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Zagubieni w Andach to krétka, pulpowa przygoda do
Savage Worlds oparta o klasyczny komiks Carla Barksa
pod tym samym tytutem. Poniewaz jest to komiks dla
dzieci, w scenariuszu niewiele jest przemocy; pole do
popisu beda mieli za to odkrywcy i negocjatorzy. Pomimo
specyficznego zrédta inspiracji, przygode mozna spokoj-
nie poprowadzi¢ np. druzynie brawurowych odkrywcéw
z przygody Oko Kilquato.

Mozesz tez umiesci¢ scenariusz w $wiecie gry Wolsung:
Magia Wieku Pary, zmieniajac tylko drobne detale.
W takim wypadku ekspedycja ruszy nie z Bogoty, a z mia-
sta Santa Luna. Profesor Rutler nie pochodzit z USA,
lecz z Wanadii: nazywal si¢ hrabia Herakliusz Baczynski
i urodzit si¢ w Slawii, za$ wyprawe odbyt w roku 1839.
Mieszkaricy miasta w Okropnej Dolinie okaza si¢ kan-
ciastymi krasnoludami, cieszacymi si¢ wieczng mgta,
demonstrujac przy tym staroslawijska goscinnos¢.

Komiks ,Lost in the Andes” nie zostat jak dotad oficjalnie
przettumaczony na jezyk polski, dlatego postuzytem si¢
przektadem fanowskim. Jezeli chcesz dowiedzie¢ si¢ wig-
cej, skorzystaj z Wikipedii: hztp://en. wikipedia.
org/wiki/Lost_in_the_Andes!

Skarby i Jjajal

Przygoda rozpoczyna si¢ w Muzeum Historii
Naturalnej, gdzie wlasnie otwarto wystawe
poswiecong nierozwigzanym zagadkom. Oczy-
wiscie, zaden towca przygéd nie przejdzie obo-
jetnie obok takich eksponatéw! Dziennikarze
moga opisa¢ to wydarzenie, za§ naukowcy
poszukiwaé ciekawych inspiracji. Na wystawie
umieszczono bezcenne skarby, w tym rekon-
strukcje Bursztynowej Komnaty, Krysztatowa
Czaszke, koron¢ Dzyngis Chana oraz mape,
rzekomo wskazujaca potozenie Atlantydy. Nie-
pozornym dodatkiem do wyzej wymienionych
skarbéw wydaje si¢ by¢ kopczyk dziwnych, sze-
$ciennych kamieni.

Gdy BG zwiedzaja wystawe, pech chce, Ze
wybucha zamieszanie. Moze jakis ztodziejaszek
polasi si¢ na cenny pierscieni lezacy na widoku?
Oczywiscie, dzielni bohaterowie powinni
zatrzyma¢ bandziora, a w zamieszaniu nikt nie
bedzie przeciez zwraca¢ uwagi na ,kamienie”.
MG, rozegraj to tak, by to dzigki bohaterom
kilka z nich pekto i odstonito cos, co bez watpie-
nia jest biatkiem i kwadratowym zéttkiem. ,Te
jaja sa tu od ponad pigcdziesieciu lat”, mruknie
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prof. Eierweiss, kustosz muzeum, gdy bedzie gratulowac
bohaterom zatrzymania oprycha oraz dokonania przypad-
kowego wprawdzie, ale jednak odkrycia.,

Oczywiscie, bedzie ono mitym dodatkiem do artykutu
o schwytaniu rabusia (jesli w druzynie nie ma dziennika-
rza, na pewno jakis znajdzie si¢ w thumie zwiedzajacych),
a nudny dzien sprawi, ze BG trafig na pierwsza strong
lokalnej, miejskiej czy nawet krajowej prasy. I wtedy sie
zacznie.

Jajkami zainteresujg si¢ archeolodzy, biolodzy, antropolo-
dzy (kto hoduje takie jajka?) i naukowcy wszelkiej masci.
Odbeda si¢ stosowne sympozja, a dyskusja na jakis czas
utknie w biurokratycznym bagnie. W tym samym czasie
magnaci jajeczni i inni potentaci branzy jajcarskiej zain-
teresujg si¢ kwadratowymi jajkami ze wzgledu na nie-
zmiernie dtugi czas zachowania §wiezosci oraz ksztalt,
ktéry pozwoli zaoszczedzi¢ krocie na pakowaniu. Dzigki
kwadratowym, wytrzymatym jajom przed przemystem
drobiarskim otworzg si¢ nowe mozliwosci! Nagle wszyscy
wokét bohateréw wydaja si¢ zarazeni jajeczng goraczka.




W kazdym razie, sensacja zwigzana z jajkami powoli przy-
gasnie, przyduszona dyskusjami i spekulacjami. W koricu,
ktos madry — profesor biologii, bogaty hodowca drobiu,
potentat kulinarny czy inny wielki jajcarz — zdecyduje
si¢ na sfinansowanie ekspedycji w gérskie rejony Andéw,
w poszukiwaniu Zrédet kwadratowych jaj. Prasa podchwyci
ten pomyst i zaproponuje, by w wyprawie uczestniczyli
bohaterowie graczy.

O Jjajach

Kwadratowe jaja znajduja si¢ w muzeum od pig¢édziesigciu
lat. Mozna doktadnie zbada¢ Zrédla, ktére swiadcezg o ich
pochodzeniu, czyli kwity i rachunki, a nastepnie prze-
§ledzi¢ dostawcéw i handlarzy, ktérzy je wystawili. Jezeli
gracze zajmg si¢ tym, niech wykonaja test Wyszukiwania
z kara -2: sukces ujawni, ze jajka pochodza z wysokich
Andéw, a nabyto je w roku 1883. Przebicie pozwoli BG
skojarzy¢ ich pochodzenie z wyprawa profesora Bretta
Rutlera z Alabamy, ktéry zaginat w Andach w tym samym
okresie. Mozesz doda¢ rézne komplikacje — np. kiétnig
z geologiem, ktory jest $wiecie przekonany, ze sprzedat
muzeum wapienne szesciany o nietypowej budowie itp.
Posta¢ profesora jest dos¢ wazna, powiniene$ wiec tak czy
siak o nim napomkna¢!

Badacze po kilku tygodniach odkryja, Ze jaja sa bardzo
pozywne (gdy $wiezo zniesione), wytrzymale na tempera-
ture i czas, a wyhodowane z nich kury réwniez powinny
odznacza¢ si¢ wytrzymatoscia i odpornoscia. Niestety,
zadne ze zbadanych jaj nie jest zaptodnione.

Doktadne pochodzenie jaj nie jest znane, nawet prywatne
dzienniki profesora Rutlera nie opisuja wyprawy, podczas
ktérej je odkryt — wiadomo jedynie, iz sa pamiatka samot-
niej wyprawy profesora Rutlera, podczas ktérej przemierzat
najbardziej niedostepne rejony Andéw, za$ geografia nie
byta jego mocng strong. Cho¢ profesor miat opinie sym-
patycznego, potudniowego dzentelmena, (a moze wtasnie
dlatego) nie byt lubiany w srodowisku naukowcéw.

Poszukiwacze kwadratowych Jjaj

Czas wyruszy¢ na wyprawe. Jesli BG sa doswiadczonymi
towcami przygdd, beda bardziej szanowani, ale to na ich
barki spadnie organizacja wyprawy. Jesli nie posiadaja
doswiadczenia, ich zadaniem jest czekaé cierpliwie, gdy
profesorowie i biurokraci zatatwiaja sprawy organizacyjne.
Tak czy siak, podczas rejsu na statku ptynacym do Kolum-
bii, dowédca wyprawy zazyczy sobie omletu na obiad;
niestety jedynymi jajkami na statku sg te siedemdziesigcio-
letnie. Wszyscy, ktérzy zjedza obiad z kapitanem, poczuja
sie gorzej — jesli BG réwniez jedli omlet paleologiczny,
wyzdrowieja jako pierwsi. Po przybyciu do Bogoty okaze
sie, ze wlasciwie jedynymi osobami zdolnymi wyruszy¢
dalej sa BG. Profesorowie dojda do wniosku, ze nie ma
sensu zwleka¢, a bohaterowie réwnie dobrze moga przetrzeé
szlak wlasciwej ekspedycji. Pozostali cztonkowie wyprawy
muszg zosta¢ przez dwa miesiace w szpitalu w Bogocie.

Zaczyna si¢ dtuga, zmudna wedréwka przez Andy. BG
mogg rozpytywac mieszkancéw o jajka albo o profesora
Rutlera (jesli maja jego zdjecie). Choé¢ wierzacym w etos
Wielkiego Biatego Odkrywcy bohaterom moze si¢ wyda-
waé, ze Andy zamieszkujg zabobonni Indianie, tubylcy
sa bardzo pragmatyczni. BG zostang pierwotnie potrak-
towani jak turysci, a pytana o kwadratowe jaja spotkaja
si¢ z szyderstwem (,Oczywiscie, sefior, biorg si¢ one od
kwadratowych kur! HA-ha! Z pewnoscig to dla nich bole-
sne!”). Jesli BG sprobuja przekupstwa, po wsiach rozniesie
si¢ wies¢ o szalonych gringos szastajacych pieniedzmi,
a w konsekwencji zaatakuje ich grupa chciwych dinero
tubylcow (zob. Tubylczy wojownik, str. 163 SWPL — 2 ban-
dytéw na BG ,wojownika”, 1 na niewalczacego, potowa
z nich uzbrojona jest w sztucery: 24/48/96, 2k8 obrazeri,
10 strzatéw, PP1). Pamietaj, ze Indianie doskonale zna-
jacy swéj teren i moga tatwo zwabi¢ BG w zasadzke. Jesli
iz tym BG sobie poradza, by¢ moze zmyli ich oszustwo.

Kilka wiosek sprébuje sprzeda¢ BG $wieze kwadratowe
jajka, twierdzac, ze pochodza od tutejszych kur, a ich
ksztalt to wynik swiezego gorskiego powietrza. Sprze-
dawcy nie pozwolg jednak obejrze¢ niosek, ani doktadnie
zwiedzi¢ okolicy. Z checia sprzedadza za to kury, a gdy
okaze si¢, ze znosza zwykle, owalne jajka, wyktécaé sie
beda, ze ,panowie musieli zaburzy¢ korzystny mikrokli-
mat. Zwrotéw nie przyjmujemy”. Jesli chcesz rozegra¢ to
mechanicznie, dla roli przywédcéw wsi uzyj profilu wodza
plemienia, jednak zastap umieje¢tnosé¢ Tropienie Przeko-
nywaniem na k6, i zat6z, ze jest Blotka. Przeciwstawny
test Przekonywania i Spostrzegawczosci ujawni, ze miesz-
karicy wsi co$ ukrywaja. Oczywiscie, jesli BG rozejrza sie
doktadnie, sami stwierdza, ze Indianie produkuja jajka
z gipsu, postugujac sie zwyktymi jajkami i sze$ciennymi
foremkami. Odkrycie bynajmniej nie rozweseli tubylcéw,
ktérzy znéw moga posunac si¢ do przemocy.

Zagubieni wsrdod szczytow

BG moga poczu¢ si¢ zagubieni. By¢ moze ucieczka przed
rozzloszczonymi tubylcami zagna ich w wysokie szczyty?
Moze po prostu beda i$¢ dalej, szukajac kolejnych tropéw?
Gdy ogarnie ich desperacja, podrzu¢ im wskazéwke: wielki
glaz przy $ciezce wiodacej w niebotyczne gory, z wyrytymi
inicjatami ,prof. B.R. U.Al 1883”. Inicjaty znaczg oczy-
wiscie profesor Brett Rutler, University of Alabama, 1883
to za$ data jego wyprawy i rok, w ktérym jajka zostaly
przywiezione do Stanéw.

Im wyzej, tym ciekawsze widoki, pigkniejsza natura i rzad-
sze powietrze. Mozesz zacza¢ wykonywac testy wyczer-
pania za Zimno (z kara -1 ze wzgledu na wysoko$¢). By
ozywi¢ nieco gre, mozesz tez nasta¢ na bohateréw zde-
sperowanego drapieznika (wielki kot - jak lew, Sita k8,
Zreczno$¢ k10, rozmiar 0, wytrzymalosé 6, niedzwiedz
lub, jesli w twoim $wiecie gry istnieja fantastyczne bestie,
gigantyczny ptak czy waz) albo grupe wyrzutkéw ze spo-
teczenistwa (bandyci, str 161 SWPL).




W koricu BG zaczng gubi¢ si¢ w gestniejacej mgle. Chociaz
winny jest nie tylko opar: kompas odmawia postuszenstwa,
a staba widoczno$¢ nie pozwala orientowac si¢ wedle storica
i gwiazd. W konicu bohaterowie dotra do kolejnego tropu.
Napotkaja bardzo starego mysliwego - jest o pierwszy
cztowiek, ktéry rozpozna kwadratowe jajko i powie, ze
gdzies juz co$ takiego widziat! Gdy byt mtody, on i jego
ojciec spotkali podczas polowania amerykanskiego uczo-
nego z torba petng takich jaj. Zaopiekowali si¢ nim, ale
byt wyczerpany i wkrétce zmart. Przed $miercig prosit,
by przygotowali mu jajko, majace go wzmocni¢ — rzeczy-
wiscie, troch¢ pomogto, ale nie wystarczylo, by przezyt.
Mysliwi sprébowali troche jaj, ale byty paskudne w smaku,
cho¢ rzeczywiscie pozywne. Uznajac je za malo smaczne,
sprzedali je w miescie. W ten sposéb po wielu perypetiach
trafity do muzeum. Jesli BG zachowaja si¢ uprzejmie,
mysliwy wskaze im gréb profesora i $ciezke, przy ktorej
go znalezli. A mgta bedzie gestnied i gestniec.

BG wspinaja si¢ coraz wyzej. Sa juz tak blisko celu!
W koricu odkryja, ze liny i sprzet wspinaczkowy jest na
krawedzi catkowitego zuzycia, a mgta jest tak gesta, ze nie
wida¢ korica wlasnej reki. Przypomnij im, ze sa w gérach,
gdzie tatwo o przepas¢ czy sliskie kamienie. Gdy popadna
w rozpacz, jeden z nich wymaca nagle... kamienny mur,
zbudowany z ociosanych blokéw. Ktos inny ustyszy glosy
— jesli dobrze si¢ wstucha (Spostrzegawczo$é), odkryje,
ze méwi one po angielsku. Ba, przebicie w tescie moze
wskazad, ze ktos... spiewa Dixie? Cywilizacja! BG musza
tylko wspia¢ si¢ na mur w gestej mgle (test Wspinaczki -4,
nieudany test oznacza, ze bohater odtacza si¢ od druzyny,
jest poturbowany, a pozostala cze$¢ grupy bedzie musiata
go znalez().

W Ckropnej Dolinie

Po drugiej stronie muru mgta jest rzadsza... mozna swo-
bodnie oddycha¢ petng piersia, a ziemie¢ porasta trawa!
Dolina lezy we wnetrzu krateru wygastego wulkanu. Co
wiecej, widaé ksztalty jakich§ budynkéw w oddali. Cata
okolica ustana jest szesciennymi kamieniami, rozrzuco-
nymi po dnie kotliny.

Droga do miasta pokaze bohaterom, Ze to zyzna, zadbana
ziemia. Dos$¢ monotonna - nie widaé¢ wigkszych drzew,
rosng tu jednak szescienne krzaki (wydaja si¢ przystrzy-
zone, ale to ich naturalny ksztalt), i im blizej miasta,
tym wigcej jest idealnie kwadratowych pdl uprawnych.
W koricu BG natkng si¢ na grupe mieszkaricow.

Tubylcy s3 niewielcy, i majg kanciaste gtowy, nosy, oczy...
rozumiesz, o co chodzi. Zapewne jednak najbardziej
zaskoczy BG to, ze wszyscy méwia pigkna potudniows
angielszczyzng z akcentem dzentelmena z Alabamy, nuca
»Dixie” i sa bardzo goscinni.

Tubylcy zaprosza BG na spotkanie z Prezydentem, podczas
ktérego wyjasni sie, ze:

* Miejsce nazwa si¢ Okropna Dolina, za$ jego miesz-
kancy to Okropnianie. Tak nazwat ich, z pewna doza
ironii, profesor Rutler.

* ,Odkryt ich” (tak si¢ wyraza) sympatyczny dzen-
telmen z Alabamy, jedyny cztowiek z Zewnatrz, ktéry
odwiedzit Doline. Nie powiedza tego wprost, lecz gotym
okiem wida¢, ze wzorce kulturowe szybko sie rozeszty.
Okropnianie pokaza gosciom rzeczy, ktérych nauczyt ich
profesor - jego ksiazki, mapy i kompas (ten ostatni ktos
uksztattowal w kwadrat, lecz sprzet dziata). Tubylcy nie
majg skaz kultury potudnia — za to sg bardzo goscinni,
przyjazni, i mili, zwlaszcza wobec dam.

* Architektura miasta jest zdecydowanie szescienna -
wszystko zbudowane jest z kwadratowych lub szesciennych
plyt o réznej wielkosci. Kwadratowe jest wszystko: domy,
patace i $wiatynie. Kwadratowe sg krzesta, stoty i t6zka.
Mieszkancy sa zdecydowanie kwadratowi.

* Jesli kto$ odtaczyt si¢ od druzyny, Okropnia-
nie pomoga w wyrobie sprzetu i sformuja ekspedycije
poszukiwawcza.

 Kwadratowi tubylcy sa bardzo goscinni, i z radoscia
pozwola gosciom mieszka¢ tu, jak dtugo zechca. Ze smut-
kiem, ale pozwola im odej$¢ w kazdej chwili, oczywiscie
nie bez pozegnania.

* Zywig sic ptodami rolnymi, zbozem i jagodami,
a takze jajkami, ktére wedtug nich pojawiaja si¢ czasem
w dolinie. Nie wiedza w ogdle, co to jest kura. Wprawdzie
profesor Rutler opowiadat im o kurczakach, ale nikt nigdy
zadnego nie widziat.

« Zycie w dolinie jest dos¢ monotonne, ale szczesliwe.
Sprowadza si¢ do pracy na roli, ceremonii, i zbierania jajek.
Tych ostatnich jest taka obfito$¢ i sa tak pozywne, ze nikt
nie gloduje. Okropnianie nie znaja pieni¢dzy, dzigki jajkom
nie choruja, i zyja bardzo dtugo. To chyba najspokojniejsze

miejsce na §wiecie.

MG: zwré¢ uwage na kontrasty miedzy trzema swiatami
— naukowcy z ekspedycji sa chciwi, zadufani w sobie i prze-
konani o wlasnej wyzszosci. Mieszkaricy Andéw sg cheiwi
i pazerni - nie sg stereotypowymi dumnymi Indianami.
Okropnianie sg za to autentycznie sympatyczni i zyczliwi,
cho¢ moze nieco sztywni i rygorystyczni (a moze jednak
nie? Przeczytaj trzy proponowane komplikacje ponize;j).
Podstawowe prawo Okropnian to zakaz kregéw i kul. Jesli
ktos z BG w oczywisty sposéb demonstruje co$ okraglego
- np. mistrz Kung-Fu ma widoczny symbol Yin-Yang, pilot
posiada koliste gogle, a szalony wynalazca wykorzystuje
kulisty bojler do napedzania maszyn parowych — Okrop-
nianie nadal bedg przyjazni, lecz ze smutkiem skazga go na
Kamieniotomy (,Takie jest prawo, mistah!”). Rozwigza-
nie jest oczywiste - kota i kule w kostiumach bohateréw
powinny zosta¢ zastgpione kwadratami lub szescianami,
a jako zados¢uczynienie BG powinni nauczy¢ mieszkan-
c6w jakiejs nowej wiedzy lub pokazaé¢ cos nowego.

Nierozwiazana zagadka to, oczywiscie, pochodzenie jaj.
W rzeczywistosci, szescienne kamienie na dnie doliny to...




szescienne kury o granitowej skérze! Rankiem, gdy wszy-
scy Okropnianie $pig, znosza one wielkie ilosci jaj. Jesli BG
zaczng obserwowaé miejsca, gdzie znajduje si¢ jajka, lub
przyjrza si¢ rzekomym sze$cianom (zmieniajg potozenie
w nocy), bez trudu dojrza, ze to rzeczywiscie kury. Ich
mieso okaze si¢ tykowate, ale, rzeczywiscie, niezwykle
pozywne. Dla Okropnian, ktérzy nigdy nie prébowali

migsa, bedzie ono przepyszne.
Finat

W oryginalnym komiksie kulminacja byto wydmuchanie
kanciastych balonéw (to ma sens w kontekscie). Gra RPG
jednak ma swoje prawa — oto trzy komplikacje, ktérych
mozesz uzy¢, by zapewni¢ ciekawy finat przygody.

Brzydki pod-
tekst

Inspiracja dla obecnej
kultury Okropnian bylo
amerykariskie Potudnie
- gléwny tekst przygody
zaklada, ze profesor
Rutler byt szlachetnym
czlowiekiem. A co,
jesli to nie prawda?
Jesli BG réznig si¢ od
wzoru, (jesli takich nie
ma, zaléz, ze wystar-
czy posiadanie bardzo
zaokraglonej glowy!)
zostang potraktowani
gorzej i z gory skazani
na ciezka prace. W tym
wypadku BG beda
musieli odbi¢ przyjaciét
i przekona¢ Okropnian
do bardziej postepowych
zwyczajéow. Finatem
bedzie wigc dyskusja
miedzy Prezydentem
a BG.

Starozytne

prawa

Co sprawia, ze wszystko w dolinie jest kwadratowe? By¢
moze jest ona siedzibg dziwnej sily, zmieniajacej prawa
fizyki? Okropnianie moga pod maska zyczliwosci ukrywaé
nieludzkie zamiary i sktada¢ ofiary kwadratowemu wyna-
turzeniu. Albo by¢ przez takiego potwora zniewoleni i,
cho¢ sa naprawde poczciwi, ze smutkiem wypetnia rozkazy
prawdziwego wtadcy. Finatem przygody bedzie walka lub
ucieczka przed kwadratows bestia. BG zostang zamknieci
w jednej sali z galaretowatym szescianem. Inteligentny
potwér moze oszczedzi¢ BG 1 naznaczy¢ ich jako swoich
emisariuszy do §wiata zewngtrznego — tak jak uczynit to
z profesorem. Jesli potwdr byt nieinteligentny, uznaj, ze

o

profesor Rutler byt bardzo charyzmatyczny i po prostu
wyni6st si¢ bardzo szybko z miasta.

Pozeracz jajek

W takim wariancie Okropnianie wiedzg o istnieniu kurcza-
kéw. Jesli BG opowiedza o ich smaku lub ztapia jednego, ci
powiedzg o istnieniu straszliwej bestii, pozerajacej kurczaki,
a czasem nawet ludzi. To wielki dinozaur, ktérego kto§ musi
upolowad. Jesli BG maja nowoczesna bron, powinni da¢
sobie rade z jaszczurem. (swoja droga pamigtaj, jak Okrop-
nianie zareaguja na stwierdzenie, ze bron ,miota kule”.)
Olbrzymi, kwadratowy tyranozaur - lub stado kwadrato-
wych raptoréw - to widowiskowy finatowy przeciwnik.
Alternatywnym przeciwnikiem moze by¢ wielki ,troll”,
lub stado ogromnych pajakéw. Najczesciej takiego potwora
nie da si¢ tak po prostu
zastrzeli¢ — BG beda
musieli znalez¢ sposéb,
by go schwyta¢ (zawali¢
w jaskini, zrzuci¢ w prze-
pas¢, zwiazac?).W koncu
jednak wizyta BG
w dolinie dobiegnie
konica. W podstawo-
wym wariancie przy-
gody Okropnianie nie
beda zatrzymywad
BG sitg i zaprosza do
ponownych odwiedzin.
Jesli BG przypomna
sobie o celu podrézy,
tubylcy z radoscia dadza
im dowolng ilo$¢ jajek,
kompas i mapy profe-
sora oraz dwa kurczaki.
Podréz z powrotem
bedzie réwnie cigzka.
BG zgubiag powrotna
droge do doliny, a mapy
okazg si¢ bezwarto-
sciowe. W Bogocie
odkryja, ze cztonkowie
ekspedycji doszli juz do
siebie. Z checig zbadaja
kurczaki — i ustala, Ze oba ptaki to koguty. BG zakoricza
wiec podréz w punkcie wyjscia. Co wyniesli z tej wyprawy?
Ciekawe przezycia i nowe trofea. Dla wielu poszukiwaczy
przygéd wystarczy swiadomosé przezycia przygody. Kur-
czaki przygarnie pewnie jakis ogréd zoologiczny — kto wie,
moze da si¢ je jednak skrzyzowa¢ ze zwyktymi kurami?

Statystyki:

Mieszkancy Okropnej Doliny, cho¢ wygladaja odmiennie,
bez watpienia sg ludZmi. Wygladem przypominaja nieco
kwadratowych Indian, co potwierdzaja kwadratowe pta-
skorzezby na $cianach ich domostw.




Zwykty obywatel

Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k10, Zrecznoséé k4

Umiejetnosci: Przekonywanie k6, Przetrwanie k6,
Spostrzegawczo$¢ k6, Walka k4, Wspinaczka k8

Charyzma: +1 Tempo: 6 Obrona: 4,

Wytrzymaloéé: 6

Zawady: Dziwactwo (mania kwadratéw), Honorowy, Konus
(ale kwadratowy), Nawyk (akcent potudniowca),

Przewagi: Charyzmatyczny.
Sprzet: N6z (Si+k4)

3 Prezydent Brett
* Mieszkancy Okropnej Doliny w petni zaak-

ceptowali demokracj¢ i réwnosé. Zamiast

wodza i rady starszych maja wiec Prezydenta i jego gabinet,

oraz Kongres. Prezydent Brett jest wigc charyzmatycznym,

sympatycznym przywédca Okropnian.

Duch k8, Sita k8, Spryt k8, Wigor k8, Zrecznosé k8

Umiejetnoséci: Odwaga k8, Przekonywanie k8, Przetrwanie
k6, Rzucanie k6, Spostrzegawczosé k6, Tropienie k6, Walka
k6, Wspinaczka k8, Wysmiewanie k8.

Charyzma: +3, Tempo: 6, Obrona: 6,

Wytrzymalosé: 6

Zawady: Bohaterski, Dziwactwo (mania kwadratéw),
Honorowy, Konus (ale kwadratowy), Nawyk (akcent
potudniowca),

Przewagi: Charakterny, Charyzmatyczny, Garda,
Opanowany, Szycha,

Sprzet: Widcznia (Si+k6, +1 Obrona, Dwurgcezna, Odlegtosé

-,

2 Galaretowaty szescian
* Ta sze$cienna masa galarety pochtania

wszystko, co dostanie si¢ do jej wnetrza. By¢
moze to tylko bezrozumny $luz, ktérego lekaja sie prosci
Okropnianie. Albo potworne wynaturzenie, ktére jest ich
béstwem. Statystyki takiego inteligentnego stwora podane
sa w nawiasach Ta wersja potwora pochodzi z darmowego
dodatku Savage Beasts i jest oczywistym nawigzaniem do
klasycznego potwora z klasycznej gry fabularne;.
Duch k6, Sita k8, Spryt - [k8], Wigor k8 Zrecznosé k4
Umiejetnosci:-[ Przekonywanie k10, Wiedza (okultyzm) k6,
Zastraszanie k10]
Tempo: 2 ; Obrona: 2; Wytrzymaloséé: 10,
Zdolnosci specjalne:
* Duzy: Przeciwnicy majg premie +2 do wszelkich testéw
ataku.
* Bezmyslny [ Nieludzki intelekt] - Albo nie posiada
mozgu, albo posiada nieludzki intelekt. Jest odporny na
strach, zastraszanie, wszelkie préby woli oraz sztuczki, jak

S

réwniez na magie wptywajaca na umyst. (Jesli jest inteli-
gentny, da si¢ z nim jednak dyskutowaé. BG moga uzy¢
zastraszania i wy$miewania jako argumentéw w dyskusji).

* Paraliz: Szescian pokryty jest warstwa trucizny. Kazdy,
kto dotknie go gotym cialem musi wykona¢ rzut na Wigor
(+2), lub zostanie sparalizowany na 2ké6 rund.

* Pochlonigcie: Sluzowaty szescian atakuje, po prostu
pochtaniajac przeciwnikéw. Istoty, na ktére szescian
ywejdzie” zostaja wciagniete w glab jego ciata (musza
wykona¢ przeciwstawny test Sily z sze$cianem by si¢
wydosta¢ — a najpierw obroni¢ si¢ przed paralizem). Nawet
jesli bohater nie zostal sparalizowany, zaczyna si¢ dusic.
W kazdej turze niedany test Wigoru oznaczaé bedzie
jeden poziom Wyczerpania. Szeécian nie trawi metalu ani
szkta.

* Powolny: Tempo 2, nie moze biegaé.

e Przezroczysty: Szescian jest przezroczysty, wykonaj test
Spostrzegawczosci -2 by w ogdle go zauwazy<.

* Rozmiar +4

! Tyranozaur - Figura
© To klasyczny wielki gad, pozerajacy kurczaki.

Oczywiscie, jest kwadratowy. (Potwér pocho-
dzi z dodatku Savage Beasts).
Duch k12, Sita k12+7, Spryt k6 (Z), Wigor k10, Zrecznosé
ké.
Umiejetnoéci: Spostrzegawczos¢ k6, Tropienie k6, Walka k8,

Zastraszanie k12

Tempo 8, Obrona 6, Wytrzymaloé¢ 17 (3),
Przewagi: Nerwy z tytanu.
Zdolnosci specjalne

e Pancerz +3: Twarda, tuskowata skéra.

* Ugryzienie: S+k8

* Przerazajacy -2

* Nieulekly: T-Rex jest odporny na strach i zastraszanie.

* Wielki: Przeciwnicy otrzymuja premi¢ +4 do wszelkich
testéw ataku.

* Rozdeptanie: Obrazenia réwne kostce Sity, licza si¢ jak
bron ciezka. Wrég musi wykonaé przeciwstawny test Sity
lub Zrecznosci, by wydobyé¢ sie spod stopy dinozaura.
Jesli ten stoi w miejscu, wrdg jest przyszpilony i otrzymuje
w kazdej rundzie obrazenia réwne Sile gada (cho¢ tyrano-
zaur woli po prostu zjes¢ takiego przeciwnika).

* Potknigcie: Jesli dinozaur uzyskat dwa przebicia w tescie
ataku ugryzieniem, moze potkna¢ ofiar¢ w calosci (tylko
o rozmiarze maksymalnie +1). Potknigte istoty otrzymuja
w kazdej rundzie 3k6 obrazen, moga jednak sprébowaé
wyzwoli¢ sie, jesli majg néz lub podobne narzedzie.
Wymaga to testu Zrecznosci przeciwko Wytrzymatosci
8. Jesli zadasz gadowi co najmniej jedng rane, mozesz
wydostaé si¢ na zewnatrz.

* Rozmiar +7
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