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W wielkim swiecie jest scenariuszem do autorskiej gry Mini War opartej na mechanice Savage
Worlds. Gre mozna znalez¢ na stronie wydawnictwa Gramel (http://wydawnictwogramel.pl/downloa

d/Mini%20War%201.1.pdf). Gracze wcielajg sie w ozywione figurki do gier bitewnych, ktére walcza
o przetrwanie i wtadze nad jednorodzinnym domkiem.

BG opuszcza znany sobie Swiat, trafiajgc do obcej krainy, ktérg okaze sie centrum handlowe.
Figurkom nie pozostaje nic innego jak wyruszy¢ w epickg podréz i powréci¢ do swojego krolestwa,
jakim jest Dom Malarza (wtasciciela figurek). Dla oséb, ktore graty juz w Mini War bedzie to dobre
rozwiniecie gry i mozliwos$¢ przezycia catkiem nowej przygody. Swigteczna Apokalipsa jest réwniez
dla oséb, ktére z MW nie miaty nic wspdlnego. Powinna by¢ mozliwa do rozegrania w czasie dwdch
sesji (lub jednej dtuzszej - okoto 8 godzin). W ponizszym tekscie znajdziesz wszystkie potrzebne do gry
informacje. Przygoda oferuje zupetnie inne spojrzenie na sSwiat ,wielkich ludzi”, pozwalajac
eksplorowac naszg rzeczywistos$é z perspektywy malutkiej zabawki.

Mini Swiat

Najbardziej charakterystycznym elementem przygody jest fakt, ze BG majg po okoto 2 cm
wzrostu. Jest to atut, dzieki ktéremu gracze beda mogli przypomnieé sobie o tej przygodzie nawet
dtugo po jej zakorczeniu. Musisz jednak pamietac o kilku istotnych elementach, ktére pozwolg nadac
grze charakterystycznego klimatu:

- Nie nazywaj po imieniu — Figurki nie do korica rozumieja Swiat ludzi. To, co dla nas bedzie
czerwong sofg, dla matej zabawki stanie sie , kolosalnym, czerwonym pudtem o miekkich scianach”.
Staraj sie wiec opisywaé wszystko jak najbardziej obrazowo, bez nazywania. Niech figurki same
odkrywaja, z czym tak naprawde maja do czynienia.

- Badz szczegotowy — Przez to, ze figurki sg bardzo mate, istotne stajg sie dla nich rzeczy, na
ktore my prawie nie zwracamy uwagi. Na przyktad na wspomniang wyzej sofe mozna by sie wdrapad,
dzieki uchwytom do jej rozsuwania. W mikroswiecie wszystko jest istotne, nawet wgtebienia z fugg
miedzy kafelkami mogg nabra¢ duzego znaczenia, gdy uzy¢ ich jako przeszkody terenowej (chociazby
popychajac przeciwnika tak, by potknat sie i przewrdcit). Albo lampki $wigteczne. Moze da sie na nie
wspigé dzieki temu, ze kabel podtgczony jest do gniazdka, ktére jest stosunkowo nisko? Staraj sie
wiec skupia¢ na wszystkich drobiazgach, ktére dla Ciebie nic nie znacza, ale mogg catkowicie zmienic
sytuacje figurek.

- Plastik to nie ciato — Wbrew pozorom Bohaterowie tez sg wyjatkowi. Z jednej strony jest to
po prostu rycerz czy zabdjczyni jak w typowym fantasy, w rzeczywistosci jednak sg to ozywione,
plastikowe zabawki. Zamiast powiedzie¢ ,spadtes i obites sobie kolana”, powiniene$ stwierdzi¢ ,ten
niefortunny upadek sprawit, ze zdartes sobie farbe na nogach”. Podobnie figurka nie bedzie krwawita,
piszczata z bdlu, a w kontakcie z ogniem nie zapali sie, tylko rozpusci. To samo dotyczy¢ bedzie jej
przeciwnikdéw. Pamietaj o tym z jakiego materiatu sg wykonani i czym tak naprawde sg. W innym
wypadku Gracze szybko zapomng czym jest ta przygoda i bedy sobie wyobrazali swoje postaci na
przyktad jako ,,malutkiego elfa”.

- To az trzydziesci centymetrow! — Akcja przygody rozgrywa sie w centrum handlowym.
Cztowiekowi przejscie z jednego korica na drugi moze nie zajgé nawet dziesieciu minut, ale dla
trzycentymetrowej figurki bedzie to bardzo trudna przeprawa, ktéra zajagé moze nawet caty dzien!
Pamietaj o tym, gdy starasz sie opisywac podroz figurek. Na pewno nie mozesz sobie pozwoli¢ na
pdjscie na tatwizne i powiedzenie ,Dobrze, wiec z pietra schodzicie na parter”. W normalnej grze
bytoby to naturalne, tutaj zejscie na parter to catkiem nowe wyzwanie. Jak chcecie to zrobié?
Bedziecie zeskakiwac po schodach? Przechodzi¢ po sieci lampek $swigtecznych? Chcecie skorzystaé z




windy? A jak planujecie naciskaé guziki, skoro sg na wysokosci 1,5 metra?! Wykorzystuj zabawe skalg
i pozwdl bawic sie nig grajacym.

Musisz rowniez mie¢ na uwadze to, ze sSwiat, w ktérym poruszajg sie figurki nie jest
przystosowany do istot ich rozmiaru. Oznacza to, ze jedng z najwazniejszych umiejetnosci w Mini War
jest Wspinaczka. Pamietaj o tym, gdy BG bedg dobierali sobie postaci. Jesli wykorzystacie gotowych
bohaterow, ktorych znajdziesz na kolejnych stronach podkresl graczom, ze Euix oraz Szpon wspinajg
sie niczym pajaki, ale Lean z powodu odtamanego ramienia bedzie miat bardzo powazne problemy
podczas przepraw inajprawdopodobniej zawsze trzeba bedzie go jakim$ sposobem wciggnaé do
gory. Moze to by¢ bardzo przykre doswiadczenie dla dumnego rycerza, ktéry nigdy nikogo nie prosit
0 pomoc.

- Nie masz kieszeni — W przeciwienstwie do prawdziwych ludzi, dla figurek te wszystkie
kieszenie i plecaki to jedynie ozdoby. Posta¢ zdolna jest do swobodnego noszenia przy sobie jedynie
swoich ,, domysinych” przedmiotédw (czyli przede wszystkim broni). Nie jest mozliwe, zeby postac
upchneta pod swoéj plastikowy ptaszczyk np. wykataczki i zapomniata o tym, ze jg ma. Oczywiscie
bohaterowie mogg nosié ze sobg rézne rzeczy takie jak mapa czy latarka, ale pamietaj, ze trzymanie
tego sprawia, ze Figurka ma catkowicie zajete rece. Bohater moze takze po prostu co$ na sobie
powiesi¢, na przyktad line zrobiong ze sznuréwek. Taki oplgtany bohater otrzymuje kare -1 do
wszystkich akcji ruchowych, a zrzucenie balastu na ziemie to akcja.

- Czy moge to podnie$é? — Gdyby figurki moglty dzwigaé tyle, co pomniejszony do ich
rozmiaréw cztowiek, bytyby praktycznie niezdolne do interakcji z otoczeniem. Niestety nie jest to
fajne i grywalne, wiec nalezy to zmienié. Proponuje rozstrzygaé takie sytuacje na oko, ale BG bez
trudu powinni np. nacisng¢ wytacznik swiatta, we dwadjke podnies¢ otdwek, czy catg grupa zepchngc
duze pudetko z regatu. Jesli Gracze beda uparci i dociekliwi, mozesz powiedzie¢, ze figurka jest
w stanie podnie$é pieciokrotnos$é swojej wagi, ale zniechecam do wnikania w tak szczegétowe liczby
(w koncu przygoda symuluje raczej lekka bajke, a nie program przyrodniczy o mréwkach). W walce
ten zwiekszony udzwig nie ma zadnego wptywu na rozgrywke.

- Wprowadz Graczy w $wiat — Zmiana konwencji na wcielenie sie w ,miniaturowych
wojownikdw” moze by¢ dla grajagcych dos¢ trudna. Poczagtkowo mogg mieé oni powazny problem
z wyczuciem tego, na co sobie mogg pozwoli¢ ich postaci i w jakim kierunku powinni kombinowac.
Powinienes utatwi¢ to Graczom w pierwszych scenach gry. Mozesz odpowiednio akcentowad
istnienie pewnych elementéw otoczenia albo nawet podpowiadaé grajgcym, gdy widzisz, ze s3
zagubieni i nie wiedzg co zrobié. Nie martw sie, ze bedziesz musiat robié¢ tego przez catg gre. Na
pewno po dwéch lub trzech scenach bedga radzili sobie doskonale.

- Poczucie tesknoty — W przygodzie bardzo istotng role odgrywa che¢ powrotu Bohateréw do
domu. Jesli odczuwasz, ze Gracze majg trudnos¢ z takg motywacjg, mozesz co jaki$ czas w opisach
miejsc i postaci poréwnywac je z podobnymi w Domu Malarza, robigc to nostalgicznym tonem.

- Muzyka — Nie podam Ci tutaj listy utworéw. Chciatem tylko zwrdéci¢ uwage, ze przygoda
w rzeczywistosci jest w dos¢ lekkiej konwencji. Odradzam wiec réznego rodzaju ostre kawatki, nawet
podczas walki czy poscigow. W koncu to historia o zabawkach. Postuchaj muzyki w Toy Story czy
Ralph Demolka, nawet w czasie scen akcji. Polecam wiec raczej spokojng muzyke, ktérg mozna
ustysze¢ w centrum handlowym. Jesli chcesz podkresli¢, ze akcja przygody dzieje sie w okresie
przedswigtecznym, warto dodaé do playlisty pare koled. Jesli lubisz przygotowywaé muzyke na sesje
to jestem pewien, ze modgtbys utozy¢ nawet cata playliste z muzyka w sSwigtecznych klimatach.
Zwtaszcza, ze znalezé mozna nawet koledy w wersji heavy metalowej, wiec wybér jest spory.

- Leczenie — Plastikowe zabawki sie nie lecza. Z tego powodu rany sg do$¢ powaznym
problemem i warto je wyparowywac. Aby mozna byto wyleczyé¢ rany niezbedna jest porcja dobrego
kleju i zdany test Reperowania.

Jeszcze jedna uwaga. Poniewaz Figurki raczej nie noszg zadnej zbroi, kazdy ma dodatkowy
punkt Wytrzymatosci. Nie uwazaj wiec za btagd w obliczeniach, gdy zauwazysz, ze kazdy ma o
1 Wytrzymatosci wiecej niz méwig zasady.




Streszczenie

Miedzy umywalka, a suszarka

Bohaterowie zaczynajg gre w miejskiej toalecie. Muszg zdoby¢é dowdd osobisty Malarza oraz
wydostac sie z tego Smierdzgcego miejsca.

Wesotostoneczni

Druzyna probujgc odnalezé sie w wielkim Centrum Handlowym trafia na grupe mieszkancow sklepu z
zabawkami. Dowiadujg sie o porwaniu przywoédcy klockoludkdéw przez ztowrogie zotnierzyki ze sklepu
modelarskiego, oraz ze uprowadzone zabawki mogg skonstruowaé dla BG $rodek transportu,
przydatny poza Centrum.

BG czeka walka w Cukierni, gdzie dowiadujg sie, ze za porwaniami wcale nie stojg bojowe figurki,
nazywane Nie Dotykac.

W stuzbie Generata

Generat, dowddca Nie Dotykac¢ wyjawia Bohaterom cel istnienia swojej organizacji, a ponadto
wyjasnia, ze to jego ludzie zostali porwani, za co obwinia sklep z zabawkami. Generat takze obiecuje
Bohaterom srodek transportu, w zamian za odbicie jego ludzi z rgk dwulicowych Wesofostonecznych.

Jak kamien w wode

Dzieki odrobinie szczescia bohaterowie dowiadujg sie, ze za porwaniami stoi nowa, trzecia sita —
pajaki! Jednak zdaje sie, ze dowodzi nimi ktos jeszcze. Wszystko wskazuje na to, ze porwani
przetrzymywani s w kuchni miejscowego fast fooda.

Robi sie goraco

Wielkie starcie z hordami pajgkdw, szczuréw oraz ich dowddcami — Szczurzym Krélem oraz szalonym
klockoludkiem, Sczepem. Podczas walki wsréd buchajacych ptomieni i zabdjczych pokryw wielkiego
grilla, druzyna zadecyduje o dalszych losach mieszkaricow Centrum Handlowego.




Swiateczne promocje

Bohaterowie zdobywajg s$rodek transportu, ale brakuje im mapy, ktérg wynies¢ musza
z supermarketu. W czasie ucieczki na zdalnie sterowanym samochodziku, pomiedzy walgcymi sie
regatami, Bohaterowie zrozumiejg, ze prawdziwe czarne charaktery bardzo nie lubig sie poddawad.

Ponadto, wyposazeni w dowdd, mape i latajgcy pojazd BG mogg $Smiato wyruszy¢ do domu, zegnajac

sie wczesniej z nowymi znajomymi.
Atak z przestworzy (alternatywna scena)

Alternatywny bonus dla zgdnych wrazen Graczy. BG uciekajg przed wscibskim i zabdjczo szybkim
sokotem, prébujac zgubi¢ go w miejskiej dzungli podczas szalonego poscigu.




Bohaterowie

Zelazny Lean — Jeden z najwspanialszych wojownikdéw Zakonu Czarnej Pétki, niezréwnany rycerz
i przywoédca. Nieszczesliwie podczas upadku w Centrum Handlowym jego reka roztrzaskata sie na
wiele fragmentdéw. Jedynie modelarskie talenty Malarza bedg w stanie przywrdci¢é mu jego dawng
Swietnosé.

Euix Czern Nocy - Euix nigdy nie zyskata uwagi Malarza na tyle by zechciat j3 pomalowa¢. Nosi wiec
na sobie jedynie czarny podktad. Mimo wszystko jest jednym z najlepszych zwiadowcéw Mrocznych
Elfek. | zamierza wréci¢ do swojej Matki, by ztozy¢ jej raport ze wszystkiego, co zobaczyta
w zewnetrznym $wiecie.

Szary Szpon - Szpony tego nieumartego sg uzywane w walce tak czesto, ze zadna farba nie utrzymuje
sie na nich dtuzej niz kilka dni. Ciekawski wojownik jest zafascynowany zewnetrznym sSwiatem
i zamierza poznac go jak najlepiej nim wréci do domu.

MODEL BOH-098 — Model nie pochodzi z Domu Malarza. Kiedy$ byt jedng z wielu figurek, ktore
wiezione s3 na sklepowych pétkach, ale zdotat sie wydostac i postanowit znalezé sobie dom, w ktorym
kto$ go przygarnie i pomaluje. Dobrze zna centrum handlowe i wie jak naprawiaé inne figurki. Nie jest
on modelem z gry fantasy; wyglada jak wspoétczesny zotnierz-technik.




Zelazny Lean
,Robcie, co méwie, i jakos z tego wyjdziemy. MozZecie na mnie polegad, zabijatem szczury gdy wy
byliscie jeszcze cieptym plastikiem w foremkach”

Jestes jednym z najszlachetniejszych rycerzy Lorda Miltona. Nigdy nie wahasz sie przed
stawieniem czofa niebezpieczenistwu, zawsze dotrzymujesz stowa i potrafisz wzigé¢ odpowiedzialnosc¢
za podwtadnych, jak na prawdziwego rycerza przystato. Wstawite$s sie zabiciem wielu szczuréw
w Domu Malarza i Twoim marzeniem jest pokonaé¢ w walce samego Kota, jednak potwér widocznie
boi sie Twej reputacji, bo do tej pory ewidentnie unika kontaktu. Teraz jednak rzucono cie w inny,
obcy swiat.

Co gorsza upadek na kafelkowa podtoge skonczyt sie dla ciebie fatalnie. Twoje lewe ramie
ztamato sie, i to w wielu miejscach. Zostaty po nim tylko zatosne resztki. Wiesz, ze nowe ramie zrobic
moze dla ciebie tylko Malarz, ktdry jest mistrzem w reperowaniu figurek. Wierzysz, ze i Tobie sprawi
nowa konczyne. Chociaz moze iw tym dziwnym miejscu ktos bedzie potrafit przywrdcié¢ Ci dawng
sprawnosc¢?

Czujesz na sobie olbrzymie brzemie. Jeste$ jedynym przedstawicielem Zakonu Czarnej Potki,
najsilniejszej armii w Domu Malarza. Twéj honor i duma podpowiadajg Ci, ze to wtasnie Ty
odpowiedzialny jeste$ za bezpieczenstwo i powodzenie catej podrdzy. Nawet jesli inne figurki nie
uznajg Twojego przywddztwa, nie umniejsza to obowigzkom, ktdre na Tobie cigzg. Czujesz duzg
obawe, ze moze ci sie nie powiesé, biorgc pod uwage Twdj stan oraz sytuacje, w ktérej sie
znalezliscie.

Jestes odpowiedzialny za to, by wszyscy wrdcili cato do domu. | nie zawiedziesz. Okryjesz sie
chwata, odzyskasz ramie i zgtadzisz przekletego Kota.

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8, Zrecznos¢ k8

Umiejetnosci: Walka k10, Rzucanie k6, Spostrzegawczosc k6, Przekonywanie k6, Zastraszanie k6, Wspinaczka
k6, Wypytywanie k6

Charyzma:+2, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymatos¢: 11

Zawady: Arogancki, Jednoreki, Lojalny, Uparciuch

Przewagi: Rycerzyk*, Metalowy model*, Krzepki, Charyzmatyczny, Nawatnica cioséw, Zabdjca olbrzymow
Sprzet: Miecz (k8+Si)

*cechy pochodzgce z Mini War

Rycerzyk

Wszystkie modele w tej armii sg solidne i majg na sobie tadne zbroje. Ich wytrzymatosc¢ jest wyzsza o 1

Metalowy model
Wymagania: brak

Kolekcjonerskie wydanie lub co$ w tym stylu. Wazne, ze jeste$ zrobiony z prawdziwego metalu co oznacza +2 do
Wytrzymatosci! Niestety gdy znajdziesz sie w wodzie, natychmiast idziesz na dno, niewazne jakbys sie starat.
Mozna wybrac tylko przy tworzeniu postaci.
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Euix Czern Nocy
,Chtopaki, bfagam Was... Wiecej myslenia! MoZemy to zatatwic lepiej, tylko skupcie sie i postarajcie
zrozumiec co do was powiem.”

Malarz nigdy nie pokryt Cie drugg warstwa farby, skazujac na los jednolicie czarnej figurki.
Inni widzg w tym przeklefistwo, ale dla Ciebie to dar. Zaden szczegét Twojego stroju i ekwipunku nie
jest podkreslony zadnym gtupawym kolorem, dzieki czemu doskonale zlewasz sie z otoczeniem. Nie
bez powodu jestes jedng z najskuteczniejszych Mrocznych Elfek w Pokoju.

Tak jak wiekszo$é Twoich sidstr jestes bezlitosna, bezczelna, tajemnicza i mroczna. Zacietym
charakterem nadrabiasz styl, ktérego brak Twojemu wizerunkowi. Dlatego Vraxia nadal Cie lubi
i zawsze traktuje jak Zrédto najcenniejszych informacji, posytajgc na najtrudniejsze misje zwiadowcze.
Nie mozesz sie doczekaé az opowiesz jej o tym, co zobaczyta$ w Swiecie Zewnetrznym. Ponadto
pragniesz wréci¢ do Domu i udowodni¢ swoim siostrom, ze brak farby to atut, a nie powdd do bycia
pietnowana. | dostatas od losu szanse, by udowodnic to po tysigckroé.

Nie wyobrazasz sobie sytuacji, w ktérej rozkazywac¢ miatby Ci gtupowaty rycerzyk lub, co
gorsza, trup, ktéremu kto$ pomalowat na zielono jego wystajgcy mdzg. Musisz sie ich trzymad, bo
tylko wspdlnymi sitami mozecie dotrze¢ do domu. Ale to, ze jestescie sobie niezbedni nie zmienia
faktu, ze nie masz zamiaru dac sie zdominowad. Jesli kto$ ma tutaj rozdawac karty to witasnie Ty.

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznos¢ k10

Umiejetnosci: Walka k6, Rzucanie k6, Wspinaczka k6, Skradanie k10, Spostrzegawczos¢ k6, Wiamywanie k6,
Wysmiewanie k8, Zastraszanie k6

Charyzma: -2, Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymatos¢: 6

Zawady: Durne lale!*, Niepomalowana*, Wredna, Msciwa (drobna)

Przewagi: Fascynujgca®, Skrytobodjca, Ztodziej, Krok skrytobdjcy*, Czujna, Dobywanie, Charakterna

Sprzet: Sztylet (k4+Si), 20 nozy do rzucania (Si+k4, 3/6/12) [noze odnawiajg sie co sesje]

*cechy pochodzace z Mini War

Durne lale!

Nienawidzisz Lesnych Elfek. Tylko Sojusz Czterech powstrzymuje Cie przed potamaniem im tych plastikowych
rgczek. Przy kazdej prébie kontaktu z nimi masz -8 do Charyzmy!

Fascynujaca

W tym catym mroku jest co$ pociggajacego. +2 do Charyzmy.

Niepomalowana (powazna)

Malarz nie miat czasu aby Cie pomalowac, lub po prostu nie przypadtes mu do gustu. Inne figurki patrzg na
Ciebie z pogarda, co oznacza kare -2 do Charyzmy, a brak faski Malarza skutkuje jednym fuksem mniej. Ale za to
bardzo tatwo zlewasz sie z otoczeniem, co daje ci premie +2 do Skradania.

Krok skrytobdjcy Wymagania: Mroczna Elfka, Doswiadczona, Zrecznos¢ k8

Potrafisz komus spojrze¢ prosto w oczy, a zaraz po tym wbi¢ mu ndz prosto w plecy! Jesli jakis przeciwnik
znajduje sie w zasiegu twojego Tempa, mozesz pojawic sie nagle za jego plecami i wykona¢ cios. Wykonujesz
przeciwstawny test Skradania przeciwko jego Spostrzegawczosci. Jesli wygrasz otrzymasz +2 do trafienia i
obrazen, a gdy uzyskasz przebicie bonus wzrosnie do +4. Nie mozesz skorzysta¢ z Kroku skrytobdjcy, gdy jestes

W zwarciu.
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Szary Szpon
»Naprawde chciatem tylko obejrzec. To nie wyglgdato na takie kruche... Przepraszam?”

Szpony zamiast fap, niezwykta sita, niesamowita szybko$¢ i wytrzymatosc. Jeste$
wojownikiem doskonatym... No prawie. Twdj problem polega na tym, ze zbyt czesto wtykasz nos
w nie swoje sprawy. Ogdlnie wtykasz go gdzie sie da, wszystko chcesz wiedzie¢, wszystko poznaé,
wszystko sprawdzi¢. W potaczeniu z niesamowitym talentem do wpadania w tarapaty czesto jestes
utrapieniem dla towarzyszy. Nikt jednak nie powie tego wprost. Inne figurki za bardzo Cie lubig.
Mimo, ze potrafisz wzbudzi¢ we wrogach realng groze, kazdy kto zna Cie cho¢ odrobine dtuzej,
zaczyna rozumieé, ze to tylko powierzchownos$¢. Wsréd towarzyszy zawsze jesteS Czarnym
Piotrusiem, ktdry spowoduje najwiecej humorystycznych sytuacji.

Zagubienie w wielkim budynku nie jest dla Ciebie wielkim problemem. Jestes
podekscytowany tym wszystkim, co bedziesz mdgt zobaczy¢. Najbardziej fascynuje Cie jak moze
wyglgda¢ Dom z zewnatrz. W twoim plastikowym ciele rodzi sie jednak dziwne uczucie. Zaczyna
brakowaé Ci podobnych Tobie szarych, martwych figurek. Wszedzie dobrze, ale wsréd martwych
najlepie;j.

Twoim najwiekszym problemem jest to, ze nie potrafisz opanowad swojej ciekawosci, a pech
przesladuje Cie na kazdym kroku. Z pewnoscig nie raz wciggniesz swoich towarzyszy w tarapaty.
Paradoksalnie, Zle znosisz, gdy w druzynie panuje apatia czy scysje i zrobisz wszystko, by zatagodzi¢
wewnetrzne spory. Jedynie wspdtpraca i przyjazi jest w stanie zapewni¢ Wam sukces i szczesliwy
powrdt do domu.

Cechy: Duch k8, Sita k10, Spryt k4, Wigor k8, Zrecznos¢ k10

Umiejetnosci: Walka k10, Wspinaczka k10, Skradanie k8, Spostrzegawczos¢ k6, Zastraszanie k6, Wysmiewanie
k4

Charyzma: -2, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymatos¢: 7

Zawady: Prawie jak trup*, Ciekawski, Jonasz (drobna), Niezdara

Przewagi: Charakterny, Szponoreki*, Obureczny, Podwdjne uderzenie, Grad ciosow

Sprzet: Szpony (Si+k6)

*cechy pochodzace z Mini War

Prawie jak trup

Przy blizszym poznaniu moze zyskuja, ale nikt nie chce ich blizej poznawad. -2 do Charyzmy.

Szponoreki
Wymagania: Nieumarty

Jeste$ typowym modelem bojowym, nikt nawet nie wpadt na pomyst, ze mozesz czasem chcie¢ podaé¢ komus
pomocng dton. Obie Twoje fapy to grozne, kosSciste szpony, prawie pozbawione mozliwosci chwytu. Walczac
wrecz jestes uzbrojony i zadajesz dodatkowe k6 obrazen, a takze otrzymujesz +2 do testéw Wspinaczki. Jednak
gdy prdébujesz czyms rzuci¢, cos$ chwycic lub uzy¢ jakiegos narzedzia (w tym broni) otrzymujesz -2 do wszystkich
testow.
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MODEL BOH-098

, Tutaj tez mieszka kot! Jakie zeby? On jest caty z pluszu... Wasze koty majq wieksze kty od szczuréw?

II/

| do tego ostre?! To takie fascynujgce

Twoje przebudzenie miato miejsce, gdy byte$s w plastikowym opakowaniu na sklepowej pétce. Dtugo musiates sie
tam meczy¢, a mimo wszystko nikt nie zainteresowat sie tym by Cie kupié. Niedawno, pragnac wolnosci, wyrwates sie ze
swego wiezienia, wychodzgc na zewnatrz. Nie zostate$ jednak ciepto przyjety. Trzesacy pietrem gang Nie Dotykad, peten
pieknie pomalowanych figurek byt gtuchy na Twoje btagania, by przyjeli w swoje szeregi kogo$, na kim nawet nie ma
podktadu.

Zostate$ przegnany i w samotnosci krgzysz, szukajac przyjaciét. Czasem zdarza Ci sie bezinteresownie pomagaé
innym zabawkom z Centrum. Nikt jednak nigdy nie docenit Twoich staran. Marzy Ci sie, by kiedys znalazt Cie jakis cztowiek,
zabrat do domu i pomalowat... Chciatbys mie¢ przyjacioét, ktérzy Cie docenia.

Bytes w tfazience w chwili, gdy wyladowata tam torba z kilkoma figurkami. Moze to jest witasnie szansa by Twe
marzenie sie spetnito?

Przed Toba duze wyzwanie. Musisz zdoby¢ zaufanie i przyjazn zupetnie obcych figurek. | musisz okazac sie na tyle
przydatny, by postanowili zabra¢ Cie ze sobg. Moze kto$ w koricu Cie doceni... Naprawde chciatby$ opusci¢ to Centrum
i znalez¢ sie w czyim$ domu... Swoim Domu.

Uwaga: Model moze by¢ zarowno postaciq meskq jak i zeriskgq.

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k10, Wigor k8, Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Walka k6, Strzelanie k6, Spostrzegawczos¢ k10, Reperowanie k10, Wspinaczka k6, Wyszukiwanie
k4, Skradanie k6, Wiedza ($wiat ludzi) k10

Charyzma: -4, Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymatos¢: 9

Zawady: Szeregowiec*, Niepomalowany*, Bohaterski

Przewagi: Nie ta gra*, Metalowy model*, McGyver, Czujny, Szczesciarz, Prawdziwy przyjaciel

Sprzet: UZI (2k6, PP1, 12/24/48, automat), 52 pociski (odnawiajg sie w tempie 10 na godzine), poreczny klucz
francuski (Si+k6)

*cechy pochodzgce z Mini War

Niepomalowany (powazna)

Malarz nie miat czasu aby Cie pomalowac lub po prostu nie przypadtes mu do gustu. Inne figurki patrzg na
Ciebie z pogardg, co oznacza kare - do Charyzmy, a brak taski Malarza skutkuje jednym fuksem mniej. Ale za to
bardzo tatwo zlewasz sie z otoczeniem, co daje Ci premie +2 do Skradania.

Szeregowiec (Drobna)

Modeli takich jak Ty nie posytano nigdy do ambitnych zadan. Odwracanie uwagi lub zmasowany atak byty
jedynymi sensownymi zastosowaniami. Ta przypadtos¢ pozostata Ci do dzisiaj. Bez wzgledu na to co zrobisz,
nikt nigdy nie przypisze zadnej zastugi jako Twojego wtasnego sukcesu. Zawsze bedziesz traktowany jedynie jak
najmniej istotny cztonek druzyny.

Nie ta gra Wymagania: Brak

Malarz kupit Cie z ciekawosci i nie da sie ukry¢, ze zupetnie nie pasujesz do zadnej z pozostatych armii. Moze
jestes orkiem? A moze kosmicznym piratem? Sojusz Czterech patrzy na Ciebie jak na wyrzutka co skutkuje -2 do
Charyzmy. Ponad to nie nalezysz do zadnej z powyzszych armii, przez co nie masz ich wad i zalet, a po prostu
wybierasz jedng przewage jak zwykty cztowiek. W zamian za to mozesz kupowaé ekwipunek réwniez z innych
epok (np. bron palng czy miecz swietlny o ile wystarczy Ci gotowki). Jesli zrezygnujesz z ekwipunku i zakupisz
sprzet tylko z zakresu "fantasy", Nie ta gra przestaje by¢ Przewagg i mozesz jg wzig¢ jako drobng Zawade. Mozna
wybrac tylko przy tworzeniu postaci.

Metalowy model Wymagania: brak

Kolekcjonerskie wydanie lub cos w tym stylu. Wazne, ze jestes zrobiony z prawdziwego metalu co oznacza +2
do Wytrzymatosci! Niestety gdy znajdziesz sie w wodzie, natychmiast idziesz na dno, niewazne jakbys sie starat.
Mozna wybrac tylko przy tworzeniu postaci.
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Centrum

Informacje dla MODELa

Trafites do Centrum miesigc temu i po ponad trzech tygodniach siedzenia w plastikowym wiezieniu
nie wytrzymates, wyrywajagc sie na wolno$é. Nie Dotykac¢ nie chciaty w swoich szeregach
niepomalowanej figurki, zostates wiec skazany na tutaczke. Zdotates$ dzieki temu poznac odrobine
cate Centrum.

Nie Dotykac to grupa uzbrojonych figurek, dowodzi nimi Generat z powaznym przerostem ambicji.
Znasz jednak pewien ich sekret. Mimo, ze potrafig byé naprawde niebezpieczni i sprawiajg wrazenie
wielkich twardzieli, ich niebezpieczna bron ma zazwyczaj 3-4 pociski, po wystrzeleniu ktérych stajg sie
bezbronni i mogg polegac jedynie na walce w kontakcie, w ktorej sg stabi. Nie Dotykac kontrolujg
wiekszos¢ Centrum, nie pozwalajgc nikomu dostac sie do ani opusci¢ Najwiekszego Wyboru.

Miejscem petnym zycia jest zawsze sklep z zabawkami, gdzie trwa wieczny karnawat. Nigdy jednak
nie odwazytes sie tam zajs¢ samemu. Zbyt mocno przypominasz Nie Dotykac by zapuscié¢ sie w te
rejony samemu, cho¢ bardzo bys tego chciat.

Ostatnio podczas swoich samotnych wedréwek zauwazytes, ze w okolicy pojawia sie rowniez wiecej
szczurdw, cho¢ sam nie wiesz dlaczego.
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Miedzy umywalkg, a suszarka

Wstep

Rozpoczecie przygody to ten kluczowy moment, kiedy wtasnymi stowami odcinasz rzeczywistos$¢ od
Swiata gry. Warto wtedy zdoby¢ sie na dtuzszy, barwny opis, ktéry wprowadzi grajgcych w klimat i
zacheci ich do gry. Nie moze by¢ jednak zbyt dtugi, by ich nie zmeczy¢!

Na poczatek najlepiej opisac scene kradziezy torby Malarza, ale z perspektywy figurek, ktére w koricu
siedzg zamkniete w torbie. Warto, by opis byt dynamiczny i mato precyzyjny. Ponizej znajdziesz
przyktad, na ktéorym mozesz sie wzorowac lub dostosowac go do wtasnego stylu:

Dzienn nie zapowiadat sie szczegdlnie. Malarz starannie spakowat Was do swej wielkiej torby,
owinietych w ggbke i posegregowanych. Podréze w takim stanie nie sq zbyt wygodne, ale mozna sie
przyzwyczaic. Najgorsza jednak jest ta wszechobecna ciemnosc¢ i ciggte rozwazania jak moze
wyglgdac Zewnetrzny Swiat...

Nagle z zamyslenia wyrwato was niesamowite szarpniecie, ktdre zatrzesto catq torbq! Szalone uczucie
jak cata zawartos¢ miesza sie, Wasi towarzysze krzyczq z przerazenia, gdy cafa torba podskakuje w
gore i w dot, nabierajgc ogromnej predkosci! Uderzenie! Ztamana noga wtasnie uderzyta kogos w
twarz. Styszycie krzyki ludzi, gdy cos szarpie Wami w tym cafym zamieszaniu... A pdzniej wszystko sie
uspokaja... Czujecie, jak torba staje na twardym gruncie... Po chwili do srodka wpada swiatfo...

To ostatnie przyjemne uczucie. PéZniej byto juz tylko gorzej...

Bolesne poczatki

Wiasciwa przygoda zaczyna sie w chwili, gdy figurki dochodzg do siebie po wypadnieciu z torby
Malarza, ktorg ztodziej wyrzucit na ziemie po zabraniu z niej telefonu oraz pieniedzy. Wszystko jest w
optakanym stanie, ale BG nie powinni narzekaé, poniewaz wszyscy ich towarzysze roztrzaskali sie w
drobny mak podczas upadku. Bohaterowie sg jedynymi ocalatymi. Jesli lubisz barwne, odwotujgce sie
do emocji opisy, w tym momencie mozesz wspomnie¢ towarzyszy Bohateréw (patrz ramka), ktorzy
teraz lezg w kawatkach na brudnej posadzce.

Lezy tez tutaj ogromna torba, ktdra niedawno jeszcze byta dla druzyny schronieniem, a takze petno
réznego typu drobiazgow takich jak: wybebeszony portfel, zapasowe obuwie, ni¢ dentystyczna, stare
kanapki, pét butelki napoju, chusteczka, zapatki, wykataczki, prawie catkiem wycisnieta tubka super
ultra kleju sklejajgcego w setng sekundy (wystarczy na dwie drobne naprawy figurek — np. doklejenie
straconej w czasie przygody nogi itd., pamietaj jednak, ze reka Leana jest doszczetnie potamana, a
doklejenie sobie cudzej reki w tym przypadku nie pomoze).
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K3 towarzyszy

Gdy zechcesz by opis byt petniejszy mozesz nazwac figurki, ktdre doszczetnie potamaty sie
podczas upadku. W tej sytuacji podstawg bedzie okreslenie relacji pomiedzy BG, a polegtymi. Jesli
Twoi Gracze lubig, mozesz im pozwoli¢ opisac utraconych przyjaciét, wynagradzajac opis Fuksem (jak
przy Przerywnikach). Mozesz tez zechcie¢ pozwoli¢ przetrwaé ktéremus z opisanych BN-6w, albo
nawet wszystkim. Wtedy przygoda moze mie¢ bardziej dramatyczny charakter, gdy beda tracili
towarzysza za towarzyszem, czy to rozpuszczonego na grillu w restauracji czy zastrzelonego przez
Nie Dotykac.

Tassul Szlachetny — Dzielny rycerz w boju korzystajacy z wielkiego topora. Zawsze robit
wszystko, by doréwnaé w boju Leanowi. Ich rywalizacja byta bardzo zazarta.

Iset Biata — Lesna elfka, ktéra za niepostuszenstwo zostata obdarta z farby. Euix nie lubita jej
jak wszystkich Lesnych, ale rozumiata jej bdl, bedac tak samo jednobarwna.

Dar’as — Arogancka, ztosliwa wampirzyca, ktéra zawsze wszystkimi pomiatata. Szpon
przysiegat, ze bedzie jg chronit podczas wszelkich wypraw. (UWAGA: Jesli zdecydujesz sie
wprowadzi¢ Dar’as do gry, a pdzZniej jg usmierci¢ — pamietaj, zZe to bedzie bardzo dramatyczna scena
dla Szpona. Powinienes zadbac o to, by nie mdgt sie on dla niej poswiecic, ale jesli tak sie stanie,
Gracz do korica gry powinien prowadzi¢ Dar’as - jej statystki znajdziesz na korcu przygody)

Jest to dobra chwila, aby wprowadzi¢ na scene Modela, ktéry dostat sie tutaj wentylacja, zwabiony
przez odgtosy zbierajacej sie z kataklizmu druzyny. Pozwél mu podejs¢ do pozostatych BG,
przedstawi¢ sie i da¢ Graczowi szanse by to on mogt wyjasni¢ druzynie gdzie sie znalazta. Jego
techniczne umiejetnosci mogg sie bardzo przydaé chociazby podczas dobierania odpowiedniego
sprzetu z torby.

To pierwsza okazja do tego by pokazaé druzynie jak ogromny jest otaczajgcy jg $wiat. Figurki znajduja
sie w meskiej toalecie, cata podtoga to wielkie, zimne, ptaskie i Sliskie kamienie, przedzielane biatymi
rowami, ktére w wielu miejscach sg czarne i kleiste. Ponadto bardzo brzydko tutaj pachnie. Sala
przypomina w tym wzgledzie Komnate Wielu Zapachow z Domu Malarza, ale z perspektywy malutkiej
figurki jest jeszcze bardziej oblesna. Nie jest to jedyne podobienistwo. Figurki rozpoznajg tutaj takie
kolosalne konstrukcje jak sedesy. Po nieréwno utozonych kaflach mozna sprébowaé wejsé na duzg
Sciane, ktéra w rzeczywistosci jest potkg z umywalkami oraz ogromnym lustrem ciggngcym sie przez
caty ich dtugosé¢. Dla niektérych figurek moze by¢ to nawet pierwsza w zyciu okazja spojrzenia na
swoje witasne odbicie i zobaczenia jak naprawde wygladaja!

W normalnych okolicznosciach druzyna awanturnikéw nigdy nie zainteresowataby sie tego typu
znaleziskiem, wiec na poczatku Gracze mogg nie zatapaé jak cenne rzeczy mozna tutaj zdobyc.
Sznuréowki to doskonata lina, ktora przyda sie w wielu okolicznosciach (chociazby by pomagaé przy
wcigganiu Leana w rézne miejsca). Jesli ktérys z BG przeszuka torbe i zda test Spostrzegawczosci
zauwazy tez klucze, ktore ztodziej musiat przegapié. Jest do nich podtgczona malutka latarka, ktéra
rowniez bedzie skarbem. Gdy odepnie sie jg od kluczy, bedzie jg w stanie nosi¢ jedna postaé, chociaz
nie bedzie mogta w tym czasie korzystac ze swoich rak. Zache¢ tez Gracza prowadzgcego Modela do
tego, by korzystat ze swojej Przewagi McGyver. Mozesz nawet podsungé mu jakis pomyst lub
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pozwoli¢ na to innym Graczom, jesli Model czuje sie poczatkowo zbyt zagubiony. Na przyktad
z zapatek i nici dentystycznej mozna zrobi¢ przenosng drabine, z chusteczek spadochron, a szynka
z kanapek to dobry wabik na szczury. Nie wszystko musi by¢ prawdopodobne, bo to gra akcji, a nie
podrecznik do techniki. Nie wolno jedynie przeczy¢ podstawowym prawom fizyki.

Watki osobiste

Przygoda ma konwencje przygodowg i powinna sobie z nig poradzi¢ dowolna ekipa
sktadajaca sie z figurek nie majgcych wiecej niz 3 cm wzrostu. Jesli jednak Twoi Gracze zdecydowali
sie na poprowadzenie Leana, Euix, Szpona i Modela, warto aby postaci te zostaty zakotwiczone
mocniej w przygodzie. Z tego powodu w ramkach znajdziesz pomysty na watki osobiste,
przeznaczone dla poszczegdlnych bohateréw, ktére mozna wprowadzi¢ do gry, by stworzy¢ kazdemu
Graczowi szanse na odegranie osobowosci jego postaci.

Jedli jednak postanowicie prowadzi¢ wtasne postaci, mozesz siegng¢ po watki osobiste,
przerabiajgc podane propozycje pod konkretnych BG lub tez tworzac witasne sceny, ktére
wprowadzisz do przygody.

Wazne jest, aby juz na tym etapie Bohaterowie okreslili, jakie majg plany w stosunku do swoich
postaci. Gracze najpewniej juz wiedzg, ze celem tej przygody jest powrdt do domu, ale istotne jest,
by BG réwniez doszli do tego wniosku i zastanowili sie jak majg zamiar tego dokonac. Przeciez nie
wiedzg nawet gdzie s3... ani jak wyglada Dom Malarza. Daj Bohaterom chwile na zastanowienie,
a jesli sami sobie nie poradzg zale¢ Modelowi rzut na jego Wiedze, po czym podpowiedz mu, ze
w tym wypadku niezbedny jest adres. Skad go wzig¢? Na poditodze lezy plastikowa ptytka
z wizerunkiem Malarza oraz jakimi$ napisami. Juz sam obraz Malarza powinien sprawié, ze ten
przedmiot przykuje uwage BG. Najcenniejszg rzeczg na dowodzie jest adres Malarza, mozesz
podpowiedzie¢ Modelowi, ze Adres to taka jakby informacja ze sklepowej potki, gdzie jaki cztowiek
lezy. Adres jest bezcenny (bez niego figurki moga nigdy nie dotrze¢ do domu), ale sam dowdd nie jest
waznym elementem przygody, wystarczy powiedzie¢ Graczowi z odpowiednim Sprytem (Euix lub
Model) ,Niewiele méwi Ci ten cigg znakdw i cyferek pod napisem Adres, ale bez trudu uczysz sie go
na pamiec”, by unikngé problemoéw z noszeniem dos¢ sporej, plastikowe] ptytki.

Dostanie sie na gore nie bedzie niczym trudnym dla Euix oraz Szpona, Model tez powinien sobie
poradzi¢. Pamietaj jednak o tym by zawsze znalezé alternatywny sposdb dostania sie na goére dla
Leana. W tym przypadku moze on wejs¢ na umywalke dzieki rozwijanym recznikom. Wystarczy, ze
mocno sie chwyci, a pozostali mogg wciggnad go na gére.

Najtatwiejszy sposdb na wydostanie sie z fazienki to otworzenie drzwi. Na klamke wdrapac sie mozna
jedynie poziomu umywalek, ale kluczem do sukcesu jest tutaj odpowiednie obcigzenie klamki, gdyz
waga samych figurek nie wystarczy. Lezgca na ziemi torba powinna by¢ doskonatym ciezarkiem,
trzeba tylko opracowac sprytny sposdb na powieszenie jej na klamce. Bedzie to wymagato ogromnej
sity lub bardzo dobrego planu.
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Szczur

Wredne gryzonie fazg po wszystkich ciemnych zakamarkach Centrum, pomimo usilnych préb
ludzi, by pozby¢ sie ich raz na zawsze. Zapuszczajg sie wszedzie, gdzie zaprowadzi je zapach
jedzenia. Sg to naprawde wielkie bestie, ktérych ostre zeby pozbawiaty koriczyn juz niejedng figurke.

Cechy: Duch k8, Sita k12+1, Spryt k4(Z), Wigor k12, Zrecznos¢ k10.

Umiejetnosci: Spostrzegawczosé k8, Walka k8, Skradanie k6, Ptywanie k6, Wspinaczka k8.
Tempo: 12; Obrona: 6; Wytrzymatos¢: 12.

Zdolnosci specjalne:

A Rozmiar +4: W pojedynke lepiej sie nie zblizaé.
A Duzy: Figurki dostajg +2 do trafienia.

A Siekacze: Ostre zeby szczuréw zadajg Si+k6 obrazen. Jesli obrazenia przebija
Wytrzymatos$é 4 (zadajgc Rane), szczur zawsze odgryza figurce losowg koriczyne!

Wentylacja

Dla zabawkowych mieszkaricéw Centrum wentylacja jest przestrzenig tajemnicza
i niepokojgca. Jawi im sie ona jako nieskoriczony labirynt peten ciemnosci, szczuréw i pajgkéw. Nie
da sie ukry¢, ze w rzeczywistosci tak jest. Za kazdym razem, gdy BG postanowig zaryzykowac
zapuszczenie sie w korytarze szybdw wentylacyjnych, powinienes siegngé po zasady Wyscigu
z czasem, gdzie kazdy rzut to okoto 10 minut btgkania sie. Jesli Bohaterowie osiggng sukces moga
wyjs¢ w dowolnym pomieszczeniu na danym poziomie Centrum. Niepowodzenie oznacza niechciane
spotkanie posrdd ciemnych korytarzy (wybierz lub wylosuj). Brak latarki oznacza dodatkowg kare -2
podczas chodzenia po labiryncie. Badz jednak logiczny, jesli BG bedg chcieli na przyktad wejs¢ do
wentylacji i wyjs¢ kolejnym wywietrznikiem, bedzie to na tyle prosta trasa, ze nie musisz nikogo
dreczyé niepotrzebnymi rzutami.

Aby ustali¢ na kogo wpadli BG, rzuc¢ 2k6
2 — Dwa szczury

3-5—Szczur

7-10 — k6 pajgkéw

11-12 — Zagubione zabawki (sam okres| kto zgubit sie w labiryncie, ale zabawki nie powinny by¢
agresywne, moze ze BG dadzg im ku temu powdd lub tez zaginieni uznajg Bohaterdw za np. pajaki)

W naszym Swiecie wentylacja jest raczej trudno dostepnym miejscem dla malutkiej figurki,
ale ze wzgledu na grywalnos¢ powinienes odrobine zlekcewazy¢ ten fakt, przyjmujac, ze zawsze da
sie tam w prostszy lub trudniejszy sposdb dostad.
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Pajaki

Ztosliwe zwierzaki. Wszyscy mysla, ze pajaki to bezmdzgie istoty, ale to bzdura! One sg
podstepne i przebiegte. | naprawde lubig dreczy¢ innych. Do tego jest ich petno w catym Centrum.
Tkajg swoje sieci pod wysokimi sufitami oraz w zakamarkach wentylacji.

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6, Zrecznos¢ k12.

Umiejetnosci: Spostrzegawczosé k8, Walka k6.

Tempo: 8; Obrona: 5; Wytrzymatosc: 5.

Zdolnosci specjalne:

A Rozmiar: od 0do +2: Niektdre pajgki bywajg catkiem spore (nalezy im wtedy doliczy¢

bonus do wytrzymatosci), ale te najwieksze nie robig tej paskudnej sieci.

A Sie¢: Normalna, zastawiona przez pajaki sie¢ jest raczej mato szkodliwa. Czasem, gdy
figurka wdepnie w gestg sie¢, moze dostaé -1 do testéw, az sie nie oczysci. Jednak
niektére pajaki potrafig plungc siecig, testujgc przy tym Walke, a trafiona figurka dostaje
-2 do wszystkich testéw, do czasu az nie poswieci akcji i nie zda testu Zrecznosci (lub nie
poswieci minuty na doprowadzenie sie do porzadku). Niby prawdziwe pajgki tak nie
robig, ale nie trzeba sie tym przejmowac.

Teoretycznie tatwiejszym wyjsciem moze by¢ kratka wentylacyjna, ktorg dostat sie tutaj Model.
Wejscie tam wymaga zdania testu Wspinaczki z -2, ale wiszaca lina moze anulowac¢ kary, a drabinka
zdaé test automatycznie. Problemem jest zwabiony tutaj szczur. Mozna ustyszeé jak chrobocze na
gorze, po zdanym tescie Spostrzegawczosci. Jest niebezpiecznie blisko i BG muszg zastanowic sie, w
jaki sposéb majg dostac sie na gére i przezy¢. Najlepiej, aby wszedt tam najlepszy wojownik, ale on
nie zrobi tego bez drabiny lub wciggniecia go na linie. Najrozsgdniejszym wyjsciem bytoby pozwolenie
na to, aby pierwsza na goére wdrapata sie Euix i zdata test Skradania, po czym np. spuscita line
Leanowi lub zaczekata jeszcze na Szpona. Pamietaj, ze szczur zaatakuje, gdy tylko ustyszy, ze ktos sie
tutaj kreci. Nie bedzie zwazat na to, ze nie wszyscy BG zdazyli sie wspigc! Ze wzgledu na panujacy
potmrok, wszyscy walczgcy otrzymuja kare -1 do trafienia.

Po pokonaniu lub ominieciu szczura, BG mogg wydostaé sie z wentylacji w najblizszym mozliwym
wyijsciu lub tez zdecydowac sie na zgtebianie tego przerazajacego labiryntu.
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ZapomnieliSmy dowodu!

Co powinienes zrobi¢, jesli BG dopiero w trakcie przygody dowiedzg sie od Generata lub Pana Misia,
7e potrzebujg adresu Domu Malarza, ktdry na pewno jest w jego torbie? Pozwdl BG cofngc sie do
toalety, jednak czeka ich tam dodatkowa niespodzianka. Przy torbie zerujg dwa wygtodniate szczury i
na pewno nie majg zamiaru odstgpi¢ komukolwiek jej zawartosci.

Bezkresne pustkowia

Kiedy BG wydostang sie ze s$mierdzgcej toalety, przez kraty wentylacji zobacza... Najwiekszg
przestrzen, jakg w zyciu widzieli. Nawet wygladajac przez okno swojego Domu, sgsiedni budynek nie
stat az tak daleko, a tutaj przestrzen jest az onieSmielajgca. Sama wysoko$¢ potrafi przerazi¢. Ta
mnogos¢ barw i ksztattdw wypetniajgcych wszystkie wystawy i tablice reklamowe, te bezkresne,
ogromne korytarze. A wszystko Swieci i mruga milionami swigtecznych lampek, na podwyzszeniach
stojg ogromne Mikotaje (uwazaj, one tez zyjg) i choinki, a wszystko mieni sie tysigcami koloréw.
Niesamowity widok, podkresl to, a jesli czujesz sie na sitach, mozesz ten opis przekaza¢ Graczom tak,
by naprawde poczuli sie jakbys$ opisywat im oszatamiajgce widoki z planu Wtadcy Pierscieni, a nie
prezentowat Centrum Handlowe, w ktérym Gracze bywajg pewnie co tydzied. Mozesz wzorowa¢ sie
na ponizszym tekscie:

Za metalowq pajeczyng rozcigga sie krajobraz, ktérego nie spodziewaliscie sie nawet w swych
najsmielszych marzeniach. Pareset centymetrow pod wami znajduje sie ogromna podtfoga, wieksza
nawet niz w salonie, czysta i odbijajgca blask tysiecy réznokolorowych swiatet, ktérych pefen jest ten
gigantyczny pokdj. Ze wszystkich stron sala otoczona jest przeogromnymi oknami, za ktérymi nie
widac jednak innych domdw, a wielkie figurki... Tak wielkie jak ludzie! Az dziw, Ze nikt nie zechciat ich
pomalowad, cho¢ poubierano je w prawdziwe ubrania, a nie plastikowe! Petno jest tutaj schodow,
ktore prowadzq w dot i gore i juz stqd widac, ze sala, ktérq wtasnie obserwujecie jest tylko jedng
z wielu...

Jak ogromne moze byc to miejsce? Co to jest za Swiat?

Prezent dla Mikotaja

Na jednej z wystaw stoi ogromny Mikofaj, ktéry zyje podobnie jak wszystkie zabawki. Jednak ma
bardzo powazny problem — jest bardzo duzy. Moze sie poruszaé, ale jesli sprébuje odejs¢ ze swojej
wystawy, zaraz pojawia sie ochrona i odstawiajg go na miejsce. Olbrzym ma jeden problem. Przez rok
spedzony w magazynie ze starymi ksigzkami Mikotfaj bardzo polubit czytanie. Gdyby BG wyniesli cos
dla niego z pobliskiej ksiegarni, bytby zachwycony. Zadowoli sie nawet gazetg (bo tyle bedg w stanie
udzwignac¢ cztery figurki). Ksigzka bedzie trudniejsza bo BG musieliby opracowac jakis btyskotliwy
sposob jej przetransportowania. Za taki skarb Mikotaj bedzie jednak bardzo zobowigzany. Ze wzgledu
na swojg pozycje nie wie za wiele o Centrum, ale zdradzi gdzie jest sklep z zabawkami oraz to, ze
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mieszkajg tutaj podobne do nich figurki. Przestrzeze réwniez BG przed chodzeniem po systemie
wentylacji, bo az roi sie tam od pajakow, szczegdlnie w okolicy pobliskiego fast foodu, gdzie zerujg na
resztkach, wraz ze szczurami. Niestety nie moze sie rusza¢ z miejsca, ale gdyby na przyktad
bohaterowie przed kims uciekali obok wystawy z Mikotajem — stanie w ich obronie i zawsze bedg
mogli bezpiecznie zatrzymac sie pod jego stopami. Mozesz go wykorzystac takze jako bezinteresowny
gtos rozsadku. BG beda mogli przyjs¢ do niego pogadac, a Ty jego ustami bedziesz mdgt wesprzed ich
w usystematyzowaniu posiadanej przez Graczy wiedzy.

Scena alternatywna: Sztuczna Inteligencja

Bohaterowie trafiajg do sklepu z akcesoriami elektronicznymi. Gdy bedg spacerowac¢ posrdd
potek petnych wytgczonych komputeréw, nagle zapali sie ekran jednego ze stojgcych na wystawie,
niewielkich czarnych urzadzen. Na nim widac¢ bedzie niewielkg, animowang postaé, ktéra wyda sie
szczerze zainteresowana tym, co Bohaterowie robig ,po drugiej stronie”, skoro nie ma tam nic poza
paroma poétkami. Mieszkaniec ekranu bedzie zdziwiony, ze istnieje co$ ponad to, ale bedzie starat sie
wmowi¢ Bohaterom, ze w jego swiecie jest o wiele wiecej ciekawych rzeczy, poniewaz jest tam masa
gier, moze zmieniac otoczenie... Zrobi wszystko by wmaowic¢ Graczom (i sobie), ze jest szczesliwy. Jesli
kto$ zasugeruje mu, ze musi by¢ samotny, ten po prostu zgasi ekran. Gdyby Bohaterowie znalezli
sposéb by podfaczy¢ urzadzenie do Internetu — nowy znajomy moze stac sie nieocenionym zrédtem
informacji. Mozesz skorzystac z tej opcji, gdy wyda sie ona ciekawsza dla twoich Graczy lub nie uda im
sie zdobycie mapy z Najwiekszego Wybdru. Potaczenie mozna zdoby¢ na przyktad transportujac
komputer w okolice fast foodu, gdzie jest otwarta sie¢. Bedzie to jednak wymagato pomocy jakiej$
duzej zabawki, gdyz drobne figurki nie dadzg sobie rady z takim ciezarem. Pamietaj, ze mape warto
wydrukowad, co réwniez bedzie sporym wyzwaniem.
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Ochrona

Naturalnie w Centrum handlowym pracujg ochroniarze, jednak celem tej przygody nie sg
jakiekolwiek interakcje z ludZzmi, wiec sprowadzi¢ nalezy ich do marginesu. Zgodnie z zasadami
Mini War, zadna zabawka nie jest zdolna do ruchu gdy patrzy na nig cztowiek. Kamery nie rejestrujg
zadnych oznak Zzycia ozywionych zabawek. Ochrona pojawi sie wiec tylko wtedy gdy dojdzie do
powazne]j katastrofy, typu przewrdcenie sie duzego regatu. Jesli tak sie stanie, ludzie pojawig sie
w przeciggu 15-20 minut (bo przysypiajg w pracy). Jesli BG wcigz bedg na miejscu zdarzenia, zostang
,wyltaczeni” na jakis czas i odzyskajg swiadomos¢, gdy bedzie juz posprzatane. Dalsza czes$¢ przygody
moze miec poczatek na najblizszej pdtce z miniaturkami lub... w Smietniku, jesli chcesz by¢ odrobine
ztosliwy. Wydostanie sie ze Smietnika po $liskiej folii bedzie bardzo powaznym wyzwaniem. Ale w
brudnych smieciach na pewno znajdzie sie co$ pomocnego.

Przygoda zaktada, Zze cato$¢ scenariusza mozna rozegra¢ w jedng noc. Gdyby jednak
Bohaterowie poswiecili na co$ wiecej czasu bedziesz musiat siegng¢ po podobne rozwigzanie jak
w przypadku zwrdcenia uwagi ochrony. Gdy w Centrum pojawig sie pracownicy i klienci BG ,,zasng”
i obudzg sie dopiero na noc dnia nastepnego. Jesli sie nie ukryjg na dzien to nie bedg mieli pewnosci,
gdzie znajdg sie nastepnego wieczoru. Nie zalecam jednak by ktos$ wynidst ich poza miejsce akgcji gry.
Moze, ze chcesz poprowadzi¢ wtasng kampanie, odmienng od tej, ktorg czytasz.
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Wesolostoneczni

Karnawat Trwa

Na to spotkanie mozesz zdecydowac sie natychmiast po wydostaniu sie z Bohaterow z wentylacji lub
tez w chwili, gdy uznasz, Zze wystarczy juz Bohaterom eksploracji.

Przy jednej z tawek kreci sie grupa... zabawek. Wygladajg na kolorowg zbieranine, przypominajaca
mieszkancow Pokoju Mtodszej Siostry z Domu Malarza. Zabawek jest kilkanascie, a opis kilku z nich
znajdziesz w ramce na tej stronie. Zabawki $ciggnety w to miejsce troche sznuréwek oraz wielka,
obrazkowa ksigzeczke dla dzieci, poniewaz zamierzajg zbudowaé zjezdzalnie, z ktérej bedg mogly
pusci¢ towarzyszacg im lokomotywe, Amande (patrz ramka). Normalnie ciuchcia porusza sie dos¢
wolno, a przyjaciele chcg nadac jej prawdziwej szybkosci. Niestety budowa idzie im wyjgtkowo
nieporadnie.

Jesli zabawki zobaczg Bohaterdw, zaproszg ich do zabawy lub pomocy. BG mogg postanowi¢ pozostaé
w ukryciu, wtedy po jaki$ 10 minutach zabawki znudzg sie nieudanymi prébami i postanowig wrdécic
do swej siedziby - sklepu z zabawkami.

Gdy BG zdecyduja sie na pomoc zabawkom, pozwdl im wykazac sie przy tym swoimi umiejetnosciami.
Niech utozg wspélny projekt i wyjasnia, jaka role przy konstrukcji odegrajg ich postaci (np. Lean moze
podnosi¢ ciezkie elementy, Szpon i Euix wspig¢ sie na tawke i pracowaé na goérze, a Model
nadzorowac prace). Jesli Bohaterom sie uda, zabawki bedg zachwycone. Bohaterowie i nowopoznana
banda spedzg dobre pét godziny rozpedzajagc Amande na zjezdzalni i Smiejac sie, gdy ta zachwycona
mknie przez korytarze z duzg predkoscig. Jednak nawet jesli Bohaterom nie uda sie pomdc
zabawkom — te zaproszg ich do swojej siedziby.

W cieniu Wesolego Stonca

Jesli bohaterowie dotaczg do zabawek lub tez beds je sledzié — trafig do siedziby Wesofostonecznych.
Bez trudu mogg trafi¢ tutaj pdzniej, czy to przypadkiem czy dowiadujac sie o Krainie Wesotego Storica
z innego zrédta.

Zabawki zamieszkujg w rzeczywistosci wielki, kolorowy sklep z zabawkami dla dzieci do lat o$miu..
Logo sklepu to pieknie swiecgce, usmiechniete stoice. Zabawki uwazajg baner za swojego boskiego
patrona, ktdry strzeze ich zaréwno nocg jak i za dnia, gdy zabawki $pig. Wybrane przez niego
mieszkancy dniami znikajg, trafiajgc do lepszego $wiata petnego radosci (czyli po prostu
sg kupowane). Szczegdlnymi wybraricami sg wszystkie elektroniczne zabawki, ktére swiecg, bucza
i grajg, poniewaz to one najczesciej sy wybierane przez Wesote Storice. Powszechne jest przekonanie,
ze wynika to z tego, ze zabawki te sg napedzane tg samg energig co patron sklepu. Najwiekszg
wartosé dla mieszkaricdw tego miejsca majg baterie (dla zabawek , wyzszej kasty”, poniewaz dzieki
nim mogg manifestowaé swoje umiejetnosci) oraz ogdlnie wszystkie Swiecgce gadzety (latarki,
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lampki, Swigteczne Swiatetka), za ktdore zabawki z radoscig postuzg za przewodnikéw po Centrum (ale
tylko po jego bezpiecznych obszarach). Wszystkie zabawki bardzo dbajg tez o wyglad, poniewaz te
zniszczone i zaniedbane nie majg szansy na zostanie wybranymi przez Sforice. Panuje tutaj atmosfera
przyjazni i radosci. Zabawki majg dosc lekkie podejscie do zycia, wierzac, ze wieczna impreza sprawia
przyjemnosc ich patronowi.

Wesotostoneczni

Ponizej znajdziesz opis kilku Wesofosfonecznych. Pogrubione zostaty imiona tych, ktorzy petnig
istotng role w gtdéwnej przygodzie. Pozostali sg elementem tta lub tez pozwolg Ci wprowadzi¢ watki
poboczne. Warto pamietac, ze zdecydowana wiekszo$¢ zabawek jest znacznie wieksza od zwyktej
figurki. Bohaterowie powinni czu¢ sie tutaj jak w krainie olbrzymaoéw.

Btyskotka — Wbrew pozorom ta zabawka wcale nie btyszczy, choc cieszy sie szczegdlnym szacunkiem
wisrdd zabawek i czesto stuzy za rozjemce we wszelkich sporach. Btyskotka to niewielka, pluszowa
osmiorniczka, ktérej kazda macka zakoriczona jest przyssawka (taka, ktérg mozna przyczepi¢ np. do
szkta). Dzieki swojej konstrukcji jest to jedyna zabawka, ktéra zdotata wdrapac¢ sie do samego
Wesotego Storica, ktore podobno przekazato jej swojg wiedze, a ta chetnie sie nig dzieli. W
rzeczywistosci Btyskotka niczego szczegdlnego nie dowiedziata sie od zwyktego, sklepowego logo,
ale odpowiada jej status, ktéry uzyskata (nie miataby do tego dostepu w normalnych
okolicznosciach, poniewaz nie jest na baterie). Mimo, ze opiera swojg pozycje na ktamstwie, jest to
raczej sympatyczna istota. Jesli, ktérys z BG zdota sie wdrapaé do Wesofego Sforica, Btyskotka zrobi
wszystko by tylko bohater nie wydat jej sekretu (Bfyskotka moze staé sie bardzo cennym zrédtem
informacji). Nie posunie sie jednak do agresywnych zachowan - to tylko pluszowa o$miorniczka.

Pan Mis — Pan Mis$ uwazany jest za pierwszego misia w sklepie i za jedyng osobe, ktéra ma prawo do
uzywania tego miana, jako swego tytutu i to on uznaje, kto moze by¢ uznany za misia, a kto nie.
Widac po nim, ze jest zabawka, ktdra lezy tutaj od dawna i ktdrej z pewnoscig nikt juz nie kupi. Ma
naderwang stope, zabrudzenia na ciele i przekrzywiong kokardke pod szyjg. Posrdéd zabawek
pewnego prestizu nadaje mu wmontowana w jego brzuszek pozytywka. Zawsze, gdy tylko dotknie
fioletowej taty na swoim brzuchu — rozlega sie urocza melodia. Kiedys w miejscu faty byto serduszko,
ale Pan Mis sam sie rozprut by wymienié baterie, gdy melodyjka zaczynata brzydko brzmie¢. Jest
bystry i lubi mie¢ w rekach wtadze, ale nie widaé tego po nim. Z zachowania przypomina raczej
dobrodusznego Swietego Mikotaja. Uwielbia doznawa¢ wszelkiego rodzaju przyjemnosci, czyta
ksigzki, wybiera sie do kina czy wchodzi na najwyzsze pétki i skacze by spas¢ na podtoge (niech
plastikowe zabawki tego nie prébuja!).

Kuka i Kika — dwie pluszowe matpki, ktére uwielbiaja wtyka¢ nos w nie swoje sprawy. Jesli
bohaterowie bedg czuli opory przed nawigzywaniem relacji z zabawkami, Kuka i Kika mogg postuzyé
za przewodniczki, co moze zaktywizowa¢ Graczy biernych z natury. Matpy uwielbiajg zadawac
tysigce irytujgcych pytan, wygtupiac sie i ptata¢ innym dowcipy. Sg przy tym dosé niesforne.

Amanda - jest to zabawkowa, niebieska lokomotywa. Na pierwszy rzut oka wydaje sie bardzo
nieSmiata, ale jest mitosniczkg duzej szybkosci. Niestety jej konstrukcja nie pozwala jej za bardzo
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rozpedzié sie samej siebie, ale jesli BG znajdg sposdb na to by nadaé jej odpowiedniego tempa (np.
konstruujac silnik), ta moze okazaé sie bardzo dobrym i przydatnym $rodkiem transportu.

Migacz — wielki bohater wszystkich zabawek. Kazdy Wesofostoneczny w gtebi ducha zatuje, ze nie
moze by¢ Migaczem. Jest to piekny, duzy robot na gasienicach, ktéry jezdzgc wydaje z siebie mase
fantastycznych dzwiekdéw, a do tego swieci licznymi lampkami w przynajmniej czternastu kolorach.
Jest to najsilniejsza zabawka wsréd Wesotostonecznych i moze okazac sie, ze BG bedg potrzebowali
jego pomocy, gdy potrzebne bedzie przeniesienie czego$ ciezkiego. Migacz lubi pomagaé. Ale
oczekuje, ze za kazdg przystuge dostanie przynajmniej jedng lub dwie baterie.

Powitanie

Jesli Bohaterowie przybedsg do sklepu w towarzystwie zabawek zostang przyjeci z otwartymi
ramionami i powiniene$ zadba¢ o to by Gracze poczuli, ze trafili do bardzo przyjaznej krainy. W
sytuacji gdy BG przybedga tutaj samodzielnie, zostang przyjeci z odrobing nieufnosci — w koncu s3
tudzaco podobni do wrogdéw Wesofostonecznych — figurek z Nie Dotykac. Jednak BG szybko zyskaja
sobie sympatie, a zebrany ttum zabawek bedzie druzyng szczerze zainteresowany. Ciezar powitania
wezmg na siebie liderzy spotecznosci — Btyskotka oraz Pan Mis. Mozesz tez wyrdzni¢ z ttumu kilka
innych postaci, na przyktad Migacza. Zabawki bedzie interesowato wszystko, co zwigzane
z Bohaterami. Bedg pytaly o to kim sg, skad sie wziety, czego tutaj szukajg. Zabawki beda
zafascynowane opowiescig o tym, ze poza Centrum istnieje jeszcze jakis Swiat. BG bedg zasypywani
masg pytan.
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Nagly atak Migacza (scena alternatywna)

Znam druzyny, ktére bardzo szybko nudzi brak scen akcji i ktére nie bawityby sie zbyt dobrze
podczas dtuzszej rozmowy. W takim wypadku warto troche zmodyfikowac scene pojawienia sie
wsrdd Wesofostonecznych, tak by byta ona bardziej widowiskowa. BG zostang jednoznacznie uznani
za wystannikow Nie Dotykaé, a rozwscieczony Migacz (patrz str. 20) wystgpi przed ttum zabawek
i wyzwie BG do walki. Gdy starcie dobiegnie korica, pojawi sie Bfyskotka i Pan Mis, ktérzy opanuja
sytuacje i podejma rozmowe.

Nie bede podawat doktadnych statystyk Migacza, poniewaz jego rozmiary oraz konstrukcja
sprawiajg, ze jest on niemozliwy do zranienia za pomocga posiadanej przez BG broni. Normalnie
rozdawaj inicjatywe, a w kolejce Migacza moze on zrobi¢ jedng z dwdch rzeczy:

Préba rozjechania — kazda postaé w zasiegu jego kot musi wykonac udany test Zrecznosci lub
otrzyma 2k10 obrazen

Rzut — Rzucanie Migacza to k6, trafiona postaé otrzymuje 2k10 obrazen. Migacz rzuca wszystkim co
mu wpadnie w rece. Otéwkami, rézowymi temperdwkami, a nawet pobliskimi pluszakami, ktére sg
tym raczej rozbawione.

Migacza zatrzymac mozna tylko zrzucajgc mu cos$ na gtowe lub wyciggajac jego baterie.

W pierwszym przypadku druzyna musi wdrapac sie na okoliczny stos prezentéw i zrzucic¢ go na
Robota, unikajgc rownoczesnie jego atakdw. Drugie rozwigzanie zaktada, ze po udanym uniku przed
rozjechaniem, posta¢ moze w swojej inicjatywie wykonad test Zrecznosci i dostac sie na robota. Aby
sie tam utrzymac co runde nalezy zdad test Zrecznosci, a zeby dobrac sie do baterii nalezy zda¢ dwa
testy Sity (jeden by otworzyé pokrywe, a drugi by wyja¢ baterie).

Jesli BG nie bedg mieli pomystu jak poradzi¢ sobie z takim czotgiem — mozesz poprosi¢ Graczy o testy
Spostrzegawczosci, ktére pozwolg zauwazy¢ ukryte baterie lub wielki stos pudet w ozdobnych
papierach. Bez baterii Migacz nie wytgczy sie catkiem, ale stanie sie ospaty i powolny, co mozna
uznac za koniec walki, podobnie jak zasypanie go stosem kartondw.

Zagubieni

Zabawki sg istotami pomocnymi i dobrymi z natury. Jesli Bohaterowie zapytaja o mozliwosc
opuszczenia Centrum, Pan Mis lub Btyskotka wyrazg szczerg chec¢ wsparcia druzyny. Ostrzegg ich
jednak, ze jesli chcg dotrze¢ do domu... moze by¢ to bardzo trudne z dwdch powoddw. Po pierwsze
Swiat poza Centrum jest przeogromny i prawdopodobnie Bohaterowie nie bedg wiedzieli gdzie is¢. Po
drugie ulice sg petne ludzi, a do tego niebezpieczne. Do opuszczenia Centrum potrzebny jest srodek
lokomocji i to najlepiej latajgcy, bo jest szybki i daje duzo swobody.

Oba te problemy rozwigzaé méogtby Sczep, przywoddca zamieszkujgcych dziat klockoluddw, ale tutaj
pojawia sie problem. Sczep na pewno chetnie pomoze BG, ale zaginat on jaki$ czas temu, wraz
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z kilkoma swoimi przyjaciétmi. Na pewno nie zostat kupiony bo jego pudetko weciaz lezy w sklepie.
Pozostate w sklepie kolockoludki sg zrozpaczone i bezradne bez swojego btyskotliwego oraz
ambitnego lidera.

Wszystkie zabawki podejrzewajg kto stoi za porwaniem. Z pewnoscig sg to Nie Dotykac,
figurki ze sklepu kolekcjonerskiego, ktére terroryzujg cate Centrum. Wszyscy sg pewni, ze Sczep i jego
towarzysze przetrzymywani sg w jednej z najlepiej strzezonych baz figurek — w Cukierni. Zabawki nie
mogg tam wyruszy¢ bo jest to dla nich zbyt niebezpieczne. Wszedzie jest tam petno putapek
z fajerwerkow, na tyle gestych, ze mali Nie Dotyka¢ mogg tam sie wygodnie poruszaé, ale kazdej
wiekszej istocie grozi utrata reki czy nogi. Dowodzacy tym sektorem porucznik Iskra to podobno
szalony, ale bardzo pomystowy saper. Jednak BG mogliby sobie poradzi¢, w korcu sg rozmiaréw
porywaczy.

BG majg szanse upiec dwie pieczeni na jednym ogniu. Poméc biednym zabawkom oraz
zdoby¢ sposéb na wydostanie sie z Centrum. Zabawki bedg miaty jeszcze jedng prosbe, chociaz nie
jest to az tak wazne, jak uratowanie przyjaciot. Otdéz ozywione zabawki posiadajg wszystkie zmysty,
w tym smak. Jednak przez to, ze Nie Dotykac¢ okupujg Cukiernie, Wesofosfoneczni nigdy nie mieli
mozliwosci poznania prawdziwego smaku stodyczy. Gdyby poza Sczepem BG zdotali przyniesc ze sobg
chociaz maty kawatek paczka, Pan Mis bytby wniebowziety. BG mogliby nawet uzyskaé status misiow.

AKcja pod Cukiernia

Bardzo prawdopodobne jest, ze Bohaterowie zdecydujg sie wyruszyé do Cukierni, chcac zrealizowaé
wiasny cel, pomdc Wesofostonecznym lub po prostu z ciekawosci co bedzie dalej. Bedzie to pierwsze
spotkanie Bohateréw z Nie Dotykacé, grupa figurek z wystawy sklepu hobbystycznego, ktoére
kontrolujg znaczng czes¢ Centrum. Druzyna bedzie musiata dostac sie do gabloty ze stodkosciami,
gdzie prawdopodobnie przetrzymywany jest Sczep (a z catg pewnoscig paczki, o ktérych marza
zabawki).

W cukierni stacjonuje czteroosobowy oddziat, trzech weteranéw w ogromnych pancerzach oraz
dowodzgcy nimi porucznik Iskra. Mito$nik eksplozji codziennie wynosi z Najwiekszego Wyboru nowe
fajerwerki, ktérymi pdzniej obstawia cukiernie. Masa wybuchajgcych kolorami teczy min oraz oddziat
bezlitosnych i poteznych zotnierzy wydaje sie przeszkodg nie do pokonania.

Ponizej wspodtczynniki przeciwnikow.
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Ciezka Piechota
Wygladaja jak futurystyczni zotnierze w ciezkich pancerzach wspomaganych, uzbrojeni w miniguny.

Cechy: Duch k8, Sita k12, Spryt k4, Wigor k10, Zrecznos$¢ k6.

Umiejetnosci: Spostrzegawczos¢ k4, Walka k8, Strzelanie k6, Zastraszanie k8, Wspinaczka k6.
Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymatos¢: 12.

Zawady: Tepy, Lojalny

Przewagi: Metalowy model, Krzepki

Sprzet: Rekawica wspomagana (Si+k6), Gatling (24/48/96, 2k8, SzS 3, PP2, Nieruchomy)
Zdolnosci specjalne:

A Rozmiar: od +1. Dzieki wielkim pancerzom Ciezka Piechota wydaje sie ogromna, jak na figurki.

A Trep: Nie da sie ukryé, ze Ciezka Piechota to proste trepy. Majg -2 podczas obrony przed
Wysmiewaniem i wszystkim sztuczkom opartym na Zrecznosci i Sprycie.

A Jaja ze stali: Po oblanym tescie obronnym przeciwko Zastraszaniu nie daja przeciwnikowi +2 do
nastepnej akcji ani nie mogg wpas¢ w Szok. Za to muszg oddac petng serie w kierunku postaci
stosujgce]j Zastraszanie. Jesli nie majg amunicji, bedg szarzowali na Zastraszajgcego, bez wzgledu na
wszystko.

A Zapas amunicji: Nie nalezy rozlicza¢ Ciezkiej Piechoty z ilosci amunicji. Jednak zawsze gdy karta
akcji tych zotnierzy bedzie pie¢ lub mniej, jednemu z nich skoricza sie naboje.

A Prawdziwa sita: Ciezka Piechota moze uzywac broni, ktérej teoretycznie istota ich rozmiaru nie
powinna by¢ w stanie uniesc.

A Konstrukt: +2 do wychodzenia z Szoku, brak dodatkowych obrazen od atakéw mierzonych, brak
kar za Rany, odpornosc na choroby i trucizny.
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Porucznik Iskra (Figura)

Porucznik Iskra byt pomalowany jak solidny zotnierz, w regulaminowy mundur i z twarzg twardziela.
Sam zadbat o to by przemalowac sobie wtosy i ozdoby na ubraniu w odcieniach zétci, czerwieni i
pomaranczy, tak, by przypominaty ptomien. Jego nowy image spodobat sie ludziom na tyle, ze nikt
nie préobowat go przemalowad.

Nie da sie ukry¢, ze zamitowanie do eksplozji znajduje odzwierciedlenie w jego wybuchowej
osobowosci. Ale nie jest idiotg. Zawsze wie, kiedy zastosowac podstep lub sie poddac, choé
nieszczegdlnie dba o podkomendnych.

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznosc k8.

Umiejetnosci: Spostrzegawczos¢ k8, Walka k8, Reperowanie k6, Strzelanie k8, Rzucanie k8,
Zastraszanie k8, Skradanie k6, Wspinaczka k8.

Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymatos¢: 8.

Zawady: Dziwactwo (uwielbia eksplozje i ptomienie)

Przewagi: Metalowy model, Mc Giver, Czujny

Sprzet: N6z (Si+k4), pistolet (12/24/48, 2k6 obrazen, 5 pociskdw na scene)
Zdolnosci specjalne:

A Pchle bomby: Niewielkie bombki, ktérych uzycie wymaga umiejetnosci Rzucanie. Zadaja
trafionej istocie 2k6 obrazen (nie jest to atak obszarowy!) i majg zasieg 3/6/12. Iskra ma ich pod
dostatkiem. Skonczg sie jedynie gdy wylosuje dwdjke jako swojg Karte Akcji.

A Zemsta zza grobu: Lepiej nie pytac gdzie on to schowat, ale zabity Porucznik Iskra wybucha,
zadajac 3k6 obrazen na obszarze duzego Wzornika Wybuchu.

A Konstrukt: +2 do wychodzenia z Szoku, brak dodatkowych obrazen od atakéw mierzonych, brak
kar za Rany, odpornos¢ na choroby i trucizny.

Wejscie do cukierni nie jest trudne, drzwi od dotu sie nie domykajg i wejdzie tam nawet duzy chomik,
a co dopiero plastikowa figurka. Na rozlegtej podtodze cukierni petno jest wiekszych i mniejszych
petard, ktére potgczone s3 ze sobg przedziwng plataning linek, przy niektérych z nich widaé draski i
zapatki. Wyobraznia podpowiada, ze najdrobniejsza préba naruszenia tej konstrukcji moze
spowodowa¢ wybuch. To tutaj wtasnie patroluje Ciezka Piechota, a przejscie przez podtoge
niezbedne jest, by dostac sie do gabloty z pgczkami.

Druzyna ma dwie mozliwosci przejscia przez ten teren - albo sie przekradajac, albo pokonujac Ciezka
Piechote w walce. W jednym i w drugim przypadku polecam, za gtosem podrecznika, skorzystac z
siatki bitewnej, na ktdrej mozesz roztozy¢ okoto 20 kostek lub zetondw, ktére majg symbolizowac
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roztozone petardy. Roztdz je losowo. Poinformuj tez Graczy, ze kazda jedynka w tescie (ignoruj kos¢
Figury) bez wzgledu na to czy bedzie to walka, strzelanie czy skradanie, oznacza naruszenie linki,
ktora doprowadza do eksplozji najblizszej petardy. Zadaje ona 3k6 obrazen na $rednim wzorniku
obrazen (wyjgtkowo traktuj Strzelanie, ktdre bedzie detonowato petarde najblizszg nie pechowcowi,
ale celowi ataku). Jesli w obrebie wybuchu znajdzie sie inna petarda, ona tez wybuchnie! To moze
by¢ naprawde bombowa scena! Pamietaj jednak, ze zdany test Zrecznosci pozwala wyskoczy¢ poza
obszar wybuchu. Inaczej po druzynie moze zostaé katuza przetopionego plastiku.

Jesli nie korzystasz z siatki bitewnej po prostu opisz Bohaterom ze petard jest naprawde duzo i za
kazdym razem, gdy kto$ spowoduje eksplozje unikac jej bedg musiaty wszystkie postaci, ktére w tej
rundzie pociggnety Trefla (oraz te, ktdre sg z nimi w zwarciu).

Bez wzgledu na to w jaki sposéb druzyna poradzi sobie z przejSciem przez podtoge, bedzie czekata
nich jeszcze wspinaczka na szklang gablote ze stodyczami. Nie bytoby to trudne wyzwanie, gdyby nie
to, ze na catej wysokosci rozwieszone sg $miercionosne petardy. Bgdz bardzo wyrozumiaty dla
pomystéw druzyny na to jak dostac sie na gore. Jesli pokonali Ciezkg Piechote to majg bardzo duze
pole do popisu. Mogg np. zbudowac katapulte, za pomoca ktorej kolejno wystrzelg sie na szczyt
gabloty albo za pomocg wystrzelenia np. zwinietej serwetki zdetonujg petardy na $cianie i wygodnie
po niej wejda (do detonacji wystarczy tez strzat z broni Modela). Mogg tez wspigc sie na jakis wyzszy
punkt, na przyktad na kinkiety (zwykte testy Wspinaczki) i zeskoczy¢ z nich na improwizowanych
spadochronach. To tylko dwa przyktady, Twoi gracze mogg miec ich jeszcze trzysta. Jesli beda
potrzebowali jakiego$ rekwizytu, ktdrego nie opisates, a ktdry mogtby sie tutaj pojawié (np. gasnica,
mop czy zostawiony na jakims stoliku talerzyk) to dodaj go i niech BG go wykorzystajg zgodnie ze
swojg wola.

Jesli druzyna zdecyduje, ze chce po prostu wspigé sie na zaminowang $ciane to siegnij po zasady
Wyscigu z czasem z Savage Worlds (Patch 2.0), zrezygnuj jednak z kary -2 do kazdego testu (nie jest
to az tak trudne). Moze sie okazaé, ze na gore wejdzie sama Euix lub Szpon by zdoby¢ jakis przydatny
rekwizyt dla reszty.

Pada! (alternatywna przeszkoda)

Walka, ktéra czeka bohateréw w cukierni zaplanowana jest jako dos¢ trudna. Zdarzy¢ sie jednak
moze, ze Twoja druzyna zdecydowanie zbyt tatwo poradzi sobie z Ciezkg Piechotg i fajerwerkami na
blacie. Jesli zauwazysz, ze druzyna nie jest usatysfakcjonowana, Porucznik Iskra moze zadbaé o
dodatkowe atrakcje. Gdy Bohaterowie bedg wspinali sie na blat, bedzie prébowat zrzuci¢ na nich
dtugopis, a pdzniej caty stoik cukierkow. Jednak gdy BG bedg juz dos¢ wysoko, ten schowa sie w
gablocie z pgczkami, szykujgc sie do ostatecznej walki.

Unikniecie dtugopisu wymaga dramatycznego odskoku i testu Zrecznosci -2. Natomiast utrzymanie
sie gdy na gtowe sypie sie deszcz cukierkdw wymaga zdania testu Sity. Upadek oznacza otrzymanie
2k8 obrazen.
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Wejscie na gére to nie wszystko. W samej gablocie czai sie Porucznik Iskra, ktéry bardzo nie lubi
przegrywaé. Druzyna bedzie musiata stoczy¢ z nim walke w gablocie petnej pgczkdéw, ktérych
wieczorna zmiana nie sprzedata i nie zdazyta schowad. Jesli korzystasz z siatki bitewnej mozesz utozy¢
na niej np. kubki, ktére bedg symbolizowaty stare pieczywo (nie polecam uktadaé prawdziwych
paczkow, lepiej je zjesé), ktére w tym przypadku stuzyé bedzie za ostony. Pamietaj, ze cata podtoga
klei sie tutaj od lukru! Oznacza to, ze wszyscy cierpig na kare -2 to Tempa, a ponadto nie wolno
biegac. Dorwanie Iskry nie bedzie wiec takie proste jakby sie mogto wydawaé, zwtaszcza, ze Porucznik
nie dazy do bezposredniego starcia.

Wydostanie sie z gabloty jest bardzo trudne, gdyz jedyna otwarta klapa jest obwieszona petardami, a
dumny z siebie saper poinformuje Bohaterdw, ze tylko on ma detonator i nacisnie go, jesli ktokolwiek
sprébuje uciec. Dorwanie go bedzie niezbedne, jesli wszyscy chcg pozosta¢ w jednym kawatku.

Porucznik Iskra nie bedzie walczyt do konca. Jesli zrozumie, ze nie ma szans (np. otrzyma drugg rane
lub kolejny jego atak nie przyniesie zadnego skutku) postanowi sie poddaé. Po pierwsze wyjasni
Bohaterom, ze jesli go zabijg — sami tez mogg zging¢ (w korcu jest zaminowany). Pokonany bedzie
sktonny do rozmowy. Druzyna réwniez w czasie walki moze prébowaé dyskutowac z Iskrg. Jemu
zalezy jedynie na wysadzeniu BG, wiec zeby opanowat sie i podjgt rozmowe, nalezy zdac test
Przekonywania -2 (pamietaj, ze osoba, ktdora chce rozmawia¢ nie moze atakowaé w danej rundzie.
Jesli przekonujacy ukrywa sie w czasie przemowy dolicz jeszcze dodatkowe -2).

To, co powie im Iskra moze bardzo zdziwi¢ druzyne. Porucznik wysmieje BG po czym rozfozy rece,
pytajac, czy widzg tutaj jakis zaktadnikow. Nie Dotykac nie porywajg zabawek, bo nie jest im to do
niczego potrzebne. Ktokolwiek porwat klockoludki, na pewno nie byli to Nie Dotykac.

Iskra jednak doceni umiejetnosci Bohaterow. Jesli zechcy, chetnie zabierze ich do kwatery gtéwnej,
gdzie bedg mogli porozmawiac z Generatem, ktéry na pewno bedzie chciat pozna¢ nowoprzybytych.

Czy druzyna postanowi sprawdzi¢ jak smakuje paczek? Nie zapomnij, ze to moze by¢ pierwsza stodka
rzecz, jakiej probujg Bohaterowie. Doswiadczenie to zastuguje na to, bys poswiecit krétkg chwile na
opis dziwnego, lekko mdtego, ale przyjemnego uczucia w ustach i lepigcego sie lukru na dtoniach,
twarzy i ubraniu. Wesotosfoneczni na pewno to polubia.

Smier¢ Iskry

Szkoda chtopaka, ale sg druzyny, ktére lubig by nawet wazni BNi umierali, gdy kostki powiedzg, ze
powinni by¢ martwi. Jesli zdarzy sie, ze w wyniku silnego ciosu Iskra nie zdazy sie poddaé, a zginie w
efektownej eksplozji, nie panikuj.

U wyjscia z Cukierni bedzie stat kilkunastoosobowy patrol Nie Dotykac, zwabiony eksplozjami. Sitg
zabiorg oni Bohateréw przed oblicze Generata.

Oczywiscie BG nie znajda Sczepa w Cukierni.
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W stuzbie Generata

Sklep modelarski

W siedzibie Nie Dotykac¢ BG mogg poczuc sie prawie jak w domu. Mimo, Ze jest ona o wiele mniejsza
niz sklep Wesotostonecznych, to jej mieszkaricy sg rozmiarow BG i sg tego samego rodzaju, choc
pochodzg zdecydowanie z innej gry. Wszyscy ubierajg sie jak zotnierze (szare mundury, bron palna, w
wiekszosci przypominajg normalnych komandoséw) i widaé¢, ze panuje tutaj jeszcze wieksza
dyscyplina niz w Zakonie Czarnej Pétki z Domu Malarza (jesli Gracze nie grali w Mini War nie
powiniene$ siegaé po to pordwnanie). Ciekawe jest, ze zdecydowana wiekszo$¢ figurek zamknieta
jest w pudetkach i lezy na pdétkach, nieposklejana i niepomalowana. Mieszkarcy sklepu mdéwig o nich
»,Rezerwa”. Jesli kiedys Generat postanowi wypowiedzie¢ komus$ wojne ostateczng to z pewnoscia
uwolni i poskleja caty legion wojska. Na chwile obecng zadowala sie niewielkimi grupami $wietnie
wyszkolonych i pomalowanych podwtadnych, ktérzy gotowi poswiecic sg dla niego wszystko.

W przeciwienstwie do Wesofosfonecznych tutaj nie powstanie wielkie zbiorowisko gapiow.
Wartownicy bedga przygladali sie maszerujagcym BG, ale nikt nie odwazy sie stang¢ na drodze Iskry (lub
powracajgcego patrolu). Panujgcy tutaj rygor jest wrecz namacalny. Do gabloty wystawowej druzyna
zostanie weciggnieta za pomocg windy zbudowanej z pudetka od zapatek i potgczonych ze sobg
sznuréwek, przy ktorej pracuje grupa karnych zotdakéw. Sama gablota wyglada imponujgco. Jest to
wielki plac bitwy z okopami, wrakiem czotgu i ruinami budynkéw. Wszystko w skali idealnej dla
Bohaterdw. Stacjonuje tutaj wielu zotnierzy z Nie Dotykac. BG beda mogli zobaczy¢ miedzy innymi
oddziat wojskowych, ktérzy szykujg sie do wyruszenia na misje odtgczenia gtosnikow, ktére w kotko
grajg irytujgce koledy. Iskra zabierze BG prosto przed oblicze Generata, ktérego gtdwna kwatera
znajduje sie w resztkach helikoptera transportowego. Urzadzone jest tam catkiem imponujgce
centrum dowodzenia.

Druzyna zostanie przedstawiona jako grupa twardzieli, niewiadomego (chyba, ze je zdradzili)
pochodzenia. Wtedy rozmowe przejmie Generat (Iskra nawet nie bedzie prébowat sie wtracad).
Dowddca Nie Dotykac bardzo szczegétowo wypyta druzyne o cel ich pojawienia sie w Centrum,
miejsce pochodzenia, a pdzniej o ich przygody w samym budynku. Szczegdlnie bedzie dopytywat sie
o to, co BG wiedzg o Wesotostonecznych.

Pamietaj jednak, ze w tej scenie druzyna bedzie relacjonowata przeszte wydarzenia. Dlatego
musisz sie dobrze skupi¢ na odgrywaniu wscibskiego, doktadnego Generata, inaczej gracze mogg
zaczyc sie lekko nudzié. Nie pozwdl sobie, by przestuchanie trwato wiecej niz 5-10 minut. To ma by¢
tylko wprowadzenie. Druzyna ma zrozumieé, ze ich rozmdéwca to bardzo rzeczowy i dociekliwy
osobnik, ale nie majg catkowicie opas¢ z napiecia na skutek zabawy w kronikarzy.
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General (Figura)

Generat to po prostu Generat. Nikt nie ma odwagi by sprébowac nazwac go inaczej. To
surowy i bezwzgledny przywddca, ale potrafi doceni¢ lojalnych podwtadnych. Zle znosi
niesubordynacje oraz gtupote. Nie posyta jednak zotnierzy na pewng smieré, ma Swiadomosé, ze jest
ich niewielu. Dlatego nigdy jeszcze nie ukarat oddziatu, ktéry wycofat sie w obliczu przewagi
nieprzyjaciela czy braku amunicji. Chociaz zwyktych tchdrzy nie toleruje. W rozmowie wydaje sie
nieprzyjemny, ale tez bardzo rzeczowy.

Generat wyglada na dojrzatego dowddce z czarng broda. Ma na sobie ciemny mundur
z pagonami i wojskowy beret. W ustach ciggle ma cygaro, przez co czasem méwi dos$¢ niewyraznie
(Jesli lubisz jak najbardziej realistyczne odgrywanie to réwniez mozesz trzymac co$ w ustach przy
rozmowie z druzyng i okazywac ztos¢, gdy ktos poprosi o powtdrzenie). W walce uzywa karabinu,
odebranego kiedys jakiemus zotdakowi, ktéry nie robit z niego dobrego uzytku. Ale brak amunicji to
dla niego nie problem. Ze sklepu ze sztuécami ukradt widelczyk i jeden z nich przerobit na solidng
szable. Moze nie jest wyjgtkowo ostra, ale i tak Smiertelnie skuteczna.

Cechy: Duch k12, Sita k8, Spryt k10, Wigor k8, Zrecznos¢ k10.

Umiejetnosci: Spostrzegawczosé k10, Walka k10, Reperowanie k6, Strzelanie k10,
Zastraszanie k12, Skradanie k6, Wspinaczka k8, Wiedza (Taktyka) k10.

Charyzma: - Tempo: 6; Obrona: 7; Wytrzymatos¢: 9.
Zawady: Honorowy

Przewagi: Metalowy model, Czujny, Opanowany, Bacznos¢!, Autorytet, Urodzony
przywddca, Nie przejda!

Sprzet: Metalowa szabla (Si+k6+2), karabin (24/48/96, 2k8 obrazen, 5 pociskdw na scene)
Zdolnosci specjalne:

A Konstrukt: +2 do wychodzenia z Szoku, brak dodatkowych obrazen od atakéw
mierzonych, brak kar za Rany, odpornos¢ na choroby i trucizny.

Bardzo prawdopodobne, ze réwniez druzyna bedzie miata swoje pytania. Jesli chcg zyskac
sobie prawo do uzyskania informacji nim sami zdradzg o sobie cokolwiek, niezbedny bedzie test
Przekonywania z -2.

Generat chtodno, bez obrazania druzyny wyjasni im, ze dali sie zmanipulowac. On i jego ludzie
wcale nie kontrolujg Centrum dlatego, ze takie majg ambicje. Po prostu nie chcg zostac
zdemaskowani przez ludzi, bo wtedy wszedzie bytoby petno kamer. Niestety Wesotosfoneczni tego
nie rozumiejg i ich beztroska bardzo czesto prowadzi do niebezpiecznych sytuacji. Ochrona co chwila
znajduje w réznych miejscach zabawki i nie mogg zrozumie¢ dlaczego tak sie dzieje. Gdyby zotnierze
nie bronili Cukierni, zabawki co noc wyzeratyby z niej wszystko i ludzie na pewno w koricu doszliby do
tego co jest grane, a Generat tego nie chce. Jesli Gracze zapytajg o to czy fajerwerki w cukierni kiedys
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eksplodowaty, przywddca Nie Dotykac¢ z rozbawieniem stwierdzi, ze nie. Jest to raczej bron
psychologiczna i zabezpieczenie... ostateczne. Wesofostoneczni na szczescie sg na tyle tchorzliwi, ze
nigdy nie zaryzykowali przypalenia swoich futerek. Jesli Bohaterowie spowodowali eksplozje, Generat
uzna, ze ludzie nie powinni zorientowac sie w sytuacji po jednorazowym incydencie. Bedzie musiat
jednak dotozy¢ staran by sie to nie powtdrzyto. Nie bedzie miat tego za zte druzynie, bo nie dziatali
w ztej intencji.

Generat powtérzy to, co mowit Iskra. Nikt nie porywat zabawek. Zotnierz stwierdzi, ze
prawdopodobnie BG zostali jedynie zmanipulowani po to, aby dostarczy¢ do sklepu z zabawkami
cho¢ troche stodyczy dla Pana Misia. Pamietaj, ze rozmdéwca BG wcale nie prébuje ich obrazié, stara
im sie tylko w jasny oraz rzeczowy sposob wyjasni¢, ze zostali oszukani, a Wesofostoneczni wcale nie
sg tacy, jak mogto sie to wydawac. W ostatnim czasie to patrol Nie Dotykac padt ofiarg zawistnych
zabawek, ktére zaczety tresowac przeklete pajaki. Niestety w miejscu gdzie ostatni raz ich widziano
pozostaty tylko $lady pajeczyny i truchfo jednego pajgka. Czterech dobrych Zotnierzy po prostu
przepadto.

Generat zamierza ich pomscié. Aktualnie nie moze sobie jeszcze pozwoli¢ na bezposredni
atak. Jest jednak pewien, ze jego ludzie s3 jeszcze cali, bo na miejscu walki nie lezaty zadne ich czesci.
Nie wie co knujg Wesofosfoneczni, ale zalezy mu na tym by ocalié¢ swoich towarzyszy.

Nie Dotykaé réwniez mogg pomdc BG w opuszczeniu Centrum. Wystarczy jedynie, ze
przyprowadzg zaginionych zotnierzy (lub chociaz jakie$ ich kawatki, jesli byto za pdzno), a Generat
odda Graczom model statku kosmicznego, a takze umozliwi im wejscie do Najwiekszego Wyboru,
gdzie znajdg mape, ktéra pomoze im wrécié¢ do domu.

Wykonanie tej misji przez BG jest o tyle korzystne, ze Wesofostoneczni prawdopodobnie im
ufajg, zwtaszcza, jesli Druzna dostarczy zabawkom stodkosci. Jesli BG uznajg to za niezbedne druzyna
otrzyma wsparcie kilku Typowych Zotdakéw lub Krwawej Jane (patrz watek dla Euix). Na pozegnanie
Generat wspomni jedynie, ze jesli Wesofostoneczni choc raz jeszcze tkng jego ludzi, on sklei catg armie
i nie zostawi zadnej zabawki w jednym kawatku, a Pana Misia rozpruje i nafaszeruje fajerwerkami.
Nie powinien zabrzmie¢ jak szaleniec, a raczej jak dobry wddz, ktéry cierpi z powodu utraty zotnierzy.
Jesli BG bedg zdziwieni, ze nie jest zty za zniszczenie Ciezkiej Piechoty, mozesz im wyjasni¢, ze
Generat nie wini ich za to, poniewaz wykonywali jedynie rozkazy, poza tym majg teraz szanse do
naprawienia btedu.
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Krwawa Jane (watek dla Euix)

Jesli chcesz wjechaé na ambicje Graczki, ktéra prowadzi Euix, mozesz wprowadzi¢ do gry
Jane. Podobnie jak Euix jest ona zabdjcg - z tg réznicy, ze Jane jest niezwykle efektownie
pomalowana. Jest to dtugowtosa blondynka ubrana w pieknie wycieniowany, krwawoczerwony
ptaszcz, uwieczniony w romantycznie rozwianej formie. Jane w walce uzywa dwdch pistoletéw oraz
zamocowanego na dtoni sztyletu.

Zabdjczynie mozesz wykorzystac na dwa sposoby. Albo przytgczy sie ona do BG na czas
wykonywania misji dla Generata, albo dostanie ona zadanie pozbycia sie BG lub przynajmniej
uprzykrzenia im zycia. | w jednym i w drugim wypadku Jane na widok Euix wybuchnie smiechem,
komentujac jej staromodny stréj oraz brak klasy. Nic dziwnego, ze nikomu nie chciato sie malowac
takiej tandety. Tyle powinno wystarczy¢ by wzbudzi¢ w Graczce che¢ do rywalizacji. W zaleznosci od
postepow w sesji moze dojs¢ do Smiertelnej walki miedzy dwiema zabdjczyniami, lub na przyktad
moga zostac najlepszymi przyjacidtkami, gdy Euix uratuje jej zycie podczas jakiejs dramatycznej
sceny.

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznos¢ k12.

Umiejetnosci: Spostrzegawczosé k8, Walka k8, Strzelanie k10, Zastraszanie k12, Skradanie
k10, Wspinaczka k8, Wtamywanie k6, Wysmiewanie k8.

Charyzma: +4, Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymatos¢: 8.

Zawady: Wredna, Arogancka.

Przewagi: Metalowy model, Sliczna, Obureczno$é¢, Podwdjne uderzenie, Ztodziej.

Sprzet: nareczny sztylet (Si+k4), dwa pistolety (12/24/48, 2k6 obrazen, 5 pociskdw na scene)
Zdolnosci specjalne:

A Konstrukt: +2 do wychodzenia z Szoku, brak dodatkowych obrazen od atakéw
mierzonych, brak kar za Rany, odpornos¢ na choroby i trucizny.

A Czadowy wzor: Na Jane poszty najlepsze farby i chwile najwiekszego natchnienia. Nie
da sie ukryé¢, ze wyglada naprawde imponujgco! Inne figurki widzg w niej naturalnego lidera.
Otrzymuje +2 do Charyzmy i raz na sesje moze wciggna¢ na scene dwdch typowych zotdakow.
Niestety jest tak czadowa, Ze nie sposéb nie zwrdécié na nig uwagi, co oznacza kare -2 do skradania.

Jane ma tylko jedng bron do walki wrecz, ale korzysta z Podwdéjnego uderzenia. Drugi atak
wykonuje po prostu reka lub noga, zadajgc obrazenia réwne Sile. Mniej wydajnie, ale taki juz ma
styl. Ah, no i oczywiscie jest Figura.
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Typowy zZoldak
Niby sama elita, a wielu tych komandoséw w Nie Dotykac nie jest jakos szczegdlnie
niebezpiecznym wrogiem. Ich najwiekszg przewagg jest posiadanie dobrej broni i odlew z metalu.

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6, Zrecznosc¢ k6.

Umiejetnosci: Skradanie k4, Spostrzegawczosé k6, Strzelanie k6, Walka 6, Wspinaczka k6.
Charyzma: -, Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymatos¢: 8.

Zawady: Lojalny

Przewagi: Metalowy model

Sprzet: Karabin (24/48/96, 2k8 obrazen, 3 pociski na scene)

Zdolnosci specjalne:

A Konstrukt: +2 do wychodzenia z Szoku, brak dodatkowych obrazen od atakéw
mierzonych, brak kar za Rany, odpornos¢ na choroby i trucizny.

A Trep: Nie da sie ukry¢, ze Typowe zotdaki to proste trepy. Majg -2 podczas obrony przed
Wysmiewaniem i wszystkim sztuczkom opartym na Zrecznosci i Sprycie.
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Jak kamien w wode

Powroét do Wesotostonecznych

Reakcja zabawek moze odrobine zdziwi¢ Bohaterdw. Klockoludki bardzo posmutniejg, pozostali tez
nie bedg wygladali na szczesliwych. Pan Mis$ podziekuje Bohaterom za stodycze, ale w tej smutne;j
chwili uzna, ze to nie jest najlepszy moment na Swietowanie. Zwtaszcza, ze nikt nie ma pomystu,
gdzie w takim wypadku moze by¢ Sczep. Pan Mis uwaza, ze przetrzymuje go zaktamany Generat, a
wiekszo$¢ bedzie go zdecydowanie popierad.

Nikt jednak nie bedzie miat odwagi poprosi¢ BG, by ruszyli do gtéwnej kwatery Nie Dotykac, poniewaz
jest tam zbyt wiele wojska. Mozliwe, ze Bohaterowie przyznajg sie do tego, iz rozmawiali
z Generatem, a nawet nie zgodzi¢ sie ze stanowiskiem Wesofosfonecznych. Pan Mi$ wyrazZnie
posmutnieje mowigc, ze niestety teraz nie mogg ufa¢ Bohaterom. Nie bedzie ich wyrzucat, ale
poprosi o odejscie, w obawie o bezpieczeristwo sklepu.

W kazdym innym przypadku Bohaterowie mogg czuc¢ sie w sklepie do$¢ swobodnie, wszystkie
zabawki zachowuja sie bardzo przyjaznie. Niestety Bohaterowie nie majg szans trafi¢ na slad po
zaginionych Nie Dotykac. Zabawki unikajg miniaturowych zotnierzy jak ognia i dopiero od Bohateréw
dowiedzg sie ich zaginieciu. Wiekszo$¢ bedzie uwazata, 7ze to podstep Generata, ktory stara sie
odciggnac od siebie podejrzenia.

Bohaterowie mogg by¢ réwniez zainteresowani dowiedzeniem sie czego$ wiecej o zaginionym
Sczepie. Najwiecej oczywiscie wiedzg o nim klockoludki. Wszystkie uwazajg go za genialnego
konstruktora, ktory byt czyms wiecej niz zwyktym sktadaczem klockéw. Byt raczej geniuszem i artysta,
ktory zawsze dazyt do doskonatosci. Miat nawet w planach zbudowanie machin bojowych, by
Wesotostoneczni nie musieli obawia¢ sie Nie Dotykac. Jednak mitujgce pokdj zabawki byty temu
przeciwne i projekt zarzucono. Pozostali mieszkancy sklepu nie majg wiele wiecej do dodania. Poza
tym, ze wszyscy widzieli w nim lidera klockoludkéw, kazdy wiedziat, ze jest to trzecia najwazniejsza
osoba w tej spotecznosci, zaraz po Panu Misiu oraz Btyskotce.

Rozmowa sam na sam z Panem Misiem tez moze zaowocowac zebraniem kilku wiadomosci. Pluszowy
przywddca moéwi o Sczepie jak o niezwykle cennym, ale nietatwym we wspétpracy sojuszniku. Nigdy
nie byt do konca zadowolony z tego co miat, chociaz cieszyt sie stawg oraz szacunkiem. Pan Mi$ lubit
g0, poniewaz wiedziat, ze Sczepowi zalezy na dobrze Wesotosfonecznych, cho¢ jego wizja nie zawsze
zgadzata sie z wizjg sklepu. Wielki pluszak obawia sie, ze Generat widziat w genialnym klockoludku
duze zagrozenie i postanowit catkowicie go zniszczyé. W gtebi serca ma jednak nadzieje, ze Sczep i
jego towarzysze maja sie dobrze.
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Ostatnim Zzrédtem informaciji jest Blyskotka. Jesli bohaterowie sami z nig nie porozmawiajg, ona zgtosi
sie do nich osobiscie, nawet jesli zostang wyrzuceni ze sklepu. Jesli prowadzisz druzynie, ktérg nuzy
rozmawianie z Bohaterami Niezaleznymi, mozesz zdecydowaé, ze Btyskotka zgtosi sie do Bohateréw
bardzo szybko. Mozesz nawet postanowic, ze podzieli sie ona z Bohaterami wszystkimi informacjami,
ktére mogli zdoby¢ od innych postaci. Osobiscie nie polecam tego rozwigzania, ale jesli Twoich
Graczy irytuje brak wszystkich informacji, a do tego sg dos¢ pasywni, moze to by¢ jedyne rozwigzanie,
ktére nie popsuje atmosfery. Mozesz siegng¢ po to rozwigzanie szczegdlnie w przypadku
poczatkujgcych Graczy, ktdrzy czesto podczas sesji po prostu sie wstydza.

Btyskotka zdradzi BG, ze wyczuwa, iz Generat wcale nie musiat ktamac. Jako zabawka poruszajgca sie
po scianach zdazyta zauwazy¢, ze ostatnio z wentylacji wytazi bardzo duzo pajgkéw. Nie informowata
o tym swoich rodakéw, bo ci zywig gteboki lek przed szczurami i pajgkami, a taka wiadomos¢
mogtaby wywotaé powszechng panike. Zeby im to udowodni¢, zabierze bohateréw na zewnatrz
sklepu i pokaze im ogromng, gesta pajeczyne wystajgca zza krat. To sie nigdy nie zdarzato.

Porwanie

Nagle bohaterowie ustyszg wystrzaty. Stychac odgtosy kilku krétkich serii, po czym zalega cisza. Gdzie$
niedaleko trwa walka, czy BG postanowig tam ruszy¢?

Jedli pobiegna tam natychmiast trafig na starcie czterech Typowych Zotdakéw (juz bez amunicji) z
piecioma pajgkami. BG dostrzegg tez, ze na suficie, przy wentylacji dwa pajaki wciggajg zawinietego
w pajeczyny zotnierza. Walka nie powinna by¢ dtuga, ale zeby nie zanudza¢ Bohateréw serig rzutéow
za wszystkich BN-6w, proponuje aby Bohaterowie przejeli réwniez kontrole nad Zotdakami. Jesli Twoi
Gracze nie sg mitosnikami star¢ z udziatem duzej liczby oséb, mozesz zatozy¢ rowniez, ze zotnierze
zajmujg dwa pajgki, ale nie majg z nimi szans i padajg w tempie jeden na runde. Walka odbywac sie
bedzie w cieniu ogromnej choinki. Udany atak dystansowy (bron Modela i noze Euix) pozwalajg
straci¢ na pajaka bombke, ktdra zabija bez zadnego rzutu na obrazenia.

Bohaterowie na wtasne oczy widzieli kto odpowiada za porwania. Wielu Graczy prawdopodobnie w
tym momencie ruszy w poscig, ale bardziej roztropne druzyny mogg uzna¢, ze warto poprosi¢ o
wsparcie Wesotosfonecznych oraz Nie Dotykac. W kolejnym rozdziale wyjasnie przebieg obu tych
mozliwych scenariuszy.
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Porwanie (watek dla Szpona)

Zamiast rozgrywac scene z atakiem pajgkow na Nie Dotyka¢ warto pomysle¢ nad tym, by
porwany zostat Szpon. W koncu jest on Jonaszem, wiec takie wydarzenie jest jak najbardziej
dopuszczalne. W tej wersji niespodziewanie Szpon zostanie ztapany przez wielkiego pajaka, ktéry
zdazy zaskoczong figurke obwigza¢ w kokon i zabraé do wentylacji nim ktokolwiek zareaguje.

Poinformuj Bohatera, ze pajecze nici to dla niego zadne wyzwanie i w dowolnym momencie
moze on rozcig¢ kokon i uciec. Prowadzi go jedynie jeden pajgk, wiec catkiem prawdopodobne, ze
Szpon poczeka az robal zaniesie go w okolice docelowego miejsca po czym uwolni sie i wrdci do
towarzyszy, by donies¢ im gdzie jest siedziba porywaczy. Bardzo wazne jest, aby ta scenka nie trwata
wiecej niz 5 minut, inaczej bardzo znudzisz pozostatych grajgcych. Mozliwe, ze reszta druzyny rzuci
sie w poscig za porwanym towarzyszem. Powiniene$ umozliwi¢ jego odbicie jeszcze w kanafach
wentylacji.

Jedli druzyna nie ruszy z odsieczg, a Szpon bedzie juz bardzo blisko kuchni (wiecej
w kolejnym rozdziale) mozesz powiedzie¢ mu wprost, ze jesli w gniezdzie bedzie zbyt wiele
pajeczakoéw to ucieczka moze by¢ niemozliwa. Jesli mimo to Gracz pozwoli by, jego postac zostata
zaniesiona dalej, bedziesz musiat zatozy¢, ze Szpon przepadt. Oczywiscie mozna go uratowac, ale do
tego czasu Gracz moze poprowadzi¢ Krwawg Jane lub Porucznika Iskre (lub szybko stworzonego
bohatera, jesli ta dwdjka jest juz martwa).
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Robi sie goraco

Bohaterowie juz wiedzq, ze za porwaniami stojq pajgki oraz gdzie powinni szukac tropu,
a moze nawet wiedzq juz doktadnie gdzie powinni sie udac. Tylko od Graczy zalezy czy postanowiq
wyruszy¢ po wsparcie, czy zapuscic sie do kryjowki pajgkow samotnie.

Jaka jest prawda

Na tym etapie warto sobie wyjasni¢ kto w rzeczywistosci stoi za porwaniami. Catkiem
mozliwe, ze Gracze juz podejrzewajg, iz winnym catemu zamieszaniu jest Sczep we wtasnej osobie.
Ten nazbyt ambitny klockoludek zbyt mocno pragnie witadzy, by zadowala¢ sie byciem ,trzecim
najwazniejszym w jakim$ marnym sklepiku”. Marzy mu sie wtadza nad catym Centrum, ale wymaga
to pokonania zaréwno Wesofostonecznych jak i Nie Dotykac. Sczep uznat, ze najwygodniej bedzie
doprowadzi¢ do wojny pomiedzy tymi frakcjami. Ponadto zdobyt on cennych sojusznikdow — szczury
oraz pajgki. Zwierzaki nie interesowaty sie zbytnio zyciem ozywionych zabawek, ale od chwili gdy
Sczep zaczat wydobywaé jedzenie z lodéwek miejscowego fast fooda (ktory nazywany jest przez
zabawki Wielkg patelnig), zaréwno gryzonie jak ipajeczaki zaczety chetnie wykonywacé jego
polecenia. Nawet najsilniejszy szczur w catym Centrum uznat zwierzchnictwo zabawki. W koricu dzieki
temu moze jes¢ do woli.

Potrzebne wsparcie?

Bohaterowie mogg bac sie wejs¢ samotnie do wentylacji lub probowac wchodzi¢ do Wielkiej
patelni. Prawdopodobnie poproszg o pomoc obie frakcje. O ile Wesofostoneczni raczej nie beda
w stanie pomdéc, to Generat chetnie przydzieli BG kilka grup uderzeniowych, ktére wkroczg na obszar
Wielkiej patelni razem z bohaterami. Zapamietaj jednak, ze jesli Bohaterowie zdradzg zabawkom,
gdzie mogg by¢ porwani, to zmagania bohaterow bedzie obserwowata ukryta Btyskotka.

W tym momencie proponuje Ci pewnego rodzaju oszustwo, ale uwazam, ze bedzie ono
korzystne dla ptynacej z sesji zabawy. Chodzi o to, ze wydarzenia w kolejnej scenie niczym sie nie
beda rdznity bez wzgledu na to czy bohaterowie zabiorg ze sobg pomoc czy nie. Jesli Bohaterowie
wejdg tam w obstawie oddziatéw Nie Dotykac, po prostu przeciwnikdw bedzie znacznie wiecej,
a starcia pomiedzy nimi a zotnierzykami bedg jedynie ttem. Wynika to z dwdch powoddw. Po
pierwsze szkoda karac druzyny, ktére bohatersko postanowig wzigé sprawy we wiasne rece i pdjsc
same. Po drugie druzyny, ktére skorzystajg z pomocy tez powinny mie¢ prawo do emocjonujacych
scen, a nie jedynie patrzec jak BN-i zatatwiajg wszystko za nich.
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Aby unikng¢ tego, ze bez wzgledu na to co zrobig Gracze, wszystko bedzie takie samo,
proponuje aby druzyny, ktére wyruszg samotnie na spotkanie ze Sczepem otrzymaty po dwa fuksy na
Gracza za odwage. Natomiast bohaterowie, ktérzy poprowadza ze sobg catg armie otrzymajg po
jednym fuksie, ale kazdy Gracz moze wydac fuksa podczas walk w kuchni, aby wprowadzi¢ na scene
dwodch dodatkowych Typowych Zotdakdw, ktérych bedzie mégt kontrolowaé do korica sceny lub ich
$Smierci (wtedy mozna wydac kolejnego fuksa, by pozyskaé kolejnych dwdch pomagierdow).

Prawdziwe imie (watek dla MODELa)

To moze by¢ ciekawe wyzwanie dla Gracza, ktéry zdecyduje sie poprowadzi¢ posta¢ MODELa.
Gdy Bohater przedstawi sie w taki sposdb jakiemus BN-owi, moze zosta¢ wysmiany. Przeciez taki napis
moze znajdowac sie na opakowaniach dziesigtek figurek. Jesli imie ma by¢ prawdziwe musi pochodzi¢
od jakiej$ cechy, ktérg sie posiada.

Jesli Gracz weZmie sobie do serca sprawe imienia i wtozy wysitek, by zyska¢ prawdziwe imie
podczas jaki$ dramatycznych wydarzen mozesz przyzna¢ MODELowi od dwdch do trzech fukséw oraz
po dodatkowym fuksie dla wszystkich Graczy, ktorzy pomogli mu uzyska¢ nowe poczucie tozsamosci.
Nagroda nie nalezy sie jednak, jesli druzyna po prostu wymyslg jakie$ imie, ktdre nie bedzie miato
zwigzku z wydarzeniami na ses;ji.
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Sala Wiatru (scena opcjonalna)

Jesli chcesz urozmaici¢ scene przeprawy przez wentylacje mozesz dodac zastawiong przez Sczepa
putapke. By péjs¢ dalej trzeba przejs¢ przez korytarz po siatce. Dziury w niej sg tak duze, ze figurki
nie mogtyby po niej przejs¢, ale nie to jest problemem. Do wentylacji wpada powietrze z taka sifg, ze
kazdg figurke podrywa do gory. Niestety na gérze Sali petno jest dodatkowych wiatrakéw z klockéw,
ktdre z pewnoscig przerobig na widry figurke, ktéra tam trafi. By przejs¢ na drugg strone trzeba
poruszaé sie trzymajac mocno kraty. Proponuje roztozy¢ karty w prostokat 4x4 i wyjasni¢ Grajagcym,
ze jest to krata. Oni muszg przejsc z jednego konca na drugi. Kazda karta to pewien odcinek, ktorego
pokonanie wymaga testu Sity. W niektérych miejscach prady powietrza sg silniejsze, a w innych
miejscach stabsze. Poznaé je mozna jedynie tam wchodzac. Od Bohaterdow zalezy w jakiej kolejnosci
beda sie oni przemieszczac i czy wszyscy bedg poruszac sie po wyznaczonej przez pioniera Sciezce,
czy tez bedg szukali tatwiejszych drég. Oto jak wygladajg poziomy trudnosci:

1) Dwojka (-4)

2) Blotka (-2)

3) Figurka (bez modyfikatora)
4) As(+2)

5) Joker (brak rzutu)

Porazka w tescie oznacza, ze nalezy go natychmiast powtérzy¢ lub posta¢ zostanie
poderwana do gory i otrzyma 2k10 obrazen. Jesli byta na pierwszym lub drugim polu wraca na
poczatek kraty. Jesli na trzecim lub czwartym — Igduje po drugiej stronie.

Kuchenne rewolucje

Atak na kuchnie ma by¢ w gruncie rzeczy dtuzszg sceng akcji z duzg iloscig walki z niezbedng mowa
gtéwnego ztego na koncu i finatowym starciem (finatowym w tym rozdziale, bo scenariusz sie jeszcze
tutaj nie skonczy!). Aby unikng¢ chaosu w tekscie podzielitem ten moment scenariusza na pojedyncze
etapy z wyjasnionymi zasadami specjalnymi, tak, by$ w czasie prowadzenia mégt rzuci¢ na nie
wygodnie okiem.

W czasie zmagan w kuchni moze zdarzy¢ sie, ze jaka$ zabawka spadnie na podfoge. Z tego tytutu
otrzymuje 2k10 obrazen. Ponadto zabawka musi wrdci¢ na gére, co wymaga testu Wspinaczki z -2.
Ponadto niech Gracz pociggnie karte. Jedli trafi Trefla atakuje go szczur. Jesli jednak trafi na Asa lub
Jokera dowolnego koloru znajduje btyskawiczny sposdb na powrdt na gore (chwyci¢ wciggajacego sie
po sieci pajgka, wybi¢ z tyzki, na ktdrg wskoczy wisciekty szczur itd.)

Zacznij od tego, ze Bohaterowie przez kraty wentylacji dostrzegajg kilka zwigzanych zabawek oraz
jedna istote, troche przypominajaca klockoludka, ale posiadajgca trzy gtowy i znacznie wiekszg, ktora
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nad nimi stoi (jesli Twoi Gracze grali w Mini War powinni rozpozna¢ w nim Przetapiacza). Niestety
porwani sg po drugiej stronie kuchni i nalezy sie do nich dostac. Podtoga az roi sie od szczuréw, wiec
pozostaje rajd po meblach.

Zbiorniki z olejem

Wentylacja znajduje sie nad korytkami do smazenia frytek, wiec na poczatku bohaterowie
ladujg w bardzo niewygodnym dla siebie miejscu. Nie ma tutaj wiele przestrzeni, tatwo spasé¢ na
podtoge lub do gorgcego oleju. Ogdlnie jest tutaj bardzo parno, metalowe figurki sy nagrzane, a te
plastikowe majg wrazenie, ze niewiele im brakuje, by sta¢ sie miekkimi.

Przeciwnicy: Na poczatku sg to trzy pajaki, ale kolejny pojawia sie za kazdym razem, gdy karta
inicjatywy to Figura (przy Jokerze pojawiajg sie dwa). Jesli liczba pajgkdw spadnie do 0 i tak dociggaj
karty inicjatywy.

Zasady specjalne: Kazde udane odepchniecie oznacza wrzucenie wroga do oleju. Olej to
ostateczna $mier¢ dla wszystkiego, dlatego mozna sie obroni¢ za pomocg fuksa przed tym smutnym
losem.

Cel: Dostac sie do tosteréw i ustawié je tak, by sie otworzyty, dzieki czemu jadgca w gore
pokrywa podrzuci bohateréw na wentylatory, po ktérych mozna wejs¢ na lampy. Z nich mozna
przej$¢ na druga strone, gdzie siedzi Sczep, ktdry obecnie jest poza zasiegiem wszelkiej broni.
Ustawienie tostera wymaga akcji i testu Sprytu -2 lub Wiedzy ($wiat ludzi) bez modyfikatora.

Lampy

Dostanie sie na drugg strone kuchni wymaga przejscia po dwdch lampach, kotyszacych sie pod
sufitem petnym pajeczyn.

Przeciwnicy: Na poczatku jest to jeden pajak, ale co runde dochodzi nowy.

Zasady specjalne: Druzyna porusza sie gesiego, wiec nie mogg wspierac sie w walce. Kolejne
pajaki pojawiajg sie zawsze przy pierwszej postaci i ostatniej, a dopiero kolejne z sufitu atakujg innych
bohateréw kolumny.

Cel: Nalezy dostac sie z lampy na lampe. By dojs¢ do kornca pierwszej z nich nalezy pokona¢
przynajmniej jednego pajgka z przodu. Skok miedzy lampami wymaga zdania testu Zrecznosci -2.
Wydanie fuksa by poprawié¢ rzut pozwala rzucac juz bez modyfikatora -2. Jesli po drugiej stronie jest
juz przynajmniej jeden bohater, moze on wydaé fuksa zamiast skoczka, by automatycznie rzucic sie
i uratowac przyjaciela przed upadkiem w przepas¢. Gdy juz wszyscy przejdg wystarczy pokonac
jednego pajaka by dostac sie do przeciwlegtej Sciany, gdzie po przewodach mozna zjecha¢ na doét.

Szczurzy Boss

Gracze zjezdzajg na ogromng kuchenke, petng (aktualnie) wytgczonych palnikéw. Sg juz naprawde
blisko, ale na drodze staje im Smiertelna przeszkoda — Szczurzy Boss. Jest to ogromny szczur, na
ktorym Sczep zbudowat zbroje z klockdw oraz zamontowat na dtugich drzewcach obracajgce sie
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ostrza, ktdére tng wszystko przed nim... Jakby same zeby nie wystarczyty. Do walki z pojedynczym
przeciwnikiem nie warto siega¢ po siatke bitewng, rozegraj to starcie opierajac sie tylko o opis.

Przeciwnicy: Tylko Szczurzy Boss, ktérego wspotczynniki znajdziesz w ramce.

Zasady specjalne: Bohaterowie mogg uruchamiac palniki. Nagle z ptaskiego blatu buchajg
ptomienie. Ogien jest bardzo niebezpieczny dla figurek (+4 obrazenia), ale umiejetnie wykorzystany
(patrz Duma wodza w zdolnosciach specjalnych Szczurzego Bossa) moze pozwolié¢ tatwo pozby¢ sie
wroga. Wymaga to skutecznego WysSmiewania i zdania Sprytu przez obstugujgcego palniki (by
uruchomit odpowiedni). Podpalony boss co runde dostaje k10 obrazen, a do tego jego klockowa
zbroja i ostrze sSmierci rozpuszczajg sie, tracgc wszystkie efekty.

Cel: Zgtadzi¢ Szczurzego Bossa

Szczurzy Boss (Figura)
Cechy: Duch k10, Sita k12+2, Spryt k4(Z), Wigor k12, Zrecznosc¢ k12.

Umiejetnosci: Spostrzegawczosé k8, Walka k10, Skradanie k6, Ptywanie k6, Wspinaczka k8.
Tempo: 12; Obrona: 7; Wytrzymatos¢: 16 (4).
Zdolnosci specjalne:

A Rozmiar +5: W pojedynke lepiej sie nie zblizad.

A Zbroja z klockow: Pancerz +4, ale nie ma opancerzonej gtowy, wiec mierzony atak
w gtowe nie tylko podnosi obrazenia, ale réwniez omija Pancerz.

A Duzy: Figurki dostajg +2 do trafienia.

A Siekacze: Ostre zeby szczuréw zadajg Si+k6 obrazen. Jesli obrazenia przebijg
Wytrzymatos$é 4 (zadajgc Rane), szczur zawsze odgryza figurce losowg koriczyne!

A Duma wodza: Przerosniete ego sprawia, ze Szczurzy Boss odporny jest na Zastraszanie, a
WysSmiewanie nie daje zadnych bonuséw ani nie moze wprowadzi¢ go w szok. Jednak
udane WySmiewanie sprawia, ze Boss zacznie atakowac¢ wySmiewajgcego, nie zwazajac
na nic, w tym na fakt, ze moze stang¢ na palniku.

A Ostrze smierci: Wirujgce przed szczurem ostrze jest wyjgtkowo niebezpieczne. Kazdy kto
nie trzyma odpowiedniego dystansu musi co runde wykona¢ test Zrecznosci lub otrzyma
2k10 obrazen.

Sczep

Trup Szczurzego Bossa dopala sie na kuchence. Pozostali juz tylko Gracze, Sczep
i zaktadnicy. Przetapiacz czeka na druzyne na chtodnym blacie wielkiego grilla. Mimo rozmiaréw
szalony klockoludek ma aspiracje do bycia wielkim ztym, wiec nie obedzie sie prawdopodobnie bez
rozmowy. Oczywiscie o ile Bohaterowie bedg chcieli rozmawiad.
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Bystry Sczep natychmiast zgadnie, ze Bohaterowie nie pochodzg stad. Postara sie wmowic
im, ze to w sumie nie jest ich konflikt, ale jesli stang po jego stronie moze zagwarantowac im wtadze
nad czescig Centrum lub tez stworzy¢ idealng maszyne latajgca, dzieki ktérej bez trudu dotrg do
domu. Celem Sczepa jest doprowadzenie do wojny miedzy mieszkancami Centrum i przejecie wtadzy
nad ostabionymi stronnictwami. Dlatego tez porywat zabawki. Chciat eskalowaé nieche¢ pomiedzy
Nie Dotykac i Wesofostonecznymi.

Najprawdopodobniej Bohaterowie zdecydujg sie jednak ukrdci¢ plany Przetapiacza (inng
opcje znajdziesz w ramce na koncu rozdziatu) i dojdzie do starcia. Problemem, poza pokonaniem
Sczepa, bedg zaktadnicy, ktérych nalezy ocalic.

Zasady starcia ze Sczepem nie sg trudne. Jego wspotczynniki znajdziesz w ramce. Sama
sceneria to zimna ptyta grilla, nad ktérym wiszg dwie ,,pokrywy”, ktérych zadaniem jest dociskanie
miesa w czasie smazenia. Gdy zacznie sie walka jedna z tych ptyt zacznie zjezdza¢ w dét, zmierzajac
prosto na zaktadnikdw. Aktualnie zyje ich juz tylko dwdch (opisy w ramce), sg zwigzani zytkg do
wedkowania, ktérej przeciecie w pospiechu jest prawie niemozliwe. Trzeba wiec ich przenies¢, co
wymaga poswiecenia dwdch tur (dobiegniecie i podniesienie porwanego oraz druga runda na jego
wyciggniecie z niebezpiecznego miejsca), a grill zamknie sie rdwno za dwie kolejki. Oznacza to, ze
Bohaterowie albo bedg musieli ratowa¢ zaktadnikéw i narazi¢ sie na ataki Sczepa, albo tez ich
poswieci¢ dla pewnosci wygranej. Sam Sczep bedzie starat sie strzela¢ wtasnie do Bohateréw, ktérzy
podjeli sie akcji ratunkowej, tak, by im to uniemozliwi¢ (a moze nawet pozwoli¢ im zging¢,
zmiazdzonym wraz z zaktadnikami).

Nowe ramie (watek dla Leana)

Argumenty wymienione przez Sczepa mogy by¢ dla Graczy mato przekonujgce, ale
Przetapiacz ma jeszcze jedng oferte. Moze on praktycznie natychmiast zwréci¢ ramie Leanowi,
wyrywajac je ostatniemu Nie Dotykaé, ktérego trzyma. Mozliwosc¢ stania sie w petni sprawnym moze
by¢ dla rycerza dos$¢ kuszgca, zwtaszcza jesli brak reki dokuczat mu przez reszte rozgrywki.
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Sczep (Figura)

Kiedys$ byt klockoludkiem, ale roztopit ciata wielu porwanych zabawek i pofgczyt sie z nimi,
stajgc sie przerazajgca istotg. Stoi na dwdch wielkich nogach z nieksztattnej masy, ma trzy gtowy
klockoludkéw (wtasng i dwie zaklete w grymasie przerazenia). Zamiast jednego ramienia ma wielkie
szczypce, drugie zastgpit trzema karabinami, odebranymi Nie Dotykad. Jego ciato pokrywa (poza
gtowami) cienka warstwa metalu z roztopionych zotnierzykow.

Cechy: Duch k10, Sita k12, Spryt 12, Wigor k10, Zrecznos¢ k6.

Umiejetnosci: Spostrzegawczosé k12, Walka k8, Skradanie k4, Wspinaczka k6, Strzelanie k6,
Zastraszanie k8, Wysmiewanie k8.

Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymatosc: 11 (Gtowa 9).
Zdolnosci specjalne:

A Rozmiar +1: Jego nowo przetopione ciato jest catkiem imponujace.

A Szczypce: Chwytne ramie Sczepa to zabdjcza bron. Zadaje Si+k10 obrazen, a jesli trafi z
przebiciem to unieruchamia wroga i co runde zadaje mu Sita+k10 obrazen, a przy okazji
moze uzywaé pochwyconej osoby jak broni (Si+k10 obrazen). Sczep zwalnia uchwyt tylko
wtedy gdy pochwycony zda przeciwstawny test Sity w swojej akcji lub kto$ trafi go w
ramie, powodujgc przynajmniej Szok.

A Zbrojne ramie: Sczep moze co runde strzela¢ ogniem zaporowym (bez kary za strzelanie
serig) nie majac zadnych kar za wiele akcji. Jesli nie korzystasz z siatki bitewnej, mozesz
przyjaé, ze ogien zaporowy zawsze obejmuje dwdch Bohaterow.

Porwani

Sczep przetopit wiekszo$¢ porwanych zabawek, ale wcigz ma jeszcze dwdch
zaktadnikow.

Lucja — Sczep wcale nie uwaza, ze damy majg pierwszenstwo, wiec jedyng kobiete
z porwanego oddziatu zostawit sobie na koniec. Jest ona bardzo karnym Zzotnierzem, w petni
oddanym Generatowi.

Sktadak — drugi najlepszy technik po Sczepie. Wydaje sie raczej mity i uczynny, ale dreczy
go wewnetrzny dylemat. Z jednej strony podziwia Sczepa za jego zdecydowanie, odwage i jasne cele.
Z drugiej bardzo zalezy mu na przezyciu, wiec nie ma nic przeciwko temu by BG zabili jego
niedawnego przywddce i go uwolnili. Jest w stanie zbudowad dla Bohaterow helikopter.

Porazka Sczepa

Jesli bohaterowie podejma sie walki z szaleicem, najprawdopodobniej Przetapiacz zostanie
pokonany. Zadbaj o to, by w widowiskowy sposdb spadt na podtoge rozpadajgc sie na drobne
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kawateczki lub zeby bohaterowie wybili w powietrze jego gtdwng gtowe tak, by ta poleciata niczym
pitka wybita kijem od baseballa.

Pokonanie Sczepa jest istotnym wydarzeniem dla catego Centrum i na pewno nie obejdzie sie bez
echa. Jesli bohaterowie nie uratowali zaktadnikédw bedzie to smutne wydarzenie, ale zaréwno
Nie Dotykac jak i Wesotostoneczni bedg wdzieczni BG za zazegnanie zagrozenia. Uratowanie dwajki
zaktadnikéw moze jednak stac sie nowym rozdziatem w historii zabawek, ktére zrozumieja, ze nie sg
sobie wrogie i mogg nauczy¢ sie zy¢é w przyjazni. To najlepsze zakonczenie, a odlatujacy Bohaterowie
beda widzieli za sobg jak zaprzyjaznione frakcje machajg im na pozegnanie.

Uratowanie tylko jednego z dwdéjki zaktadnikdw tez bedzie miato duze znaczenie. Jesli Bohaterowie
postanowili ocali¢ tylko Sktadaka, w epilogu bedziesz mégt opisac¢ jak Nie Dotykac, zaniepokojeni
krngbrnoscia sgsiadow, postanowili ostatecznie wysadzi¢ w powietrze sklep, niedtugo po tym jak BG
opuscili Centrum. Musieli podjac¢ taka decyzje w obawie przed pojawieniem sie nastepcy Sczepa. Jesli
BG ocalili jedynie Lucje, rozzalone klockoludki w koricu zrozumiejg, ze ich zabity lider miat stusznosé.
Wkrétce doprowadzi to do powstania wielu nowych Przetapiaczy, ktérzy przejmg wtadze w catym
Centrum.

To wszystko wydarzy sie juz jednak po powrocie Bohateréw do domu, a oni wcigz majg przed sobg
dtuga droge.

To wcale nie brzmi tak ghupio...

Jak powiniene$ sie zachowaé, gdy druzyna postanowi stangc po stronie Sczepa? Whbrew
pozorom nie musisz wiele zmieniaé. Sczep skorzysta z tak silnych sojusznikéw i zaproponuje inwazje
na Nie Dotykac¢ (Wesotostonecznych nie uwaza za realne zagrozenie). Bohaterowie majg dostac sie
w okolice siedziby Generata, jakby chcieli donies¢ mu o Smierci Sczepa. Wtedy ten dokona inwazji
wraz z hordg szczurdw. Bohaterowie stoczg walke z Generatem i kilkoma jego ochroniarzami, posréd
epickich ruin, wykonanych z pieknie pomalowanej pianki. W tle bedzie rozgrywata sie dramatyczna
bitwa, w ktérej mate figurki w koricu legng pod atakiem szczurzej masy.

Sczep dotrzyma stowa i ulepszy statek Nie Dotykac oraz pomoze im zdoby¢ mape,
pozwalajgc im opuscic¢ sklep, badz zostaé tutaj wraz z nim, by widzieli jak przejmuje wtadze nad
catym Centrum.
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Swiateczne Promocje

Co dalej?

Bohaterowie pokonali wielkie zagrozenie i zyskali sobie wdziecznos¢ jednej lub nawet obu
frakcji. Do powrotu do Domu Malarza brakuje im tylko mapy, ktéra pomoze im na podstawie adresu
z dowodu osobistego zlokalizowac¢ swdj cel. Mape znajdg w Najwiekszym Wyborze, strzezonym przez
Nie Dotykac hipermarkecie. Zaréwno Generat jak i Pan Mi$ bedg wiedzieli, ze o mape najlepiej na
dziale ksigzkowym.

Do Najwiekszego wyboru dosta¢ mozna sie na jeden z dwdch sposobow.

Po stronie Nie Dotykac

Jesli bohaterowie zachowali sympatie Nie Dotykac (Ratujgc Lucje lub nie ratujgc Sktadacza) zostang
po prostu przepuszczeni przez gtdwne wejscie.

Wrodzy Nie Dotykac

Jedli BG nie beda mieli po swojej stronie Zotnierzykdéw, czeka ich trudniejsza przeprawa.
Wejscie do sklepu strzezone jest przez bardzo liczny oddziat oraz kilka czotgdw. Jedyna mozliwos¢
dostania sie do wnetrza to przejscie po swigtecznych swiatetkach i ozdobach, ktérych petno jest teraz
na scianach. Jesli nie korzystates jeszcze z Jonasza Szpona to mozesz sprawié, ze strgci on choinkowg
bombke, ktdra przykuje uwage wartownikow, a po zejsciu na podtoge BG czeka walka z czterema
Typowymi Zotdakami.

Dzial zabawek

Tym czy innym sposobem, druzyna trafi w koricu do ogromnego sklepu, gdzie czeka ich diuga
przeprawa w celu znalezienia mapy. Dzieki oznaczeniom podrdéz nie bedzie szczegdlnie
skomplikowana, ale na pewno na druzyne czeka przynajmniej jedno ciekawe wydarzenie — wizyta
w dziale zabawkowym.

Bohaterowie trafig na catkowity chaos. Wszedzie petno jest poprzewracanych opakowan, a na ziemi
lezg puste, rozprute pudetka po klockach. Cate stosy opréznionych kartonéw. Przerazone zabawki nie
bedg potrafity opisac tego co widziaty. Bedg przekonane, ze to byt jaki$ potwér, cztowiek w zbroi albo
wielki demon... Albo cos... Wazne ze juz poszto. Niewiele wiecej mozna wydusi¢ z przestuchiwanych,
ale patrzac na klocki BG pewnie domyslaja sie, z czym im sie przyjdzie niedtugo spotkad.
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Jest tutaj co$ znacznie bardziej interesujgcego. Koto przewrdconej wystawy, pod warstwg papieru
prezentowego, stoi piekny samochdéd na baterie kontrolowany za pomoca lezgcego przy nim pilota.
Poza paroma zadrapaniami po upadku pojazd jest w petni sprawny. To z pewnoscig przyspieszy
krazenie po sklepie.

Sztuka prowadzenia jest obca zabawkom, wiec nie zadreczaj druzyny brakiem niezbednej
umiejetnosci. Poza tym kontrola nad takg maszyng wymaga koordynacji catej grupy. Najwazniejszy
jest pilot, ktéry testuje Spostrzegawczo$é, wydajgc polecenia dwém figurkom, sterujgcym dwiema
gatkami (prawo-lewo i prosto-wstecz). Od strony mechaniki jest to rzut na Spostrzegawczos$¢
wspomagany dwoma testami Zrecznosci. Oznacza, to, ze jedna postac jest bezczynna, ale warto
znalez¢ jej zadanie i zasugerowac, ze warto przygotowaé sie na rozne ewentualnosci, chociazby
dozbrajajagc pojazd, czynigc tym samym czwartego Gracza odpowiedzialnym za dywersje.
Przyktadowe rzeczy, ktére mozna dodaé do samochodu to: petardy, olej z dziatu spozywczego, klocki,
czy cokolwiek przyjdzie BG do gtowy.

Samochodzik gotowy? To sprawdzajcie baterie i w droge!

Dzial ksigzkowy

Pieszo czy na kotach, druzyna w koricu dociera do tablicy, z ktérej MODEL odczytaé moze ,Ksigzki”.
Pozostaje tylko dosta¢ sie do odpowiedniego regatu i znalez¢ stosowng mape. Nie jest to trudne, ale
zmudne zadanie, ktére wymaga zdanego testu Wiedza (Swiat ludzi). W przypadku powodzenia
odpowiednig mape uda sie znalez¢ stosunkowo szybko. Porazka oznacza bardzo dtugie poszukiwania,
w czasie ktérych druzyng zainteresuje sie piecioosobowa rodzina pajgkow.

Kiedy bedzie wyglada¢ na to, ze wszystko poszto zgodnie z planem, a BG beda juz szykowali sie do
przetransportowania mapy, pojawi sie niespodziewana przeszkoda. Nagle na koricu korytarza pojawi
sie ogromna istota, prawie rozmiarow cztowieka... Cata zbudowana z klockéw. Przemdwi do Graczy
gtosem, w ktorym rozpoznajg pokonanego Sczepa, cho¢ tym razem jego glos bedzie catkowicie
obtgkany. Przetapiacz skorzystat z zamieszania i sam wiamat sie do sklepu by uruchomié plan B,
zbudowat sobie to ogromne ciato i z jego pomoca zniszczy wszystkich wrogdéw. A zacznie naturalnie
od BG!

Druzyna bedzie musiata ucieka¢ swoim samochodem lub tez sie ukry¢, jesli nie majg pojazdu.
Niestety nie polecam mechaniki Poscigéw z Savage Worlds, poniewaz jest ona niezwykle losowa.

Zeby utrzymaé akcje wystarczajgco widowiskowa proponuje siegnaé do starych gier wideo,
gdzie ucieczka czesto wygladata tak, ze nalezato po prostu omija¢ rézne przeszkody. Gdy radzilismy
sobie z nimi dobrze — oddalalismy sie od wroga. Natomiast, gdy nam nie szto, ten deptat nam coraz
bardziej po pietach, az nas dopadat.

Wytdz na stole 4 zetony. Wyznaczajg one odlegtos¢ pomiedzy Sczepem, a BG. Co ture Gracze
pokonujg kolejng przeszkode moggc zyskac lub straci¢ znacznik:

- Krytyczna porazka to strata dwdch zetonéw
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- Porazka to strata zetonu
- Sukces to zyskanie zetonu
- Kazde przebicie to dodatkowy zeton
Jesli po 5 rundach poscigu druzyna ma wiecej niz 7 zetonéw — udato im sie uciec!

Co runde BG ciggng karte inicjatywy. Jesli dociggng Jokera, przystuguje im standardowy bonus. Jesli
jednak trafig na Trefla czeka ich nieprzyjemnos$¢ — Sczep rzuci w nich ksigzka, paczky prezentowg,
kartonem bombek czy czymkolwiek, co wylgduje zaraz przed samochodzikiem, dodajgc -2 do
kolejnego testu.

Pamietaj o tym, ze test wykonuje kazdy w druzynie (testy wspomagajace, gtdwny rzut
wykonuje osoba odpowiedzialna za Spostrzegawczosc). Kos¢mi rzuca rowniez osoba odpowiedzialna
za dywersje, o ile druzyna odpowiednio sie przygotowata, poniewaz jego akcje spowalniajg poscig.
Moze on testowad Spryt, Strzelanie lub Rzucanie, w zaleznosci od tego co stara sie zrobié.

Zeby nie wykonywa¢ samych, suchych rzutéw proponuje pie¢ przeszkéd:
1. Mokra podtoga

Na dziale mrozonek podtoga zamiast wyschngé, zamienita sie w btyszczgca, niebezpieczng
nawierzchnie. Samochdéd nie tylko jedzie do przodu, ale wykonuje réwnoczesnie szalone
obroty o 360 stopni. Test otrzymuje dodatkowg kare -2. Jesli oblejg samochdd uderzy
o zamrazarke i wszystkie kolejne testy otrzymajg kare -1 z powodu uszkodzenia autka. Sukces
z przebiciem oznacza, ze druzyna wyleciata z takim rozpedem iz w kolejnym tescie dostang
+2. Gracze mogg tez bardzo zwolni¢ i przejecha¢ ten etap bezpiecznie, bez zadnego testu.
Stracg wtedy jeden zeton.

2. Ostry Deszcz

BG przejezdzajg pod ogromng choinkg, ktéra nagle zaczyna sie przewracaé¢! Na Bohateréw
sypig sie igty, bombki i zaréweczki. Niezdany test oznacza uszkodzenie autka (-1 do
wszystkich kolejnych testéw) lub 2k10 obrazen dla losowego cztonka druzyny (decyzja
Graczy). Osoba odpowiedzialna za dywersje moze na tym odcinku poswieci¢ akcje
i sprobowad zdad test Zrecznosci -2. Jesli jej sie uda, chwyci za sznur swiatetek, ktdre napreza
sie, tak ze Sczep sie o nie potknie i straci réwnowage, a BG zyskajg dodatkowy znacznik.

3. Naskroty!

Szybki skrét pomiedzy regatami jest niezwykle kuszacy — gracze bez wzgledu na wynik rzutu
otrzymajg dodatkowy Zzeton. Niestety nikt tam zbyt dobrze nie sprzatat i po przejechaniu
przez niego na poktadzie pojawia sie pajak! Kto$ musi go zatatwic! Postaci mogg pozamieniac
sie miejscami na samochodzie, ale pamietaj, ze walczyé moze tylko jedno z nich, reszta jest
niezbedna do obstugi pojazdu.

4. Skocznia!
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Ten znacznik od mokrej podtogi powinien leze¢ na dziale mrozonek, nie tutaj! Jest
przewrécony i wyglada na swietng skocznie. Jesli druzyna zechce z niej skorzysta¢, porazka
oznacza utrate podwadjnej ilosci znacznikdéw (niefortunne lgdowanie), ale za to kazde podbicie
daje dwa zetony!

5. Ostatnia prosta!

Widac juz wyjscie ze sklepu i Przetapiacz ma tego swiadomosé. Zaréwno BG, jak i ich ogon
wiedzg, ze wszystko albo nic. Na tym odcinku nalezy dac z siebie wszystko. Ten moment to
test przeciwstawny (Sczep rzuca k10 i k6, wybierajgc lepszy wynik). Kazdy sukces i podbicie
poscigu zabierze BG jeden znacznik! Jesli nie nagromadzili odpowiedniej liczy zetondw, lepiej
niech siegng po fuksy i swoje najlepsze karty przygody.

Sukces

Jedli druzynie udato sie uzyskaé¢ 7 sukceséw to z ogromng predkoscia mijajg kordon
Nie Dotykac, znikajgc zotnierzom z oczu, nim ktokolwiek zdgzyt zareagowac. Jesli BG wspodtpracowali
z wojskowymi, zapewne zatrzymujg sie posrdd nich i otrzymujg eskorte az do siedziby Generata.

A co ze Sczepem? Nieszczes$nik nie zdazyt wyhamowad i trafit prosto pod lufy czotgdw.
Powalony, zostaje obskoczony przez zotnierzyki, ktére przy uzyciu fajerwerkéw zadbajg o to, by juz
nigdy nie poskfadat sie do kupy. BG mogg oczywiscie w tym pomodc (o ile nie sg wrogami
Nie Dotykac). Najlepiej zrobig, jesli wyjmg i zniszczg gtowe Przetapiacza.
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Porazka

Zdarzy¢ sie moze, ze BG nie zdofajg uzyskac siedmiu zetondw. Cata ucieczka koniczy sie wtedy
porazka. Nie oznacza to jednak, ze druzyna w tym momencie przegrata catg kampanie. Czeka ich po
prostu jeszcze jedno, dodatkowe wyzwanie, podczas ktérego bedg musieli wyjs¢ obronng reka.

Walka z wielkim Sczepem

Olbrzym nagle odcina BG droge ucieczki, przewracajac przed nimi regat. Nie pozostaje juz nic
innego, nalezy walczy¢!

Sczep to olbrzym. Teraz wydaje sie mniejszy, ale z catg pewnoscig siega cztowiekowi do pasa.
Zabicie go zwyktg bronig jest niemozliwe. Ale BG powinni zauwazy¢, ze catym tym klockowym
golemem steruje znajoma druzynie gtowa ich wroga, ktdra teraz znajduje sie na czole potwora.
Gdyby jg wyrwac i zabrac ze soba, przeciwnik statby sie bezbronny. Wymaga to wdrapania sie na
giganta.

Nie podaje wspotczynnikéw, wszystko powinno by¢ oparte na testach Graczy. To oni majg sie
emocjonowaé tym spotkaniem. Siegnij po zasady Wyscigu z Czasem opartego o testy Wspinaczki
(kazdego Gracza z osobna). Sczep bedzie atakowat raz na runde, ale jego arogancja sprawi, ze bedzie
zawsze koncentrowat sie na Bohaterze, ktdry go najgtosniej sprowokuje. Unikniecie trafienia wymaga
zdania testu Zrecznosci lub Walki (uniki). Porazka to potezny cios, ktdry natychmiast wyeliminuje BG
ze starcia.

Najrozsadniejszg taktyka jest wspinaczka jednej z postaci, w czasie gdy reszta bedzie odciggac
uwage przeciwnika.

Po wyjeciu gtowy olbrzym rozpadnie sie na ogromny stos. Co zrobig Bohaterowie z gtowg
Sczepa? Zniszczg jg ostatecznie? A moze oddadza jednej z frakcji na przechowanie? Zabieranie jej ze
sobg do Domu Malarza moze by¢ ryzykowne, ale w sumie kto miatby tego BG zabronic¢?
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Poscigi sa dla stabych

Jesli Twoja druzyna nie zainteresuje sie samochodzikiem, lub tez nie zechce ucieka¢ masz
dwa wyjscia. Mozesz zdecydowac sie przemieni¢ scene z poscigu w skradanke i druzyna ukradkiem
wymknie sie przeciwnikowi. Drugie rozwigzanie to siegniecie od razu po konfrontacje, taka sama
jakby druzynie nie udata sie ucieczka.

Tym razem to juz naprawde Koniec

Sczep zostaje ostatecznie pokonany, a BG wiedzg juz dokad zmierzajg oraz dostaja od
Wesotostonecznych lub Nie Dotykac niezbedny $rodek transportu. Ponadto mieli okazje wptynac na
uktad sit w Centrum. Nie pozostaje juz nic innego jak scena na wielkim parkingu, skad Bohaterowie
wyruszg w droge, pozegnani przez licznych przyjaciot, ktérych mieli okazje tutaj zdoby¢. Moze ktos
przypadt im szczegélnie do gustu? Amanda? Iskra? Krwawa Jane? Jesli kogos polubili, niech ten
pozegna sie z nimi nawet jesli nalezy do frakcji, ktéra stata sie druzynie wroga. PéZniej pozostaje juz
tylko wzbié sie ku niebu.

No dobrze, troszke Cie oktamatem. Jesli Twoi Gracze wcigz sg zagdni wrazeri, mam dla nich jeszcze
jedng scene. | to juz naprawde ostatnia.
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Atak z przestworzy

Ponizej znajduje sie specjalna scena, ktérg dodaje z myslg o Graczach, ktorzy nad barwne monologi
ze strony MG cenig sobie po prostu akcje na sesji. Warto skorzystac z tego rozwigzania, kiedy wszyscy
Grajacy nie sg jeszcze zbytnio zmeczeni (zazwyczaj da sie wyczu¢, ze jeszcze jedna dodatkowa scena
mogtaby wszystkich wykonczy¢) i pozostato wam jeszcze 15-20 minut na gre. Rozwigzanie to jest
szczegblnie dobre jesli Graczom spodobata sie mechanika poscigdw, a jazda samochodzikiem po
Najwiekszym Wyborze im nie wystarczyta.

Gdy opisujesz juz jak BG odlatujg nagle wzrok ktéregos z Bohateréw przykuwa ogromny, czarny
ksztatt, ktéry okryt ich cieniem, zaczynajac z zblizac¢ sie niezwykta szybkoscig. Wielki sokdt raczej nie
ma przyjaznych zamiardéw i lepiej, by pojazd Graczy nie trafit do jego dzioba, bo dotarcie do Domu
stanie sie bardzo odlegtg wizja.

Skorzystaj z tych samych zasad co przy poscigu w Najwiekszym Wyborze (BG majg 4 zetony, ktére
tracg/zdobywajg w zaleznosci od sukceséw i porazek. Po pieciu etapach muszg mieé uzbierane 7
zetondéw lub sokét ich dopadnie). Jesli BG pociggng karte w kolorze Trefl, przelatujgca gazeta,
wyrzucane przez okno jabtko czy nagly podmuch wiatru sprawia, ze w tej rundzie BG majg test
z modyfikatorem -2.

Druzyna nie ma zadnych szans na otwartej przestrzeni (sokét jest znacznie szybszy), jedyna szansa to
zapuszczenie sie w miasto i kluczenie miedzy budynkami. Specjalnie z tej okazji lista poszczegdlnych
etapow:

1. Miedzy budynki

Ten pierwszy etap jest bardzo wazny, bo to wiasnie tutaj rozstrzygnie sie jak duzo zetondéw
BG bedg musieli zdoby¢ w kolejnych odcinkach. Wykonaj test przeciwstawny (Sokét rzuca k10
i k6, wybierajac lepszy wynik). Gracze swoimi sukcesami i podbiciami zdobywajg zetony, ale
kazdy sukces i podbicie sokota odbiera im znacznik!

2. Szopka

Pieknie zdobiona szopka petna ruchomych elementéw stoi na $rodku placu. Gdyby
spréobowaé przez nig przelecie¢ mozna zgubi¢ na chwile sokota. Dzieki temu na kolejnym
etapie nie mozna straci¢ zadnych znacznikéw, nawet w wyniku porazki. Niestety porazka
oznacza nie tylko nie uzyskanie bonusu, ale dodatkowo BG zaplacza sie w Swiatetka, tracac
dodatkowy zeton!
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3. Otwarte okno!

BG dostrzegajg otwarte okno i mogg przelecieé przez czyj$s dom. Sokét nie zaryzykuje takiego
manewru, wiec w przypadku zdania Gracze zgarng podwdjng ilo$¢ sukceséw. Niestety
porazka oznacza, ze BG nie znajdujg zadnej innej drogi wydostania sie i muszg sie cofngc,
tracgc wszystkie zetony! (pamietaj, by poinformowac o tym ryzyku BG jeszcze przed rzutem
by byli Swiadomi wyzwania)

4. Sygnalizacja Swietlna

Nad przestronng ulicg sokét coraz bardziej skraca dystans. BG dostrzegajg jednak wiszgcg nad
droga sygnalizacje $wietlng. Mogg zdecydowac sie mingé przeszkode w ostatniej chwili, tak
by sokét walngt w nig gtowg. W tym celu muszg zdaé test z -4. Jesli im sie uda, ptak
znokautowany zawisa na stupie, a BG uciekajg bez wzgledu na ilos¢ sukcesow. Jesli nie
zdadza... Sami rozbijajg sie na drobne kawatki.

5. Park

Bestia jest juz blisko, ale wyglagda na zmeczong. BG mogg zechcie¢ wciggnac jg jeszcze
w slalom po parku. Test bedzie tatwiejszy o +2, ale zdobyte sukcesy dzielone s3 przez dwa
i zaokraglane w doéf, wiec jest to dobre rozwigzanie tylko dla tych, ktérzy juz maja
odpowiednig ilo$¢ zetondw i chcg pewniej skonczy¢ poscig.

Czym latamy?

BG mieli okazje do zdobycia jednego z dwdch pojazddéw latajgcych. Zasady ich uzywania sg
identyczne jak samochodziku na baterie, wykonuje sie jedynie inne rzuty.

Helikopter z klockéw — Spory helikopter z dwoma karabinami maszynowymi. Pilot wykonuje
test Zrecznosci i moze by¢ wspomagany przez drugiego pilota testem Spostrzegawczosci. Pozostate
dwie osoby obstugujg karabiny, testujgc Strzelanie i tym wspomagajac testy.

Statek kosmiczny — zdecydowanie dziwna konstrukcja, bo obstuguje sie jg z wnetrza, skad
nic nie widaé. Gtéwny test wykonuje wygladajgca ze statku osoba testujgc Spostrzegawczosé. Dwie
figurki prébujg pilotowaé, rzucajac na Spryt, a ostatnia obstuguje dziatko, rzucajac na Strzelanie.
Ulepszona przez Sczepa wersja ma dopalacz i na jednym odcinku moze dodad sobie +2 do testu i to
juz po wykonaniu rzutu!
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Chcemy zostac

Zdarzy¢ sie moze, ze Bohaterowie bedg chcieli na state pozosta¢ w Centrum handlowym.
Powinienes na poczatek wprost zapytaé bohaterdw, jakie sg ich motywacje, dlaczego wolg zostaé
tutaj zamiast wrdci¢ do swej ojczyzny i przyjaciot. Nie powinienes jednak ograniczaé¢ wolnej woli
grajgcych, cho¢ moze to oznaczaé, ze bedziesz musiat odrobine zmienié przygode. Np. mieszkancy
Centrum mogg oferowaé w zamian za pomoc w odnalezieniu towarzyszy szacunek, wtadze, wygodne
lokum itd. Natomiast do Najwiekszego wyboru BG mogg zosta¢ wystani z jakg$s inng misjg (np.
zdobycie najnowszego numeru magazynu wojskowego dla Generata lub tez lukrowanych cukierkéw
dla Pana Misia). Nie bedzie to wymagato wielu zmian, a Gracze docenig to, ze uszanowates ich
Swiadomg decyzje.

I to wszystko

BG ostatecznie gubig ptaszysko i szczesliwie lecg w kierunku swego domu. A moze jednak przegrali?
Ich transport rozpada sie w dziobie sokota, a oni Igdujg na Srodku parku... Porazka? A moze materiat
do catej kampanii? To juz jednak catkiem inna historia.

Mam nadzieje, ze Ty i Twoi Gracze bedziecie bawili sie podczas rozgrywania W wielkim Swiecie,
rownie dobrze jak ja podczas spisywania tego scenariusza.
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Alternatywni Bohaterowie

Alternatywni Bohaterowie mogg okazaé¢ sie przydatni z kilku powoddéw. Po pierwsze mozesz
zdecydowac sie na wprowadzenie dodatkowych BN-6w do przygody, zgodnie z sugestig ze strony 11.
Ponadto moze okazac sie, ze jakiemus Graczowi nie przypasuje zadna z sugerowanych postaci, a nie
bedzie znat systemu na tyle, by tworzyé nowego Bohatera lub nie bedzie miat na to czasu — jego
wybor powiekszy sie w ten sposéb o dodatkowe trzy postaci. Warto zwrdci¢ uwage, ze posrdd
alternatywnych postaci sg dwie kobiety. Moze to by¢ przydatne gdyby w przygodzie miata
uczestniczy¢ inna ilos$¢ kobiet, niz sugerowatyby to gotowe postaci (trzech mezczyzn i jedna kobieta
lub dwdéch mezczyzn i dwie kobiety), dzieki alternatywnym bohaterom mozna doda¢ dodatkowe
bohaterki lub tez zamienié¢ Euix na Tassula, gdyby do gry zasiedli sami mezczyzni. Zdarzy¢ sie tez
moze, ze na sesje przyjdzie wiecej Graczy, a wtedy dodatkowe postaci bedg swietnym rozwigzaniem.

Ponizej znajdziesz statystyki alternatywnych bohateréw, oraz ich skrécony opis (ten sam co na
stronie 11)
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Tassul Szlachetny

Jestes dzielnym rycerzem, w boju korzystajgcym z wielkiego topora. Zawsze robisz wszystko,
by dorébwnaé¢ w walce Leanowi. Wasza rywalizacja jest bardzo zazarta. Nie jestes jednak jego
wrogiem. Po prostu cenisz sobie jego kunszt i marzysz o tym, by by¢ rownie powazanym przez
mieszkancow Domu Malarza. Jeste$ pewien, ze gdy wrécisz z tej wielkiej wyprawy, staniesz sie
jednym z najwiekszych bohaterow i juz nigdy nie bedziesz musiat poréwnywac sie ze swoim rywalem.

Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k6, Wigor k10, Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Walka k10, Rzucanie k6, Wspinaczka k6, Skradanie k6, Spostrzegawczos¢ k6, Wysmiewanie k6,
Zastraszanie k6

Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymatos¢: 11

Zawady: Chojrak, Honorowy, Zobowigzanie (Nigdy nie by¢ gorszym od Leana)

Przewagi: Rycerzyk*, Metalowy model*, Niezwykle zamaszyste ciecie, Berserk, Kontratak, Bez przebaczenia
Sprzet: Wielki topor (Si+k10, PP1, -1 Obrona, wymaga obu rgk)

Obciazenie: 15, Udzwig: 50, Obtadowanie: 0

*cechy pochodzace z Mini War

Rycerzyk

Wszystkie modele w tej armii sg solidne i majg na sobie tadne zbroje. Ich wytrzymato$¢ jest wyzsza o 1.

Metalowy model
Wymagania: brak

Kolekcjonerskie wydanie lub co$ w tym stylu. Wazne, ze jeste$ zrobiony z prawdziwego metalu, co oznacza +2 do
Wytrzymato$ci! Niestety gdy znajdziesz sie w wodzie, natychmiast idziesz na dno, niewazne jakby$ sie starat. Mozna wybraé
tylko przy tworzeniu postaci.
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Iset Biala

Jestes lesng elfka, ktdra za niepostuszenstwo zostata obdarta z farby. Nie chciatas dobié zotnierza
pochodzacego ze znienawidzonego Zielonego Legionu. Cierpisz z powodu tego upokorzenia i zrobisz
wszystko by wrdci¢ w taski swych sidstr. Masz nadzieje, ze jesli uda Ci sie przetrwac i powrdcic¢ do
Domu Malarza, odnajdziesz szacunek i uznanie. Zwtaszcza jesli przyniesiesz ze sobg co$ pieknego.

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k10, Wigor k6, Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Walka k6, Wspinaczka k6, Skradanie k6, Spostrzegawczos¢ k6, Rzucanie czaréw k10,
Wiedza (tajemna) k8

Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymatosé: 6
Zawady: Przeklete zdziry!*, Niepomalowana*, Pacyfista (drobna), Lojalna

Przewagi: Ale ona sliczna!*, Entek, Nowa moc, Odzyskiwanie mocy, Punkty mocy, Zdolnosci
nadprzyrodzone (magia),

Moce: Pocisk, Odbicie, Przerazenie, Telekineza, Oplatanie, Latanie. 20 punktéw mocy.
Sprzet: Kostur (Si+k4, Obrona +1, Odlegtos¢ 1, wymaga obu rak)
Obciazenie: 8, Udzwig: 30, Obfadowanie: 0

*cechy pochodzace z Mini War

Przeklete zdziry!

Nigdy nie dogadasz sie z tymi Mrocznymi elfkami. Najchetniej powyrywatabys$ im wtosy z gtowy, ale
niestety sg tylko wyrzezbione. Przy kazdej prébie kontaktu z nimi masz -8 do Charyzmy!

Ale ona sliczna!

Nie ma co ukrywac, Lesne elfki to prawdziwe pieknosci. +2 do Charyzmy.

Niepomalowana (powazna)

Malarz nie miat czasu aby Cie pomalowac lub po prostu nie przypadtes mu do gustu. Inne figurki
patrza na Ciebie z pogarda, co oznacza kare -2 do Charyzmy, a brak taski Malarza skutkuje jednym
fuksem mniej. Ale za to bardzo tatwo zlewasz sie z otoczeniem co daje ci premie +2 do Skradania.

Entek

Wymagania: Lesna elfka, duch k8
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Ze niby niczym sie nie réznicie? No to niech wszyscy to zobaczg. Co prawda nigdzie w okolicy nie ma
laséw, ale drewna sie troche znajdzie. Raz na sesje gdy w okolicy jest jakies drewno mozesz wykonac
test Ducha, by przywotaé z niego cos, co mozna by nazwa¢ Entem. Przewaga dziata jak czar
Przywotanie sojusznika, ktdre dziata przez 5 tur, ale pozwala przyzyzwac tylko Entka, ktérego statystki

wygladaja nastepujgco:
Entek
Entek to taki malusienki Ent, gdybys nie wiedziat.
Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8 Zrecznos¢ k6
Umiejetnosci: Spostrzegawczosé k6, Walka k6
Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymatosé: 10 (2)
Zdolnosci specjalne:

e Konstrukt: +2 do wyjscia z Szoku, strzat mierzony nie zadaje dodatkowych obrazen,
odpornosé

e na choroby i trucizny.
e Nieulekty: Entek jest odporny na strach i Zastraszanie.
e Pancerz +2: drewniana skéra.

e Rozmiar +2: Géruje nad innymi figurkami. Ma rozmiary chomika!
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Dar’as

Jeste$ aroganckg, ztosliwg wampirzycg, ktéra zawsze wszystkimi pomiata. Szpon przysiegat,
ze bedzie Cie chronit podczas wszelkich wypraw i teraz dopiero do Ciebie dociera, ze on jest tutaj
Twoim jedynym podwtadnym... Jeste$ w tym miejscu nikim. | zrobisz wszystko by wréci¢ do Domu
Malarza, gdzie zndw czeka na ciebie chwata oraz uwielbienie.

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznos¢ k10

Umiejetnosci: Walka k10, Wspinaczka k8, Skradanie k10, Spostrzegawczos¢ k6, Zastraszanie k6, Wysmiewanie
k4, Przekonywanie k6

Charyzma: +2, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymatos¢: 6

Zawady: Prawie jak trup*, Arogancka, Wredna, Rytuat (drobna — zawsze przed walka wykonuje efektowny
,taniec” z mieczami)

Przewagi: Charakterna, Wampirzyca*, Obureczna, Podwdjne uderzenie, Sliczna, Charyzmatyczna

Sprzet: Dwie szable (Si+k6)

Obciazenie: 10, UdZwig: 30, Obtadowanie: 0

*cechy pochodzace z Mini War

Prawie jak trup

Przy blizszym poznaniu moze zyskuja, ale nikt nie chce ich blizej poznawac. -2 do Charyzmy.

Wampirzyca

Wymagania: Nieumarty

Podobno najsilniejszymi jednostkami wsrod nieumartych sg wampiry, a ty jestes jednym z nich! Nie fudz sie, nie napijesz sie ani
kropli krwi, bo plastik $rednio przyswaja ptyny. Ale i tak zdajesz sie czerpaé niepokojgca moc z odbierania innym zycia. To na
pewno jakas karma. Po kazdej walce, w ktérej zadasz przynajmniej 1 Rane jakiemu$ zywemu organizmowi (pajak, szczur itd.)
otrzymujesz dodatkowy fuks, maksymalnie trzy razy na sesje. Mozna wybrac tylko przy tworzeniu postaci.
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Mapa

Ponizej znajdziesz dwie mapy. Jedna ma zaznaczone wszystkie miejsca, ktére pojawiajg sie
w przygodzie, aby byto Ci wygodniej zorientowac sie gdzie co jest umieszczone. Druga mapa
przedstawia Centrum, ale nie ma zadnych oznaczen. Mozesz jg daé swoim Graczom, gdy wyjda
z toalety — na ziemi bedzie lezat wyrwany fragment ulotki Centrum wtasnie z tym fragmentem mapy.
Nie zmuszaj Graczy by ich postaci nosity ze sobg ten kawatek papieru. Daj mape Graczom, ale zatdz,
ze BG bez trudu nauczyli sie jej na pamieé. To najprostsze i najbardziej grywalne rozwigzanie, biorac
pod uwage, ze Bohaterowie nie mogg jej schowac sobie do kieszeni.
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