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Wstęp 
 

Plik ten to scenariusz do gry Terra Incognita. Aby zagrać potrzebny jest podręcznik podstawowy do 

„Terra Incognita”, kości sześciościenne, gotowe karty postaci zgodne z zasadami, coś do pisania oraz kilku 

znajomych. 

Scenariusz został podzielony na etapy, a etapy na sceny. Wszystkie zostały ponumerowane, aby ułatwić 

przemieszczanie się pomiędzy scenami, oraz dla chętnych, pozwala użyć plansze podróży znajdującej się na 

końcu. Czas potrzebny do przejścia to około 3-4 godziny, czyli jedna sesja. 

Przygoda opowiada o podróży w głąb nieznanego lądu wraz ze znanym odkrywcom, przyniesie 

bohaterom graczy nie tylko pieniądze, ale też sławę i adrenalinę.  

Tylko dla mistrzów gry! 

Kiedy pierwszy raz przeczytacie scenariusz może się wam wydawać, że chronologia wydarzeń nie ma 

sensu i nagle gracze trafili do jakieś niewiadomej przyszłości. Jest to uzasadnione tym, że Terra Incognita 

jest niestabilna pod względem czasu i przestrzeni, cały czas ulega zmianom. Więc gracze raczej nie zauważą 

w którym dokładnie momencie  nastąpi przeniesienie ich w czasie. 

Prolog 
 

Bohaterowie spędzając czas w mieście, odpoczywając po przygodach. Napotykają na ciekawy artykuł w 

gazecie (fragment gazety jest załączony na końcu), naukowiec zwący się Aleksander Rogoźno, zbiera 

podróżników i awanturników chcących pomóc mu w wyprawie na południe niezbadanego kontynentu, 

podaje też adres pod którym aktualnie mieszka. 

Wstęp rozgrywa się w miasteczku Aragon. Jest to port położony blisko Terra Incognita, ale sam 

kontynent nie ma na niego wpływu. Dzięki temu rozwinęło się jako przystanek dla podróżujących w tamtą 

stronę. 

 

Pokój Hotelowy 

Aleksander jest bogatym odkrywcą, więc nie dziwo, że wybrał drogi „Hotel Gold”. Zastanawia natomiast 

fakt, iż w tak dużym stopniu zmienił swój pokój hotelowy. Cały pełen jest masek dzikich ludów, szczątków 

dziwnych ptaków i gadów, oraz wśród tego, kica sobie połączenie królika i antylopy. Jednak znajdzie on 

miejsce gdzie będzie można usiąść i porozmawiać.   

Aleksander Rogoźno jest naukowcem, który wiele widział, ale jeszcze więcej słyszał. Jedną z takich 

rzeczy jest pogłoska o tym, że na południu niezbadanego kontynentu, w głąb lądu od brzegu można znaleźć 

wielkie i inteligentne Goryle. Chcąc je zbadać, oraz nawiązać z nimi kontakt, szuka awanturników i 

podróżników, którzy pomogą mu odnaleźć te istoty. Pomimo, iż jest wymagający, nikt poza graczami nie 

zgłosi się do niego, więc i tak ich wynajmie.  

 

Aleksander Rogoźno 

Siła 2     Zwinność 3     Inteligencja 6     Charyzma 4     Zdrowie 3     Determinacja 5 

Talenty: Bacznie Badam, Wyciągam wnioski, Ryzykuje życie dla notatek, Spisuje przeżycia 

Przedmioty: Strzelba na słonie +3(Broń), Ogromna lupa +4(Gadżet),W połowie zapisany notatnik 

+3(Gadżet), króliko-antylopa +3(Towarzysz) 

Ilość posiadanych pieniędzy:  43 



*WAŻNE*W samym scenariuszu nie wspominam za często o Rogoźnie, ponieważ każdy mistrz gry powinien 

sam zmodyfikować opisy w swój sposób, tak aby ta postać brała bardziej lub mniej aktywny udział. 

 

Statek 

Żeby dostać się na kontynent, trzeba znaleźć transport. Oczywiście, gdy któryś gracz ma łódź lub inny 

pojazd (choć to niewielki statek będzie najlepszy z pewnych względów), problemu nie ma, ale nie każdy 

przecież posiada odpowiedni środek transportu. Znalezienie przewoźnika będzie to wyzwanie na sumę 

trzech kości, a jak się uda, trzeba jeszcze za to zapłacić. Koszt przewozu kosztuje sumę czterech rzutów 

kością za przewóz całej drużyny. 

Etap podróży I 

0: Wyspa małpoludzi *opcjonalne 

Płynąc do brzegu na którym wysiądzie drużyna odkrywców, można w pobliżu zauważyć niewielką wyspę, 

pokrytą gęstym lasem. Nie zwraca wielkiej uwagi do czasu, gdy z dżungli będą wychodzić małpoludy z 

tratwami, oraz zaczną płynąć w kierunku pojazdu, którym porusza się drużyna graczy. 

*Opis tutejszych Małpoludzi –Są mieszanką ludzi i małp, jednak nie takiego szympansa, ale bardziej 

goryla. Mają czarne futro, wystające kły, bardzo duże przednie kończyny i czasem poruszają się na czterech 

kończynach. Występuję szczątkowe, czerwone ubranie w formie przepasek i opasek. 

 

 

Przywódca Małpoludzi                               Ilość: 1 

Siła  4    Zwinność  3    Inteligencja  2    Charyzma  3    Zdrowie   4   Determinacja 3 

Talenty:  Rozpoczynam atak, Kieruje tratwą, Szarżuje 

Przedmioty: Duża pałka +3(Broń), Czerwona biodrowa przepaska +4(Gadżet), Duża tratwa +3(Pojazd) 

 

Małpoludzie                                                 Ilość: 4 

Siła  3    Zwinność  2    Inteligencja  2    Charyzma  1    Zdrowie   3   Determinacja 3 

Talenty: Strącam do wody, Głośno ryczę,  

Przedmioty: Włócznia +1(Broń), Czerwona przepaska na ramieniu +3 (Gadżet), tratwa +1(Pojazd) 

 

1. Oddział trupiej rzeszy  

Brzeg- Praktycznie nie ma plaży, a dżungla zaczyna się jeszcze w wodzie. Gęsty las zasłania to co może 

czekać w środku. Jeśli gracze mają swoją łódź, mogą spróbować płynąć rzeką, która ma tu swoje ujście. Ma 

około 8 metrów szerokości, oraz słaby prąd. Podróż rzeką zdecydowanie skróci drogę.  

Wędrując w głąb lądu drużyna napotyka na oddział zwiadowczy trupiej rzeszy. Mundury ich są 

zaniedbane i wychodzi na to, że nie zajmowali się swoim wyglądem przez dłuższy czas. Przez to, że należą 

do tajnej organizacji postarają się pozbyć świadków. Gracze mogą wywnioskować, że gdzieś tu jest ich baza 

lub przyczółek. 

Żołdak Rzeszy                                            ilość:3 

Siła  3    Zwinność   3   Inteligencja   3   Charyzma  2   Zdrowie   2   Determinacja 2 

Talenty: Strzelam za osłony, Przegrzewam Broń 

Przedmioty:  Eksperymentalny karabin +1(Broń) 

 



Grenadier Rzeszy                                            ilość:2 

Siła  3    Zwinność   2   Inteligencja   3   Charyzma  3   Zdrowie   1   Determinacja 3 

Talenty: Osłaniam ucieczkę, Liczę że granat mnie nie zabije 

Przedmioty:  Granat w kształcie czaszki +2(Broń) 

 

*Notatka, którą miał jeden z żołnierzy- pisze o tym, że na północ stąd jest baza, dobrze wyposażona, jednak 

musieli ją opuścić, ponieważ skończyła się żywność. Liczyli na opuszczenie tego miejsca.(Notka jest 

załączona na końcu) 

2. Rozwidlenie na rzece 

Dotyczy sytuacji, gdy drużyna płynie rzeką! Jeśli nie, od razu po scenie 1 przejdź do sceny 4! 

Płynąc dalej w pewnym miejscu spotyka się rozwidlenie, ciężko stwierdzić gdzie popłynąć, obie drogi 

wydają się identyczne. Teraz powinien się odbyć test nawigacji na 3 kostki. Zwycięstwo prowadzi do sceny 

nr. 4, a przegrana do sceny 3. 

3. Mnóstwo lian  

Zła droga! Szerokość odnogi jest o połowę mniejsza i z drzew zwisa mnóstwo lian. Mało tego! 

Zawieszone na nich śpią olbrzymie nietoperze i jakikolwiek ruch może je obudzić. Mam przypomnieć, że są  

ludożernę? 

Olbrzymie nietoperze*                                                  ilość:4 

Siła 2     Zwinność  4    Inteligencja  1    Charyzma  2   Zdrowie  2    Determinacja 3 

Talenty: Lecę na twarz, Piszczę, 

Przedmioty:  Pazury +2(Broń), Skrzydła +3(Gadżet) 

*Nie mylić z tymi opisanymi w podręczniku głównym, te w ogóle nie przypominają ludzi. 

Liany!- Postacie posiadające co najmniej 4 punkty zwinności mogą używać dodatkowych talentów 

opisanych poniżej. 

-Bujam się                                    -Duszę oponenta  

4. Wąż rzeczny 

Droga przez dłuższy moment wydaję się spokojna, lecz coś w wodzie zaczęło się ruszać. Zbliża się! Gdy 

jest naprawdę blisko okazuję się, że to duży Boa chroniący swoje terytorium. Chyba to samica, bo ma 

młode. 

Ogromny boa                                                  ilość:1 

Siła 4     Zwinność  2    Inteligencja   2   Charyzma  2   Zdrowie  3    Determinacja 5 

Talenty:  Ściskam i duszę, Uczę polować, Wyskakuje z wody 

Przedmioty:  Zęby jadowe +3(Broń), Mniejsze węże +2(Towarzysze) 

 

5. Dziwna papuga 

To już kolejny dzień podróży, nie wybija się  niczym od innych. Gracze zauważają, że nad nimi lata 

papuga. Nic nie zwykłego, ale słyszą jej skrzekanie i brzmi jak coś co mówi człowiek w obcym języku, jednak 

po chwili przekonają się dlaczego tak robi. Wypowiada zaklęcia! 

 



Papuga czarownik                                                  ilość:1 

Siła   2   Zwinność   3   Inteligencja   4   Charyzma  3   Zdrowie   2   Determinacja 6 

Talenty: Rzucam klątwę, Wykrakuje Błyskawice, Ściągam dinozaury 

Przedmioty:  Nieszkodliwy dziób -1(Broń) 

 

6. Opuszczona baza Trupiej Rzeszy  

Kontynuując podróż wzdłuż rzeki, drużyna dociera do opuszczonego budynku. Jest to koniec podróży 

rzeką, ponieważ stąd widać jej źródło, wodospad. Przyczółek wygląda na bardzo stary i zniszczony. 

Niektórzy sprytniejsi mogą oszacować, iż niszczał setki lat. Jak to możliwe!? 

Ciężko jest opisać co znajduje się w środku, po prostu ruina, trochę mebli i śmieci. Jednak jest to 

miejsce, z którego można zrobić schronienie bezpieczniejsze niż dżungla, oraz przeszukać by znaleźć coś 

ciekawego. 

Każdy kto szuka, rzuca szóstką 

1. Apteczka +2(Gadżet) 

2. Pistolet z błyskawicą +2(Broń) 

3. Sprawna aparatura naukowa +3(Gadżet) 

4. Strzykawkowe ulepszenie* 

5. Sprzęt do wspinaczki +3(Gadżet) 

6. Notatki naukowca** 

*Eksperyment Trupiej Rzeszy mający na celu ulepszenie żołnierzy. Działa następująco, po zaaplikowaniu 

zwiększa o 1 jedną cechę bądź maksymalną premie przedmiotu. Jednak by sprawdzić co ulepsza 

strzykawka, trzeba zrobić dwa rzuty szóstką. Pierwszy decyduje o tym czy zwiększa cechę(wynik parzysty) 

czy premie(wynik nieparzysty), drugi trzeba porównać z numerami poniżej. 

Cechy: 1. Siła 2. Zwinność 3. Inteligencja 4. Charyzma 5. Zdrowie 6. Determinacja 

Premie: 1,2. Broń 3. Pojazdy 4,5. Gadżety 6. Towarzysze 

Skutki uboczne: Niewielkie, chyba że komuś przeszkadzają wymioty, omamy wzrokowe, brak czucia w 

kończynie lub bóle głowy (efekty trwają przez dobę po użyciu) 

** Spisane są tu przeżycia pewnego naukowca. Zaczyna od tego, że to miejsce jest idealne do badań, ale 

potem pisze o kończących się zapasach, a pod koniec stwierdza, że niedługo trzeba będzie opuścić bazę, 

jednak przed tym coś jeszcze napisze, a dalej nic nie ma.  

Opisuje także florę i faunę regionu oraz wspomina, że na północy, jeden dzień drogi, kończy się dżungla 

a zaczyna jakaś dziwna sawanna.  

 



Etap podróży II 

1. Wspinaczka w górę 

Po prawie dniu drogi, drużyna dociera do prawie płaskiej, kamiennej ściany o wysokości ponad 100 

metrów. Po lewo w oddali widać, że jest tam mniej strome wejście. Jednak do odważnych świat należy i 

można spróbować się wspinać. Będzie to wyzwanie na trzy kości, chyba że ktoś ma sprzęt do wspinania, 

wtedy jest to test dwóch kości. Konsekwencją za porażkę jest utrata 1 punktu zdrowia oraz ponowna 

potrzeba zrobienia testu, jeśli gracz nadal chce próbować wejść. 

2. Droga alternatywna 

 W wypadku gdy, gracze nie będą chcieli wspinać się, albo pospadali zbyt wiele razy, mogą próbować 

wejść po górze mniej stromym zboczem. Wydłuży to podróż o cały dzień.  

Wschodząc bohaterowie widzą rozciągającą się na południu, nieskończoną dżungle. Jednak nagle podróż 

przerwie dwoje głodnych tygrysów szablo zębnych, a bohaterowie wydają się smakowitym kąskiem. 

Tygrys szablo zębny                                                  ilość:2 

Siła  4    Zwinność  3    Inteligencja  3    Charyzma  2   Zdrowie  3    Determinacja 3 

Talenty: Powalam na ziemię, Rozdzieram kłami 

Przedmioty:  Zabójcze kły +2(Broń) 

 

3. Papuga i drzewo 

Kiedy już drużyna pokonała górskie przeszkody, zobaczą krajobraz przypominający sawannę. Niska 

roślinność, głownie krzewy, drzewa pojawiają się co jakiś czas, w dość regularnych odstępach. 

Po pewnym czasie wędrówki, gracze napotykają na drzewko podobne do Akacji. Niby nic 

nadzwyczajnego, ale na drzewie siedzi papuga, skubie sobie piórka. Jeśli ktoś podejdzie i spróbuje dotknąć 

papugi, okaże się, że ma głowę tygrysa i postara się przegonić stąd najbliższą postać. Jednak jeśli ma dobrą 

rękę do zwierząt, może uda jej się zyskać nietypowego towarzysza (Papuga tygrysia +3). 

Papuga tygrysia                                                ilość:1 

Siła   2   Zwinność  2    Inteligencja  2    Charyzma  2   Zdrowie  2    Determinacja 3 

Talenty:  Latam, Groźnie ryczę 

Przedmioty: Kły tygrysa +1 (Broń)  

 

4. Niespokojna noc 

Zbliża się noc i trzeba znaleźć miejsce do przenocowania. Gracze spostrzegają wśród sawanny małe 

skupisko drzew, wydaje się bezpieczniejsze niż spanie na środku niczego. Lasek jest spokojny do momentu, 

gdy jak już wszyscy się pokładą spać, coś zaczyna wydawać ciche dźwięki. To Agogwe, duża grupa tych 

upierdliwych, małych stworzonek mieszka sobie na tych gałęziach.  

Agogwe to humanoidalna istota, która w pewien sposób przypomina jakieś niewielkie zwierzę (lemury, 

małpki, ćmy, jaszczurki itp.). 

 

Agogwe                                                  ilość:6 

Siła  2    Zwinność  3    Inteligencja  2    Charyzma  2   Zdrowie  1    Determinacja 2 

Talenty: Wyśmiewam 

Przedmioty:  Kamień +1 (Broń)  



5. Coś w jamie 

Idąc dalej na północ coś przykuwa uwagę odkrywców. Mijając jamę spostrzegli, że coś się w niej świeci. 

Jeśli chcą to sprawdzić, mogą wchodzą do środka.  

Okazuje się, że za świecenie odpowiada ostry miecz odbijający światło, który utkwił w dziwnym bagnie. 

Unoszą się z niego toksyczne opary, jednak odważny gracz może spróbować wydobyć broń. Będzie to 

wyzwanie na sumę 4 kości, jak się nie uda traci się 1 punkt zdrowia, udany test powoduje zyskanie Ostrego 

miecza +4(Broń). 

6. Wioska ryboludzi 

Wędrując dalej drużyna odkrywa jezioro, a na środku wyspę. Po chwili obserwowania tego punktu, z 

wody wyjdzie parę ryboludzi. Jednak nie są agresywni, przeciwnie są bardzo pozytywnie nastawieni do 

ludzi i chcą ich sprowadzić na wyspę łodzią, którą wezmą z wyspy.  

Znajduję się tam wioska, gracze mogą pohandlować z mieszkańcami, ale nie oferują przedmiotów 

silniejszych niż +3. Zamiast pieniędzy używają złotych krążków (ale mają taką samą wartość).  

Jeśli któryś z bohaterów wziął ostry miecz (z punktu 5) ryboludzie zabiorą go do pewnego miejsca, gdzie 

na ścianie będzie obraz ukazujący innego człowieka, który tu był i jest namalowany z tym mieczem. 

Można spróbować zapytać tubylców czy są tu gdzieś duże goryle, jeśli gracze umiejętnie pokazali o co im 

chodzi, mieszkańcy wskażą kierunek północny, gdzie widać wysokie góry, dodadzą też, że trzeba uważać na 

te istoty.  

*Ryboludzie nie posługują się ludzką mową, więc komunikacja z nimi musi się odbywać na migi lub 

skojarzenia. 

Etap podróży III 

1. Pierwsze spotkanie 

Po opuszczeniu wioski czas na podróż w kierunku gór, jeszcze tego samego dnia widać las w pobliżu, 

jednak nie przypomina on dżungli, drzewa są liściaste. Pierwszym ciekawym spotkaniem w tym etapie 

podróży jest ujrzenie 4 metrowego goryla. Podjada on owoce z drzewa i chyba nie zdaje sobie sprawy, że 

ktoś go obserwuje. Jeśli gracze zaatakują go zacznie uciekać, chyba że nie będzie miał wyboru, wtedy 

podejmie walkę. Gracze mogą też spróbować go śledzić, żeby doprowadził ich do innych goryli. 

Duży Goryl                                            ilość:1 

Siła  4    Zwinność   3   Inteligencja   4   Charyzma  2   Zdrowie   3   Determinacja 3 

Talenty: Uciekam, Szarżuje na oślep 

Przedmioty:  Duży kawałek kory +2(Broń), Futro +2(Gadżet) 

 

2. Tropienie 

Skoro drużyna zdała sobie sprawę, że pogłoska o dużych gorylach jest prawdą, trzeba szukać większej 

grupy tych stworzeń. Jeśli goryl z poprzedniej części uciekł albo został zabity, znalezienie innych to 

wyzwanie na 4 kości, a jak bohaterowie go śledzą to wyzwanie 2 kości. Jeśli się nie powiedzie, trzeba 

przejść do punktu 3, a jak się powiedzie do 4. 

3. Ludzie maski 

Zbłądzenie w poszukiwaniach wyprowadza drużynę w głęboki las, dosłownie. Niestety nie jest to 

bezpieczna cześć, ponieważ gdzieś w pobliżu jest wioska Abantu-Buso. Są to rdzenni mieszkańcy Terra 

Incognita, którzy noszą duże maski zakrywające większość ciała, maski są kolorowe i przypominają 



zwierzęta, ale jest jedna jeszcze rzecz, która ich wyróżnia. Otóż maski są magiczne i gdy zostaną wręczone 

konającemu, dają mu nowe życie jako członek plemienia. Jest to ich terytorium więc będą go zaciekle 

bronić. 

Abantu-Buso                                                  ilość:3 

Siła  3    Zwinność  4    Inteligencja  3    Charyzma  2   Zdrowie  3    Determinacja 3 

Talenty: Znam dżungle jak nikt 

Przedmioty:  Plemienna maska +2(Gadżet), Włócznia +2(Broń) 

4. Polana goryli  

Gdy uda się tu dotrzeć, gracze widzą już góry z bliska, pod nimi rozciąga się bezdrzewna polana, a na niej 

porusza się grupa Giga-Goryli. Są olbrzymie, mają ponad 10 metrów wysokości i widać, że porozumiewają 

się między sobą. 

Nawiązanie kontaktu z nimi wcale nie będzie trudne, okaże się, że niektóre osobniki potrafią 

porozumiewać się ludzkim językiem. Jednak Goryle będą ostrożne co do przybyszów, ale dobra 

argumentacja może wydobyć z nich informacje o mieście w górze. Żyje tam cała społeczność Goryli, 

zbudowali tam miasto w jaskiniach. Jeśli chodzi o fakt, iż potrafią porozumiewać się ludzkim językiem, 

powiedzą że bohaterowie nie są pierwszymi ludźmi, którzy tu zawitali, ale więcej powie wódź.  

Goryle mogą zaprowadzić ich do miasta, ale będą czujni na dziwne zachowanie. 

Giga-Goryle                                                   

Siła   4   Zwinność  3    Inteligencja  5    Charyzma  4   Zdrowie  4    Determinacja 4 

Talenty: Umieć angielski, Walić z piąchy,  

 

5. Miasto w górze 

Bohaterowie zostaną zaprowadzeni do jaskini w górze. Droga w tunelu trochę zajmie, około 10 minut, a 

potem zobaczą wioskę Giga-Goryli. 

Wygląda osobliwie, niskie, jak na te istoty, domy zbudowane są z drewna i kamienia. Światło pochodzi 

ze szczelin na górze, które mają zaślepki gdy pada deszcz, oraz nielicznych pochodni. Przestrzeń którą 

zajmuje to „miasto” jest ogromna, jednak nie mieszka tu więcej niż 1000 Goryli. 

Olbrzymy kierują bohaterów do dużego, kolorowego domku, gdzie ma mieszkać król. Nie wyróżnia się 

wyglądem od innych swoich rodaków, ale posiada dużą wiedzę. Przyjmie gości z szacunkiem oraz bez 

obawy przed nimi. Może opowiedzieć o dwóch ważnych rzeczach: 

- Pochodzenie Goryli- Nie wiem dokładnie, gdzie powstał i kiedy mój gatunek, ale musiało to być blisko 

tego miejsca, ponieważ z różnych historii jakie słyszałem, zawsze opisywany był najbliższy krajobraz. Jednak 

nie zawsze mieszkaliśmy w mieście w jaskini, kiedyś były tu dziwne bezkształtne istoty, dopiero po latach 

udało je się nam wpędzić w głąb jaskiń, dlatego zaglądanie tam nie jest bezpieczne. 

-Inny człowiek- Kiedyś, jeszcze za mojego życia, przybył ty człowiek, taki jak wy, przedstawił się jako 

Melvin. Dzięki niemu wiemy więcej o czymś co nazwał ludzkość. Nauczył nas języka, którym do was 

przemawiamy. Zostawił parę książek, które tu spisał. Ostatni raz widziałem go, gdy chciał wybrać się do 

głębi jaskini, ostrzegałem go, ale mnie nie posłuchał.  

Jeśli chodzi o to co zawierają wspomniane książki, opowiadają o całym tym miejscu, o zwyczajach i 

kulturze Giga-Goryli. Ostatnia mówi, że na ścianach jaskini występują jakieś wzory, a nasilenie ich jest w 

tunelach prowadzących w głąb ziemi. Ciekawe jest to, iż autor szacuje daty w których zaczyna i kończy 

książkę. Ostatnia ma datę zakończenia w 1964 roku. Wódź pozwoli ludziom zajrzeć w te księgi bez 

większych problemów, o ile drużyna wydała się zaufana. 



6. Głębia 

Im głębiej, tym ciemniej. Mało to mówi, ale nie ma co tu więcej opisywać. Po paru godzinach wędrówki, 

któryś z graczy powinien spostrzec, że na podłodze leży księga, jednak próba podniesienia jej jest 

trudniejsza, niż można się spodziewać. Po chwili jakaś siła wciągnie książkę w głąb jaskini, a z niej wyłoni się 

bezkształtny blob, tak wielki, że nie mieści się w pełni w tunelu, jest pół przezroczysty i widać w nim 

książkę. Wydobycie jej może być problemem. 

 

Wielki blob                                                  ilość:1 

Siła  5    Zwinność  2    Inteligencja  4    Charyzma  4   Zdrowie   6   Determinacja 4 

Talenty: Kradnę rozum, Miażdżę z trzaskiem, Przeciskam się 

Przedmioty:  Kusząca księga +4(Gadżet), Kawał gluta +3(Broń) 

 

Tak wielka istota, przeciskająca się przez tunel, prawdopodobnie nadwyręży go na tyle, by zaczął się 

walić. Jeśli ktoś będzie chciał wydobyć tą księgę, będzie ryzykować życiem. Powodzenia! 

Epilog 

Powrót 

Powinien być prosty i pozbawiony ciekawych przygód. Jeśli, któryś z graczy miał statek i zostawił go na 

rzece, będzie cały, choć mógł zdobyć nowego, egzotycznego mieszkańca. Gdyby transport zapewniał 

przewoźnik, będzie czekał tam, gdzie umówił się z graczami. 

Księga 

Opisuje opuszczone, podziemne miasto, którego ściany całe są zapisane dziwnymi wzorami. Jest 

olbrzymie, istoty tu żyjące musiały być dwa razy większe od człowieka. Wspomina o dziwnych gluto-

stworach pojawiających się niekiedy w ruinach, dodał, że nie da się temu czemuś zabić, nawet gdyby 

musiał poświęcić tę księgę. Ostatnie wpisy mówią o szukaniu przez niego wyjścia stąd. Może mu się udało? 

Prawdopodobnie najbardziej nią będzie zainteresowany Aleksander i postara się wziąć ją ze sobą, co 

może spowodować konflikt.  

Kontynuacja 

Aleksander Rogoźno, dzięki podróży, bardzo zainteresował się krainą Terra Incognita, więc nie będzie to 

jego ostatnia wyprawa. Jeśli gracze dobrze spełnili swoje zadanie jako ochroniarzy, może ich wynająć 

ponownie. W książkach pozostawionych przez Melvina mógł wyczytać coś o sercu dżungli, a to może 

doprowadzić do scenariusza „Serce Dżungli”. 

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

- Grupa facebookowa Gospoda pod Ognistą Kula - Źródło inspiracji oraz paru ciekawostek o świecie, które 

umieściłem w scenariuszu w formie zmodyfikowanej bądź nie. Autorem wszystkich ciekawostek tu 

zamieszczonych jest Łukasz Kołodziej, który pozwolił mi z nich korzystać. 

- Podręcznik Terra Incognita oraz dodatek Trupia Rzesza – Źródło niektórych przeciwników 



Handouty 
 

Plansze podróży 

Jednym z pomysłów jakie można wykorzystać podczas tego scenariusza są plansze podróży. Przygoda 

jest podzielona na 3 etapy + wstęp, a każdy etap dzieli się na pojedyncze sceny. Plansze mają urozmaicić 

podróż oraz pokazać postęp graczom.  

Zaczyna się od punktu 1 (chyba, że mistrz gry, w pierwszym etapie, zdecyduje się użyć dodatkowej sceny 

0) i po zakończonej scenie idzie się do kolejnego punktu, który został wybrany działaniami graczy, lecz, gdy 

jest tylko jeden wybór, wtedy przechodzi się do następnego punktu. 

Sceny nr. 6 zwykle są momentem przerwy, gdzie postacie mogą się zregenerować, lub dozbroić się. 

W scenariuszu załączę planszy zrobione przeze mnie, lecz jeśli ktoś potrafiłby zrobić je lepiej, może 

zrobić je sam, bez drukowania ich, a jedynie się zainspirować. 

 

Notatka żołnierza 

Mam wielką nadzieje, że nikt nie będzie tego czytał, bo to by oznaczało, iż nie wrócę do domu  żywy. 

Uciekam z oddziałem, kiedyś było nas koło setki, teraz mogę wszystkich policzyć na palcach. Na 

północy jest dobrze wyposażona baza, ale nie było już co jeść, musieliśmy ją opuścić, a tutejsza przyroda 

nie jest do końca jadalna. Jeśli to czytasz, nie idź dalej! Im dalej, tym więcej niebezpieczeństw! 

  



 

Plansza Etap 1 



 

Plansza Etap 2 



 

Plansza Etap 3 



 

Gazeta „Wieści Aragonu” 


