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SCENA PIERWSZA:
Szczury WobpNE

Scena zaczyna si¢ w Metropolitan Museum of Art
w Nowym Jorku. Jest sierpien 1939 roku. Buck i Virgi-
nia (lub twoja wtasna druzyna) zostali wynajgci, by udaé
si¢ do Ameryki Potudniowej i zdoby¢ stawne ,,Oko Kilqu-
ato”. Zadepeszowali juz do Anglii i $ciagneli na pomoc
doktora Golda. Muzeum nie pozwoli im zostawi¢ Katora
bez opieki, a Danny Dare akurat jest w miescie i chetnie
zrelacjonuje kolejng wielka przygode.

Niech Buck, Virginia, Danny i doktor przetestuja
Wyszukiwanie (Buck nie jest w tym szczegélnie dobry,
ale moze mu si¢ poszczesei). Jesli komus si¢ uda, dowie
si¢ tego 1 owego o celu misji. Oko jest ogromnym zéttym
klejnotem — by¢ moze granatem — wprawionym w posag
ogromnego krokodyla, znajdujacym si¢ posréd indianskich
ruin gdzie§ w Brazylii. Nic nie wiadomo o drugim oku:
hiszpanscy ksieza z korica XIX wieku, ktérzy przypadko-
wo odkryli ruiny podczas wyprawy misjonarskiej na potu-
dniowy wschéd od rzeki Purus, méwili tylko o jednym.

Przebicie w tescie Wyszukiwania pozwala odnalez¢
w archiwach kopie raportu misjonarzy. Jest po hiszpari-
sku, a poza tym paskudnie nabazgrany, ale test Wiedzy
Ogolnej przeprowadzony przez osobe znajaca hiszpanski,
pozwoli odczyta¢ dodatkows informacje o tresci: ,trzyma
Oko posiada... nad wszystkimi gadami” (tak naprawde
tekst brzmi: ,Indianie twierdza, ze osoba trzymajaca Oko
posiada catkowitg kontrole nad wszelkimi krokodylami.”)

Kustosz muzeum, dr Thomas Wetmore, zorganizowat
bohaterom przelot do brazylijskiego miasta Belem, gdzie
czeka¢ ma na nich 16dz o nazwie Amazonia. Ekspedycja
dotrze nig w gére rzeki Purus, do wioski o nazwie Pinobe.
Jej mieszkancy powtarzaja legendy o Bogu Krokodylu,
co moze oznaczaé, ze w poblizu znajduja si¢ zaginione
ruiny.

Budzet na zaopatrzenie ekspedyciji, ktéry druzyna moze
wykorzysta¢, wynosi 10008.

BeLEM

Samolot z Nowego Jorku ma miedzyladowanie w Dallas
(Teksas), nastepnie kieruje si¢ do miasta Meksyk, a potem
do Brazylii. Nocny lot nie jest szczegdlnie komfortowy,
ale odbywa si¢ bez przygéd — druzyna dociera na miejsce
w stoneczny, srodowy poranek, okoto 10.00.

W Belem nie ma prawdziwego lotniska — pilot sadza
maszyne na pojedynczym pasie startowym, na potudnie
od miasta. Z powietrza Belem wyglada na nieskladne
skupisko budynkéw, pomiedzy ktére wrcisnigto rudery
z blachy i wszelkiego $miecia. Na péinocy rozlewa si¢
potezna Amazonka, wijac si¢ na péinocny zachéd i znika-
jac w dzungli, daleko na horyzoncie. Wyladowawszy,
pilot udaje si¢ do lokalnej kantyny, aby zjes¢ co$ i wypic.
Druzyna powinna skierowaé si¢ na nabrzeze i poszukac
swojej todzi, jezeli jednak chce, moze jeszcze kupi¢ od
miejscowych zaopatrzenie (ktére jest tu mniej wiecej dwa
razy drozsze).

Na nabrzezu czeka juz skrzynia niezbgdnego ekwi-
punku — jest w niej suszone migso, namioty, podstawowy
sprzet archeologiczny i tak dalej. Lodzi pilnuje samotny
Brazylijezyk, Jose Ortiz, uzbrojony w karabin. Zna rysopis
grupy, wiec na widok bohateréw uchyla kapelusza i méwi:
SWitamy w Brazylii. Oto wasz okret.” Jose to uczciwy
cztowiek, wiec zaopatrzenie jest nietknigte.

Rzecznl PIrAcl

Gdy grupa zacznie pakowaé ekwipunek na poktad, zblizy
si¢ do niej banda pigciu podejrzanych typéw. To grasujacy
na rzece piraci, ktérych przywédcy, Manuelowi ,,Manolo”

Fiorito, wpadta w oko pigkna Virginia. Podejdzie zatem -

na czele swojej zalogi, i zagadnie: ,Ola, senorita. Pewnie
przydatby ci si¢ silny mezczyzna.” Obrzuca reszte druzy-

ny buiczucznym spojrzeniem i szczerzy si¢ w usmiechu, -

probujac onie$mieli¢-band¢ gringo swoim machismo.
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Przebieg "zajs’cia zalezy do reakcji druzyny. Manolo

chee: A) zaliczy¢ Virgini¢ (cho¢ nawet on rozumie, ze to

_sie raczej nie uda), B) zarobi¢ kilka groszy, bardzo wolno

" *tadujac zaopatrzenie na poktad, C) dowiedzie¢ si¢, dokad

wybiera si¢ druzyna, zeby poptynac za nig i ukras¢ jej t6dz

D) poturbowac¢ kilku gringo.

Jezeli w ruch péjda piesci, piraci z ochota zabiorg si¢

___—do bitki. Nie majg zamiaru nikogo zabija¢ (przynajmniej

nie tutaj), ani samemu da¢ si¢ zabic. Jezeli kto§ siegnie po
brori, Manolo szybko si¢ wycofa, obrzucajac bohateréw
wyzwiskami i krzyczac, ze zawota policje (czego, oczywi-
$cie, nie zrobi).

ManoLo
Zwalisty zabijaka, poszukujacy okazji. Jego
banda przepita wczoraj ostatnie grosze, a pienia-
dze ze sprzedazy Amazonii i jej tadunku zapewnityby
alkohol i kobiety na kilka tadnych miesiecy.
Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k4, Wigor k8, Zrecznos¢ k6
Umiejetnosci: Odwaga k8, Plywanie k6, Reperowanie ko,
Spostrzegawczos¢ k6, Strzelanie k6, Walka k10, Zeglowanie k8
Charyzma: -2 (-6); Tempo: 6; Obrona: 7; Wytrzymatosé: 7
Zawady: Krwiozerczy, Wredny
Przewagi: Krzepki, Nerwy ze stali
Sprzet: Duzy néz (w kaburze na tydce) (Si+k4)
Jezyki: angielski, portugalski, hiszpanski

Piraci z Amazonki (4)

Eachudry pod komenda Manolo. Obecnie bez broni, ale
juz niedtugo nadrobig ten brak.
Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6, Zrecznosé ké
Umiejetnosci: Odwaga k6, Ptywanie k6, Reperowanie k6,
Spostrzegawczos¢ k4, Strzelanie k6, Walka k8, Zeglowanie k6
Charyzma: -2 (-6); Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymatosé: 5
Zawady: Wredny
Przewagi: -
Sprzet: Brak

_Jezyki: angielski, portugalski, hiszpariski

——Poscic!

Gdy bohaterowie poradza sobie z Manolo, moga
wreszcie wyruszy¢ na wody Amazonki. Po kilku godzi-
nach wszyscy wykonuja test Spostrzegawczosci. Posia-
dacz najwyzszego wyniku dostrzega duza 16dz, odlegta
o kilkaset metréw, ale szybko nadrabiajaca dystans. To
oczywiscie Manolo i jego piraci.

Poniewaz lotr jest w dobrej komitywie z dowddca
okolicznego garnizonu, posiada bardzo szybka i zwrotna
16dz, uzbrojona w dodatku w karabin maszynowy Maxi-
ma!

Masz teraz okazje wyprébowaé reguty Poscigu. Miara
Odlegtosci wynosi 57, a za sterem todzi piratéw stoi
sam Manolo. Odleglos¢ jest poczatkowo Skrajna, ale
przeciwnicy otrzymuja +2 do Zeglowania ze wzgledu na
Maksymalng Predkos¢ ich todzi. Celem druzyny jest albo
umkna¢ piratom, albo ich pokonaé. Wspétczynniki tajda-
kéw s takie same, jak podano wyzej.

Jezeli nie masz ochoty na Poscig, przeprowadz zwykta
walke. Zaléz, ze piraci zblizaja si¢ na 24” i otwieraja
ogien. L.odzie zachowuja ten dystans, o ile bohaterowie
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nie zrobig czego$ glupiego. Manolo ma zamiar odstrzeli¢
przynajmniej Bucka (czy kazdego, kto akurat strzela z jego
Tommy Guna), zanim sprébuje abordazu. W dodatku
prébuje nie wychyla¢ si¢ bardziej, niz to konieczne (kabi-
na sterowa daje mu Petng Ostong (-4), a $ciany zapewnia-
ja pancerz +3).

Reszta piratéw kryje si¢ za niskimi burtami fodzi,
uzyskujac Srednig Ostong (-2) i +3 pancerza. Pamigtaj, ze
wszyscy odejmuja -2 od Strzelania, ze wzgledu na koty-
sanie.

ManoLo

Manolo chce dostaé Amazoni¢ nietknieta, wigc kazat
ludziom strzela¢ do zatogi i nie uszkodzi¢ todzi. Posiada
takie same wspétczynniki, jak wezesniej, ale jest uzbro-
jony.
Sprzet: Duzy néz (w kaburze na tydce) (Si+k4), pistolet kalibru .38,

(zasigg: 12/24/48; obrazenia 2k6; SzS: 1; strzaly: 6), 10 zapaso-
wych naboi.

Piract z Amazonki (10)

Piraci robia, co im kazano: strzelaja do bohateréw
i starajg si¢ nie zarysowa¢ Amazonii. Tylko szaleniec przy
Maximie jest nieco mniej ostrozny i jezeli poczuje potrze-
be, che¢tnie rozniesie 16dZ bohateréw na strzepy. Wspét-
czynniki piratéw nie zmieniajg si¢, teraz jednak maja bron:
duze noze (Si+k4), karabiny Mauser (zasi¢g: 24/48/96),
obrazenia: 2k8; SzS: 1; strzaly: 5), 10 naboi, karabin
maszynowy Maxim (zasieg: 24/48/96), obrazenia: 2k8;
SzS: 3; strzaty: pas ze 100 nabojami). Karabin jest zamo-
cowany na tréjnogu, wiec pozwala zignorowa¢ odrzut (ale
nie kotysanie fodzi).

Amazona
Przysp/Mask. predkosé: 2/6; Wytrzymatosé: 13 (2); Zaloga: 1+9.

Eobz piraTOW
Przysp/Mask. predkosé: 3/12; Wytrzymalosé: 15 (4); Zaloga: 1+9.
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Popsumowanie

Piraci walcza, poki druzyna nie wyeliminuje Manolo

/1 przynajmniej siedmiu jego podkomendnych. W takim

wypadku zawréca w dét rzeki, by zapolowaé na tatwiej-
$z3 Zwierzyne.

Jezeli bohaterowie przybija do brzegu, przeciwnicy beda
sciga¢ ich w gtab dzungli.

Gdyby piraci jakim$ cudem wygrali, Manolo wrzuci
ciata do rzeki i zabierze Amazoni¢ do miasta, na sprzedaz
(twierdzac, ze ja znalazt). Nie dobije Wyeliminowanych
postaci, wigc MG moze pozwoli¢ ci¢gzko rannym boha-
terom dotrze¢ do brzegu, lub sprowadzi¢ na ratunek
okolicznych rybakéw, ktérzy nienawidza piratéw. By
jednak podja¢ przygode, druzyna bedzie musiata odzyskaé

Amazonig lub znalez¢ inny sposéb dotarcia w gére rzeki.

SCENA DRUGA:
ANIOEOWIE MIEOSIERDZIA

Bohaterowie wedruja na zachéd przez kilka dni,
bezpieczni na pokladzie Amazonii. Drugiego dnia, tuz

_——przed potowsa drogi, ktéra wypada w Manaus, natrafia-
ja na dramatyczng cene: na brzegu rzeki lezy rzad zwlok

Indian z pobliskiej wioski. Kilku zywych tubylcéw kreci
si¢ wokét, zupetnie bezradnie.

Jezeli druzyna sprébuje poméc, odkryje, ze wioska cierpi
na chorob¢ powodujaca biegunke, odwodnienie i §mier¢.
Indianie nie méwia po angielsku, ale ich szaman postu-
guje si¢ famanym hiszpaniskim, potrafi opisa¢ symptomy
i powiedzie¢, ze zaczelo si¢ tydzien temu.

Test Wiedzy Ogolnej, wykonany przez osob¢ znajaca
si¢ na nauce, albo Leczenia -2, pozwoli ustali¢, ze lokalne
zrédlo zostalo zakazone cholera. By opanowad sytuacje,
potrzebne beda antybiotyki, czysta woda i bardzo dobit-
na instrukcja, ze ptyn nalezy od tej pory gotowaé przed
wypiciem (co zreszta Indianie zwykle robia, ale nie prze-
strzegaja rygorystycznie).

Na szczescie, na poktadzie Amazonii jest sporo swiezej
wody i lekéw. By si¢ przystuzy¢, druzyna musi oczywiscie
odda¢ spora czes¢ wlasnych zapaséw — jezeli gracze si¢ na
to zdecyduja, daj kazdemu po fuksie.

Gdy bedzie po wszystkim, szaman wepnie we wlosy
osoby, ktéra pomogla najbardziej, jaskrawe, niebieskie
piéro. ,To uczyni ci¢ bratem rzecznego ludu”, powie
tajemniczo. Czarownik nie ma pojecia o kulcie krokodyli
(patrz nizej).

Manaus

Trzeciego dnia, okoto potudnia, Amazonia minie
Manaus, dos¢ duza wies rybacka. Mozna w niej uzupet-
ni¢ benzyne do todzi, kupi¢ wode i jedzenie. Nie ma nato-

_miast broni, amunicji ani zadnego sprzg¢tu. Caly pobyt

przebiegnie spokojnie i bohaterowie powinni wkrétce
ruszy¢ w dalsza drogg.

SCENA TRZECIA:
DZUNGLA AMAZOKSKA

Dwa dni pézniej ekspedycja dotrze do miejsca, ozna-
czone na ich mapie jako wioska Pinobe. Lezy z dala od
cywilizacji, a jej mieszkaricy nie znajg ani stowa po angiel-
sku — kilku postuguje si¢ natomiast tamanym hiszpan-
skim.

Tubylcy witaja grupg z otwartymi ramionami, wiedza
bowiem, ze ekspedycja przywozi rozmaite dobroci. Dzie-
ci juz ciesza si¢ na cukierki i czekolade, a kobiety nie
moga doczekac si¢ tkanin (obydwa towary znajduja si¢ na
Amazonii wlasnie po to, by da¢ je wiesniakom). Mezczyz-
ni lypia pozadliwie na bron i amunicje¢. Na todzi nie ma
dodatkowego uzbrojenia na sprzedaz, (zbrojenie Indian
jest sprzeczne z brazylijskim prawem), wigc bohaterom
zostaje najwyzej podzieli¢ si¢ wlasnymi zapasami.

Po zakoniczeniu formalnosci, ktérys z graczy zagadnie
pewnie o krokodyle ruiny. Naczelnik wioski pokiwa glowa,
mruknie co§ w stylu ,krokodyle... duzo niebezpieczne”,
a potem wskaze palcem Tommy Guna Bucka, domagajac
si¢ go jako zaplaty za informacje. Test Przekonywania
sprawi, ze zadowoli si¢ pistoletem (z przynajmniej dwoma
zapasowymi magazynkami), a przebicie pozwoli obtaska-
wi¢ go towarami z odzi i unikna¢ handlowania bronia.
Jezeli druzyna ma niebieskie pidro ze sceny drugiej, doda-
je +2 do rzutu.

Gdy bohaterowie wyciagna juz od naczelnika Pinobe
informacje, ten kaze im ruszy¢ kilka mil w gére niewiel-

kiej zasolonej rzeczulki. Tam natrafig na ruiny. ,Uwazaj-

')7

cie” doda ,,Gruzy znowu krwawié¢

Naczelnik stara si¢ nie méwi¢ o tym wprost, sugeruje .

jednak, Ze ruiny sa znéw zamieszkane i sklad‘a si¢ tam
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ponownie Il;rwawe ofiary. Wioska nie miata na razie
kontaktu z cztonkami kultu, wédz zaktada jednak, ze to
~wkrétce nastapi — podobnie, jak rzecz si¢ miata w innych
osadach.

"W kazdym razie, naczelnik zobowiazuje si¢ pilnowa¢
todzi do powrotu druzyny. Nie ma pojecia o Niemieckich
»archeologach”, wyprzedzajacych grupe Bucka (patrz

’

___nizej) — mieli Pinobe bez zatrzymywania sie.

W GEAB DZUNGLI

Droga przez dzungle jest powolna i mozolna. Niech
gracze dokladnie opisza, co ze sobg biora — sprzet umiesz-
czony w opisie postaci to najbardziej prawdopodobne
elementy ekwipunku.

W dzungli jest goraco i parno, wigc wszyscy wykonuja
test Wyczerpania.

Przeprawa

W pewnym momencie druzyna musi przekroczy¢ odno-
ge rzeki, wzdluz ktérej podaza. Z pobliskich drzew krzy-
czg i skrzecza malpy. Na przeciwnym brzegu wida¢ do
potowy zanurzone w wodzie, okrwawione kosci pechowe-
go czlonka ich stada (jezeli nie sadziles, Ze teraz kolej na
piranie, to chyba grasz w niewtasciwg gre!).

Matpa zgingta niedawno, a zapach jej krwi wciaz przy-
ciaga tawice glodnych piranii. Krwiozercze ryby kraza
niespokojnie w miejscu przeprawy i zaatakuja wszystko,
co tylko znajdzie si¢ w wodzie.

Strumiert ma ponad 5” (10 metréw) szerokosci, wigc
nie da si¢ go przeskoczy¢. Trudno go réwniez ominaé,
a wedrujac w gére lub w dét nurtu bohaterowie widza, jak
piranie ptyna za nimi. Mogga za to sprébowacé przeskoczy¢
wodg o tyczce, ale nurt jest gleboki na jakie§ dwa metry,
wiec muszg zdoby¢ okoto trzymetrowy drag i wykonac test

* Zrecznosci z -4. Jesli komus sie nie powiedzie, wpadnie do

_—=—wody na srodku koryta. Jezeli nieszczgsnik umie Ptywac,

i

dotrze do brzegu po jednym ataku piranii. Osoba, ktéra
tego nie potrafi, musi uzyska¢ pomoc — a piranie atakuja ja
w kazdej turze, gdy pozostaje w wodzie.

Eawica PIRANI

Lawica glodnych piranii, o ostrych jak brzytwy zebach
ma wielko$¢ Sredniego Wzornika Wybuchu — poza tym
traktuj ja jak pojedynczg istote. Otrzymawszy rang, stado
sie rozprasza.
Cechy: Duch k12, Sita k8, Spryt k4(Z), Wigor k10, Zre¢cznosé k10
Umiejetnosci: Spostrzegawczosé k6
Tempo: - Obrona: 4; Wytrzymalosé: 7
Zdolnosci specjalne:

* Kasliwe: Piranie zadaja w kazdej rundzie setki matych ukaszen,
automatycznie trafiajac wszystkich na obszarze miarki i zadajac
2k4 obrazeri.

* Podzial: Jesli trzeba, ryby moga podzieli¢ si¢ na dwie mniejsze
grupy (wielkosci Matego Wzornika). Wytrzymatos¢ takich tawic
spada wowczas o 2.

* Réj: Obrona +2; Lawica sktada si¢ z setek matych ryb, wigc bron
tnaca i ktujaca nie zadaje im obrazeni. Or¢z o dzialaniu obsza-
rowym oraz strzelby dziataja normalnie. Bohaterowie nie moga
deptaé ryb (jak innych rojéw).

* Wodne: Terhpo 10
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SADZAWKA $MIERCI

Strumieni ptynie na péinoc, prowadzac do duzego, zaso-
lonego stawu. Test Spostrzegawczosci powoli dostrzec,
ze na jego brzegach wyleguja si¢ krokodyle. Przy przebi-
ciu bohaterowie zauwazg tez, ze co$ btyszczy w mule po
drugiej stronie (to tuska naboju — patrz nizej). Nerwo-
wo okrazajac sadzawke znajda w pobliskich krzakach
mnoéstwo kosci (wszystkie zwierzece). Gdy beda w poto-
wie drogi, promienie storica odpowiednio rozéwietlag wode
i grupa zobaczy nozdrza czajacego si¢ tuz pod powierzch-
nig ogromnego krokodyla! Rozdaj karty i nie ujawniaj
swojej, jakbys dostal najnizsza. Zwierze jest martwe, wigc
nie zaatakuje, ale by¢ moze krewka druzyna zmarnuje na
nie troche cennej amuniciji.

Dotarlszy na druga strone, grupa moze zbadaé tajemni-
cze btyski. Znajdzie mniej wiecej tuzin tusek po nabojach
9mm — to bardzo nietypowy kaliber w tych czasach i tym
miejscu §wiata. Kazdy, kto rozejrzy si¢ za sladami, odkryje
liczne odciski stép. Test Tropienia lub Spostrzegawczosci
-2 pozwala ustali¢, ze slady pozostawili ludzie noszacy
buty (a nie mokasyny czy inne tubylcze obuwie).

NIEZBEDNI NAZISCI

Druzyne wyprzedza — raptem o kilka minut — grupa
»archeologéw” z SS. Hitlerowscy szpiedzy w Anglii prze-
chwycili telegram Bucka do doktora Golda, a wystana
przez nazistéw ekspedycja przybyta na miejsce dzien przed
bohaterami. Posuwata si¢ jednak wolniej i teraz bohatero-
wie ja dogonili.

Jesli gracze ostrzelali martwego krokodyla z sadzawki,
nazisci zastawili putapke i czekaja, kto si¢ zblizy — przete-
stuj Zaskoczenie. Poniewaz Niemcy maja dogodna pozy-
cje, w pierwszej turze posiadaja ,bezwzgledna przewage”.




——  Pamigtaj, ze Virginia ma Szésty zmyst i potrafi wyczu-
_———wal pulapki zanim w nie wpadnie, jesli przetestuje

Spostrzegawczos¢ -2. Podbicie pozwoli jej zaalarmowa¢
druzyne — w takim wypadku wszyscy otrzymuja karty,
a nazisci tracg przewage.

Jezeli natomiast druzyna nie ostrzelata krokodyla ani
celowo nie narobita hatasu, niech przetestuje Skradanie.
Ty rzué¢ za Spostrzegawczo$é nazistow (dodajac Kosé
Figury, za to, ze jest ich wielu). Jesli zli wygraja, szybko
si¢ zaczaja, jak wyzej. Jezeli przegraja, Buckowi i jego
grupie mignie ostatni czlonek wrogiej ekspedycji, znikaja-
cy wlasnie w gestych zaroslach, kilkaset metréw z przodu.
Teraz to bohaterowie moga zdecydowac, co si¢ stanie.

Nazisci nie majg zamiaru pertraktowaé, o ile nie sa
w powaznych klopotach. Zaatakuja natychmiast, gdy
bohaterowie nieco si¢ rozluznia, by¢ moze zaczynajac od
Wysmiewania lub Zastraszania.

Wycoraé SIE!

Gdy tylko pierwszy esesman padnie, reszta rozproszy
si¢ po okolicznej dzungli, by powréci¢ w nastgpnej scenie.

SS OBerSTURMFUHRER RUDOLPH SCHROEDER
Zanim Hitler objal wtadze¢, Rudolph byt tylko
" drugorzednym, ekscentrycznym akademikiem.
Potem jednak ,dowiédl” ktérej$ z teorii aryjskich i zaczat
piaé sie w gére. Wiadza, ktérag ma obecnie, catkiem uderzy-
ta mu do glowy i korzysta z niej, by zemsci¢ si¢ na $wie-
cie, ktéry tak dtugo go ttamsit. Jest tysiejacym blondynem,
ktéry od czasu awansu na obersturmfuhrera doprowadzit
swoje mdle ciato do doskonatej formy.

Schroeder dowiedzial si¢ o Oku od londyriskich
agentow i uwierzyl, ze jego rzekome mistyczne moce s3
prawdziwe — a ich odkrycie jeszcze bardziej pomoze mu

w karierze. Pamietaj, ze ma Przewage Szczesciarz, wiec

zaczyna walke z 3, a nie 2 fuksami.

Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k10, Wigor k8, Zrecznosé k8

Umiejetnosci: Leczenie k6, Odwaga k8, Pilotowanie k8, Ptywanie
k6, Prowadzenie k6, Przekonywanie k8, Spostrzegawczos¢ k10,
Strzelanie k10, Walka k6, Wyszukiwanie k8, Wysmiewanie k10,
Zastraszanie k8, Zeglowanie k6

Charyzma: -4; Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymalosé: 6

Zawady: Krwiozerczy, Slubowanie (wiernos¢ Trzeciej Rzeszy),
Wredny

Przewagi: Bacznos¢!, Charyzmatyczny, Szczgsciarz, Trzymac szyk!

Sprzet: Duzy néz (Si+k4), Schmeiser (zasigg: 12/24/48; obrazenia:
2k6; SzS: 3; strzaty: 32), 3 dodatkowe magazynki, plecak z woda
i jedzeniem na dwa dni

Jezyki: angielski, francuski, niemiecki, rosyjski, portugalski,
hiszpanski.

ArcuroLonzy” z SS (4)

Podwtadni Schroedera to banda prostych drabéw, fana-
tycznie oddanych swojej sprawie. Wiedza, ze ich najwaz-
niejszym zadaniem jest odzyska¢ Oko, wigc wycofaja si¢
na pierwszy rozkaz dowédcy.

Cechy: Duch ké, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznosé k6

Umiejetnosci: Odwaga k6, Ptywanie k6, Spostrzegawczosé k6,
Strzelanie k8, Walka k6, Wysmiewanie k6, Zastraszanie k8,
Zeglowanie k6

Charyzma: 0; Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymalosé: 5

Zawady: Krwiozerczy, Slubowanie (wiernoéé Trzeciej Rzeszy),
Wredny

Przewagi: Rock & Roll!

Sprzet: Duzy néz (Si+k4), Schmeiser (zasieg: 12/24/48; obrazenia:
2k6; SzS: 3; strzaty: 32), 3 dodatkowe magazynki, plecak z woda
ijedzeniem na dwa dni

Jezyki: angielski, niemiecki, jeden jezyk europejski (kazdy wtada

innym)

SCENA CZWARTA:
Oxo KiLeuaTo

W gérnym biegu, potok z prawej strony otaczaja strome,
wysokie wzgérza, z lewej natomiast otwiera si¢ szeroka
dolina. Wyrasta z niej — to niestychane! — kamienny tuk,
tworzacy most nad rzeczka i siggajacy wejscia do jaskini
w zboczu wzgodrza.

Posrodku tuku znajduje si¢ profil krokodyla z ogrom-
nym, l$nigcym na zétto klejnotem — Okiem Kilquato!

Niestety, ponizej leniwie krazy pdl tuzina krokody-
li. Nad nimi, p6t wiszac nad dziurg w poszyciu tuku, stoi
zwiazany i zakneblowany Indianin — przewodnik, ktéry
doprowadzit tu grupe z SS (to dzigki niemu Niemcy mogli
omingé wioske Pinobe). Nieszczesnik uciekt od swoich
zleceniodawcéw, gdy napotkali ogromnego krokodyla
w poprzedniej scenie, umknal w dzungle i wpadt prosto
w rece wyznawcow kultu krokodyli. Ci, niewiele myslac,
zwiazali go i przeznaczyli na ofiar¢ dla swoich ,bogéw”.

Tuz nad dziurg w moscie stoi szaman kultu, Indianin

ubrany w skére i maske krokodyla. Na pierwszy rzut oka
moze wydawac si¢ cztowiekiem-jaszczurem.

Gdy druzyna sie zblizy, szaman zauwazy ja i pospiesznie

zepchnie jerica do otworu, wprost w paszcze wyglodnia-

tych gadéw. Te szybko rozerwg go na strzepy — zapewni -

im to jednak zajecie na-przynajmniej trzy rundy,
e
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Na lewo od bohateréw, wérdd gruzéw dawnych kamien-
nych taw, stoi reszta sprowadzonych przez szamana czton-
kéw kultu — wojownicy wybrani ze wzgledu na rozmiar

" idzikos¢, ktérzy w promieniu jednej mili od Oka porastaja

-

B

nadto krokodyla skéra. Kazdy, kto si¢ zblizy, dostrzeze, ze

, ich ciata pokrywa skérzasta, guzowata powloka, podobna

do krokodylej. Ustyszawszy zblizajacych si¢ odkrywcéw,
JIndianie szybko ukryja si¢, prébujac zaatakowac intruzéw
z zaskoczenia, gdy ci zbliza si¢ do kamiennych taw.

Walka sprowadzi ponadto ocalatych nazistéw, ktérzy
w poprzedniej scenie rozproszyli si¢ wsréd dzungli.
Wychyna z lewej strony w drugiej rundzie, z bronig
w garsci, i sprébuja wystrzela¢ zaréwno Indian, jak druzy-
ne.

Tymczasem, szaman Tanango rozkaze krokodylom
atakowa¢ — co zrobia, kiedy tylko skoncza z nieszczg-
snym przewodnikiem. Pamigtaj, Ze schody prowadzace na
szczyt tuku zaczynaja si¢ w wodzie. Czlonkowie kultu nie
obawiaja si¢ jaszczuréw, lecz ich przeciwnicy zdecydowa-
nie powinni!

KroxopyLE (6)

Krokodyle sa wielkie, dobrze odkarmione i wzmoc-
nione przez magi¢ Oka. Najchetniej czajg si¢ tuz pod
powierzchnia (Srednia Ochrona -2) az ofiara wejdzie
do wody, a wéwczas uzywaja umiejetnosci Tarmosze-
nia. Jezeli druzyna nie wskoczy do wody od razu, prébu-
jac dosta¢ sie na schody, potowa jaszczuréw wypetznie na
brzeg, a pozostata tréjka bedzie czeka¢ pod woda, az kto$
si¢ zblizy.

Cechy: Duch k6, Sita k12+2, Spryt k4(Z), Wigor k10, Zre¢cznosé k4
Umiejetnosci: Odwaga k6, Ptywanie k8, Spostrzegawczos¢ k6,
Walka k10
Tempo: 3; Obrona: 7; Wytrzymalosé: 11(4)
Zdolnosci specjalne:
__* Pancerz +4: Aligatory i krokodyle majg twardg skére (+2) — te

wzmacnia nadto moc Oka (+2).

_—=———+"Tarmoszenie: Aligatory i krokodyle chetnie tapig ofiar¢ w potez-

N

ne szczeki, a potem zaczynaja rzucaé gtowa, weiaz zaciskajac zeby
wokét zdobyczy. Jezeli jaszczur trafi z przebiciem, zadaje oprécz
normalnych obrazen, 2k4 obrazeni dodatkowych.

* Ugryzienie: Si+k6

* Wodne: Tempo 5

Esesmant ()
Ocaleli z poprzedniego starcia.

KRrokobyLI wojownicy (5)

Twardzi wojownicy wybrani osobiscie przez Tanango,
fanatycznie lojalni i gotowi odda¢ zycie. Nosza przepaski
i bizuteri¢ z zgbéw oraz pazuréw krokodyli.

Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8, Zrecznosé k8
Umiejetnosci: Odwaga k8, Ptywanie k6, Przetrwanie k8, Rzucanie
k8, Spostrzegawczosé k6, Walka k10, Zastraszanie k8, Zeglowa—

nie k6
Charyzma: 0; Tempo: 6; Obrona: 8; Wytrzymalos¢: 8 (2)
Zawady: Lojalni (Tanango)

Przewagi: Zaprawieni w walce
Sprzet: Krokodyle wiécznie (Si+k8; Obrona +1; odlegtosé 1).
Wi6cznie sa najezone zgbami krokodyli, dlatego zadaja wiecej
obrazen, niz normalne.
Zdolnosci specjalne:
¢ Pancerz +2: Skéra wojownikéw jest réwnie twarda, jak ich béstw.
Jezyki: indiangki

{
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TANANGO, SZAMAN KROKODYLI

" Tanango byl niegdyé szamanem plemienia

towcéw gléw, zamieszkujacego dorzecze. Okazat
si¢ jednak oszustem, niezdolnym wyleczy¢ cérke wodza ze
$miertelnej choroby. Zostal wygnany i bigkat si¢ po dzun-
gli, az natrafil na $wiatyni¢ krokodyli. Tam objawil mu si¢
sam Kilquato, Wiadca Krokodyli, ktéry namascit czarow-
nika i podarowal mu magiczne moce. Tanango zdotat
nastepnie przeniknagé¢ do wiosek sasiednich plemion,
omami¢ najlepszych wojownikéw i sprowadzi¢ ich tu, by
stuzyli potwornemu bogu. Na szczescie kult dziata od
raptem kilku miesigcy i jest weiaz dosé watly.

Gdy kto$ zacznie do niego strzela¢, Tanango skryje si¢
catkiem za murem tuku, uniemozliwiajac trafienie. Wyda
telepatyczny rozkaz ataku krokodylom, albo podczas
swojej akcji wychynie, by rzuci¢ czar, a nast¢pnie skryje si¢
znowu. By go siegnad, bohater musi posiada¢ Wstrzymana
akcje 1 odjac od testu -4, ze wzgledu na ostone.

Jezeli stanie si¢ oczywiste, ze szaman nie zdota zwycie-
zy¢, wycofa sie do Jaskini Weielenia.

Cechy: Duch k10, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznosé ké
Umiejetnosci: Leczenie k4, Przetrwanie k8, Spostrzegawczos¢ k6,
Walka k4, Wiara k10, Wiedza (hiszpaniski) k4, Wysmiewanie k8

Charyzmg: 0; Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymatlosé: 8 (3)

Zawady: Slubowanie (stuzy¢ Kilquato)

Przewagi: Nadprzyrodzone zdolnosci (Cuda), Nowa moc, Punkty
mocy, Regeneracja mocy

Cudaiich warianty (15 punktéw mocy)

* Bariera: Szaman potrafi rozkazywa¢ dzungli. Jego wersja cudu
dziata tylko w promieniu 1” od lasu — nie moze uzy¢ jej w wodzie,
na tuku ani w jaskini.

* Pocisk: Cud dziata normalnie, ale nie wida¢ zadnego uderzenia.
Ofierze otwieraja si¢ po prostu rany, jakby ugryzt ja wasnie
krokodyl.

« Zmiana ksztaltu: Szaman moze zmieni¢ si¢ w krokodyla, wydajac
5 punktéw mocy.



Sprzet: Krokodyle wiécznie (Si+k8; Obrona +1; odlegtosé 1).
Wiécznia jezy si¢ zgbami krokodyli, dlatego zadaje wiecej obrazen;
skérzana zbroja (+1)

Zdolnosci specjalne:

* Pancerz +2: Skéra szamana jest réwnie twarda, jak krokodyla.

Jezyki: indianski, hiszpariski

Jaskinia KiveuaTo

Bohaterowie nie musza wchodzi¢ do jaskini: Oko jest na
zewnatrz i mozna je wydtubaé po kilku godzinach syste-
matycznego niszczenia posagu. Jezeli jednak przestapia
prég groty, powita ich zlowroga putapka. Podloge zdobig
setki ptytek, kazda ozdobiona z¢gbem — cz¢s¢ jest kroko-
dyla, inne naleza do rozmaitych zwierzat. Rzecz w tym,
ze bohaterowie muszg stapac po ktach krokodyli. W prze-
ciwnym wypadku ze $cian wystrzelg wlécznie o grotach
pokrytych zebami, zadajac wszystkim w korytarzu 4ké6
obrazen!

Jezeli bohaterowie wpadna na rozwigzanie i sprébu-
ja identyfikowaé wlasciwe z¢by, musza testowaé Spryt
z -4, lub bez kary, jesli maja ze sobg zab jaszczura. By
bezpiecznie przejs¢ korytarz, trzeba wykonaé trzy takie
testy. Kazdy, kto idzie za pierwszym bohaterem i stara

——""si¢ stawia¢ stopy w tych samych miejscach, testuje Spryt,
__——dodajac do wyniku +2. Porazka oznacza fatalnie falszywy

krok i obrazenia 4k6, jak opisano wyzej.

Jezeli druzyna jest dos¢ tebska, by jako$ oznaczy¢
wiasciwe ptytki, przejscie korytarza bedzie wymagato od
tej pory testu Zrecznosci +2.
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KomNATA WoIoOWNIKOW

Krokodyli wojownicy zamieszkuja duzg jaskinie. Maja
w niej palenisko, niechlujne postania, troche 0zdéb z kosci
i z¢b6w, oraz kilka drobiazgéw, bedacych produktami
cywilizacji: puste puszki, gwizdek czy gars¢ brazylijskich
pesos.

SAMOTNIA SZAMANA

Drugi tunel prowadzi do wilgotnej, ciemnej komory,
ktéra zamieszkuje przywédca kultu. Wala si¢ w niej
mndstwo kosci, fetyszy, krokodylich skér i wszelkiego
kultowego $miecia. Nie ma natomiast t6zka, gdyz szaman
sypia w plytkiej sadzawce z tytu pomieszczenia.

Ponadto, krétka inspekcja pozwoli znalezé kilka niespo-
dziewanych skarbéw — trzy hiszpanskie dublony i ztoty
krzyz! Test Wiedzy (Historii) ujawni, ze pochodza z XV
wieku, a zdrowy rozsadek podpowie, ze skoro monet jest
kilka, z pewnoscia w poblizu znajduje si¢ wigcej.

Kazdy, kto podejdzie do sadzawki, zobaczy, ze woda
faluje. Zbiornik jest za maty, zeby zyt w nim krokodyl,
ale ciemna plama z tylu wskazuje na podwodny tunel.
Btysk kolejnych dublonéw skieruje pewnie uwage druzy-
ny w strone wielkiego finatu przygody.

Jaskinia. WeIELENIA

Podwodne przejscie w samotni szamana prowadzi do na
wpot zalanej groty — by do niej doptynaé, wystarczy na
kilka chwil wstrzymac oddech.

Woda po drugiej stronie sigga do pasa. Pod stopami
bohateréw co$ zgrzyta, nie sposéb jednak dojrzeé, co to,

MAPA DANNYEGO

.RULAPKA

KOMNATA

JASKINIA WOITOW:NIKOW.
WCIELENIA :

; ;.;: :

SAMOTNIA
SZAMANA
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pomimo dwéch plonacych na Scianach pochodni. Zresz-
ta, druzyna pewnie nie zwrdci uwagi na chrzesty, skoro
_doktadnie naprzeciw wejscia znajduje si¢ nisza, w ktérej

" léniztotem hiszpanski skarb!

, Oczywiscie, zloto nie jest za darmo. Chrupkie podio-
ze zadcielaja ludzkie kosci, pamiatki positkéw gigantycz-
nego krokodyla czajacego si¢ w centrum jaskini. Ogrom-

_ny, magiczny jaszczur jest wcieleniem Kilquato na ziemi

i posiada drugie oko béstwa.

Potwér czeka bez ruchu, péki ktos nie ruszy po skarb
— a potem btyskawicznie wynurza si¢ i atakuje. Jezeli jest
tu réwniez szaman Tanango, czai si¢ za sterty zlota, by
zaatakowac jednoczesnie ze swoim béstwem.

Woda powoduje, ze teren jest trudny (Tempo spada
o potowe).

GIGANTYCZNY KROKODYL
Potworny jaszczur ma prawie 10 metréw, skére

czarng jak noc i tylko jedno, zétte oko. Od razu
widaé, ze to nie zwykty materiat na torebke!
Cechy: Duch k6, Sita k12+6, Spryt k4(Z), Wigor k12, Zrecznosé k4
Umiejetnosci: Ptywanie k8, Spostrzegawczos¢ k8, Walka k12
Tempo: 5; Obrona: 8; Wytrzymaloéé: 17 (4)
Zdolnosci specjalne:

* Pancerz +4: Grubg skére krokodyla (+2) wzmacnia magiczna moc
Oka (+2).

* Wodny: Tempo 4

* Ugryzienie: Si+k10

* Duzy: Ze wzgledu na duzy rozmiar krokodyla, atakujacy go
bohaterowie dodajg +2 do testu.

* Tarmoszenie: Kiedy wielki gad trafi z przebiciem, miazdzy kosci
ofiary jak tylu nieszczg¢$nikéw przed nig. Jego ogromne szczeki
zadaja dodatkowo 2k8 obrazeri!

* Rozmiar +5: Potwér ma prawie 10 metréw diugosci!

— -

SLAWA 1 FORTUNA

Gdy ogromny krokodyl padnie trupem, natychmiast
zacznie si¢ rozkiadaé, az pozostanie po nim tylko zétte
oko, wielkosci pitki tenisowej i stwardniate na kamien. Po
$mierci wcielenia béstwa nie jest juz magiczne, ale wcigz
warte dla muzeum 20 000$.

Bohaterowie moga tez wydoby¢ hiszpanski skarb, za
ktéry muzeum zaplaci odstgpne w wysokosci 100 000$.
Zaréwno zloto, jak klejnot, mozna tez sprzedaé pigcio-
krotnie drozej na czarnym rynku antykéw, ale grupa
Bucka nie powinna ryzykowa¢ utraty dobrych relacji
z kustoszem i informacji o kolejnych znaleziskach w imie

szybkiego zarobku.
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