 roku. Wodz pozwoli ludziom zajrzec¢ w te ksiegi bez
wiekszych problemow, o ile druzyna wydata sie zaufana.



6. Glebia

Im gtebiej, tym ciemniej. Mato to méwi, ale nie ma co tu wiecej opisywac. Po paru godzinach wedréwki,
ktérys z graczy powinien spostrzec, ze na podfodze lezy ksiega, jednak préoba podniesienia jej jest
trudniejsza, niz mozna sie spodziewad. Po chwili jakas sita wciggnie ksigzke w gfab jaskini, a z niej wytoni sie
bezksztattny blob, tak wielki, ze nie miesci sie w petni w tunelu, jest pdt przezroczysty i wida¢ w nim
ksigzke. Wydobycie jej moze by¢ problemem.

Wielki blob ilos¢:1
Sita 5 Zwinnos¢ 2 Inteligencja 4 Charyzma 4 Zdrowie 6 Determinacja4
Talenty: Kradne rozum, Miazdze z trzaskiem, Przeciskam sie
Przedmioty: Kuszgca ksiega +4(Gadzet), Kawat gluta +3(Bron)

Tak wielka istota, przeciskajaca sie przez tunel, prawdopodobnie nadwyrezy go na tyle, by zaczat sie
walié. Jesli kto$ bedzie chciat wydoby¢ tg ksiege, bedzie ryzykowaé zyciem. Powodzenia!

Epilog

Powroét

Powinien by¢ prosty i pozbawiony ciekawych przygdd. Jesli, ktorys z graczy miat statek i zostawit go na
rzece, bedzie caty, cho¢ mdgt zdobyé nowego, egzotycznego mieszkanca. Gdyby transport zapewniat
przewoznik, bedzie czekat tam, gdzie umoéwit sie z graczami.

Ksiega
Opisuje opuszczone, podziemne miasto, ktérego Sciany cate sg zapisane dziwnymi wzorami. Jest
olbrzymie, istoty tu zyjgce musiaty by¢ dwa razy wieksze od cztowieka. Wspomina o dziwnych gluto-
stworach pojawiajgcych sie niekiedy w ruinach, dodat, ze nie da sie temu czemus zabié, nawet gdyby
musiat poswiecic te ksiege. Ostatnie wpisy méwig o szukaniu przez niego wyjscia stagd. Moze mu sie udato?
Prawdopodobnie najbardziej nig bedzie zainteresowany Aleksander i postara sie wzigc jg ze sobg, co
moze spowodowac konflikt.

Kontynuacja

Aleksander Rogozno, dzieki podrdzy, bardzo zainteresowat sie kraing Terra Incognita, wiec nie bedzie to
jego ostatnia wyprawa. Jesli gracze dobrze spetnili swoje zadanie jako ochroniarzy, moze ich wynajg¢
ponownie. W ksigzkach pozostawionych przez Melvina mogt wyczytaé cos o sercu dzungli, a to moze
doprowadzi¢ do scenariusza , Serce Dzungli”.

Zrodia:

- http://www.weirdwwii.com/2013/08/weird-wwii-pulp-scenario-generator.html - Obraz tyranozaura

- Grupa facebookowa Gospoda pod Ognista Kula - Zrédto inspiracji oraz paru ciekawostek o $wiecie, ktére
umiescitem w scenariuszu w formie zmodyfikowanej bgdz nie. Autorem wszystkich ciekawostek tu
zamieszczonych jest tukasz Kotodziej, ktory pozwolit mi z nich korzystac.

- Podrecznik Terra Incognita oraz dodatek Trupia Rzesza — Zrédto niektérych przeciwnikéw



Handouty

Plansze podrozy

Jednym z pomystéw jakie mozna wykorzystaé podczas tego scenariusza sg plansze podrdzy. Przygoda
jest podzielona na 3 etapy + wstep, a kazdy etap dzieli sie na pojedyncze sceny. Plansze majg urozmaicic
podrdz oraz pokazac postep graczom.

Zaczyna sie od punktu 1 (chyba, ze mistrz gry, w pierwszym etapie, zdecyduje sie uzy¢ dodatkowej sceny
0) i po zakonczonej scenie idzie sie do kolejnego punktu, ktdry zostat wybrany dziataniami graczy, lecz, gdy
jest tylko jeden wybér, wtedy przechodzi sie do nastepnego punktu.

Sceny nr. 6 zwykle s3 momentem przerwy, gdzie postacie moga sie zregenerowa¢, lub dozbroié sie.

W scenariuszu zatgcze planszy zrobione przeze mnie, lecz jesli ktos potrafitby zrobié je lepiej, moze
zrobic je sam, bez drukowania ich, a jedynie sie zainspirowac.

Notatka zotnierza

Mar wielkq nadzigje, ze nikt nie bedzie tego ezytat, bo to by oznaczato, iz wie wrdeg do domu Zywy.
Ucitkam z oddziatem, kiedys byto nas koto setki, teraz moge wszystkich policzyc na patcach. Na
pbtnocy jest dobrze wyposazona baza, ale nie buto juz co jeS¢, musieliSmy jq opuScic, a tutgjsza przyroda
wig jest do koiea jadalna, JESLi to czytasz, nie idz dalg)! m dalg), tym wigeg] nicbezpieczenstw!



Plansza Etap 1



Plansza Etap 2



Plansza Etap 3



Wiesci Aragonu

Wielka Germania
wypowiada wojne
Krolestwu Polan

W nocy wojska Germanskie
przekroczyty granice z
panstwem Polan, a rano
kanclerz oficjalnie wystat
wypowiedzenie wojny. Krol
Polani juz wygtosit
przemowienie do narodu, w
ktorym zacheca obywateli, by
wstapili do armii i bronili
ojczyzny.

Poki co starcia sg wymagajgce
dla obu stron, ale to Germanie
powoli przesuwajq sie do
przodu. Jednak dotarty do nas
wiesci 0 nietypowym
uzbrojeniu German.

Oté6z, podobno w paru
miejscach frontu w walkach
braty udziat tyranozaury.
Miatyby by¢ uzbrojone w
karabiny oraz posiadac pare
toreb na plecach. Ciezko to
pojac skad i jak one sie tam
wziety, jednak sg tacy co
twierdzg, ze jest to skutek
badan przeprowadzonych na
Terra Incognita.

h_____

Gazeta ,,Wie$ci Aragonu”

L

Aragon 31.06.37r.

Niestety nie udato sie zrobic
tym stworzeniom zadnego
zdjecie, wiec nasza gazeta moze
pokazac co najwyzej rysunek.

Aleksander Rogozno
zawitatl do Aragonu

Przedwczoraj przybyt do
naszego miasteczka pewien
znany podroéznik, znany z
odkry¢ na czarnym ladzie.
Jednak nie zamierza zwiedzac
czegokolwiek u nas, szykuje sie
do wyprawy na niezbadany
kontynent. Szuka ludzi, ktorzy
Znajq sie na nim i pomoga mu
sie dosta¢ w pewne miejsce.
Jest w stanie wynagrodzi¢ catg
druzyne Smiatkow. Aktualnie
przebywa w hotelu Gold.

_____d



