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W wielkim świecie jest scenariuszem do autorskiej gry Mini War opartej na mechanice Savage 

Worlds. Grę można znaleźć na stronie wydawnictwa Gramel (http://wydawnictwogramel.pl/downloa

d/Mini%20War%201.1.pdf). Gracze wcielają się w ożywione figurki do gier bitewnych, które walczą 

o przetrwanie i władzę nad jednorodzinnym domkiem. 

 
BG opuszczą znany sobie świat, trafiając do obcej krainy, którą okaże się centrum handlowe. 
Figurkom nie pozostaje nic innego jak wyruszyć w epicką podróż i powrócić do swojego królestwa, 
jakim jest Dom Malarza (właściciela figurek). Dla osób, które grały już w  Mini War będzie to dobre 
rozwinięcie gry i możliwość przeżycia całkiem nowej przygody. Świąteczna Apokalipsa jest również 
dla osób, które z MW nie miały nic wspólnego. Powinna być możliwa do rozegrania w czasie dwóch 
sesji (lub jednej dłuższej - około 8 godzin). W poniższym tekście znajdziesz wszystkie potrzebne do gry 
informacje. Przygoda oferuje zupełnie inne spojrzenie na świat „wielkich ludzi”, pozwalając 
eksplorować naszą rzeczywistość z perspektywy malutkiej zabawki. 
 

Mini Świat 
 

Najbardziej charakterystycznym elementem przygody jest fakt, że BG mają po około 2 cm 
wzrostu. Jest to atut, dzięki któremu gracze będą mogli przypomnieć sobie o tej przygodzie nawet 
długo po jej zakończeniu. Musisz jednak pamiętać o kilku istotnych elementach, które pozwolą nadać 
grze charakterystycznego klimatu: 

- Nie nazywaj po imieniu – Figurki nie do końca rozumieją świat ludzi. To, co dla nas będzie 
czerwoną sofą, dla małej zabawki stanie się „kolosalnym, czerwonym pudłem o miękkich ścianach”. 
Staraj się więc opisywać wszystko jak najbardziej obrazowo, bez nazywania. Niech figurki same 
odkrywają, z czym tak naprawdę mają do czynienia. 

- Bądź szczegółowy – Przez to, że figurki są bardzo małe, istotne stają się dla nich rzeczy, na 
które my prawie nie zwracamy uwagi. Na przykład na wspomnianą wyżej sofę można by się wdrapać, 
dzięki uchwytom do jej rozsuwania. W mikroświecie wszystko jest istotne, nawet wgłębienia z fugą 
między kafelkami mogą nabrać dużego znaczenia, gdy użyć ich jako przeszkody terenowej (chociażby 
popychając przeciwnika tak, by potknął się i przewrócił). Albo lampki świąteczne. Może da się na nie 
wspiąć dzięki temu, że kabel  podłączony jest do gniazdka, które jest stosunkowo nisko? Staraj się 
więc skupiać na wszystkich drobiazgach, które dla Ciebie nic nie znaczą, ale mogą całkowicie zmienić 
sytuację figurek. 

- Plastik to nie ciało – Wbrew pozorom Bohaterowie też są wyjątkowi. Z jednej strony jest to 
po prostu rycerz czy zabójczyni jak w typowym fantasy, w rzeczywistości jednak są to ożywione, 
plastikowe zabawki. Zamiast powiedzieć „spadłeś i obiłeś sobie kolana”, powinieneś stwierdzić „ten 
niefortunny upadek sprawił, że zdarłeś sobie farbę na nogach”. Podobnie figurka nie będzie krwawiła, 
piszczała z bólu, a w kontakcie z ogniem nie zapali się, tylko rozpuści. To samo dotyczyć będzie jej 
przeciwników. Pamiętaj o tym z jakiego materiału są wykonani i czym tak naprawdę są. W innym 
wypadku Gracze szybko zapomną czym jest ta przygoda i będą sobie wyobrażali swoje postaci na 
przykład jako „malutkiego elfa”.   

- To aż trzydzieści centymetrów! – Akcja przygody rozgrywa się w centrum handlowym. 
Człowiekowi przejście z jednego końca na drugi może nie zająć nawet dziesięciu minut, ale dla 
trzycentymetrowej figurki będzie to bardzo trudna przeprawa, która zająć może nawet cały dzień! 
Pamiętaj o tym, gdy starasz się opisywać podróż figurek. Na pewno nie możesz sobie pozwolić na 
pójście na łatwiznę i powiedzenie „Dobrze, więc z piętra schodzicie na parter”. W normalnej grze 
byłoby to naturalne, tutaj zejście na parter to całkiem nowe wyzwanie. Jak chcecie to zrobić? 
Będziecie zeskakiwać po schodach? Przechodzić po sieci lampek świątecznych? Chcecie skorzystać z 
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windy? A jak planujecie naciskać guziki, skoro są na wysokości 1,5 metra?! Wykorzystuj zabawę skalą 
i pozwól bawić się nią grającym. 

Musisz również mieć na uwadze to, że świat, w którym poruszają się figurki nie jest 
przystosowany do istot ich rozmiaru. Oznacza to, że jedną z najważniejszych umiejętności w Mini War 
jest Wspinaczka. Pamiętaj o tym, gdy BG będą dobierali sobie postaci. Jeśli wykorzystacie gotowych 
bohaterów, których znajdziesz na kolejnych stronach podkreśl graczom, że Euix oraz Szpon wspinają 
się niczym pająki, ale Lean z powodu odłamanego ramienia będzie miał bardzo poważne problemy 
podczas przepraw i najprawdopodobniej zawsze trzeba będzie go jakimś sposobem wciągnąć do 
góry. Może to być bardzo przykre doświadczenie dla dumnego rycerza, który nigdy nikogo nie prosił 
o pomoc. 

- Nie masz kieszeni – W przeciwieństwie do prawdziwych ludzi, dla figurek te wszystkie 
kieszenie i plecaki to jedynie ozdoby. Postać zdolna jest do swobodnego noszenia przy sobie jedynie 
swoich „domyślnych” przedmiotów (czyli przede wszystkim broni). Nie jest możliwe, żeby postać 
upchnęła pod swój plastikowy płaszczyk np. wykałaczki i zapomniała o tym, że ją ma. Oczywiście 
bohaterowie mogą nosić ze sobą różne rzeczy takie jak mapa czy latarka, ale pamiętaj, że trzymanie 
tego sprawia, że Figurka ma całkowicie zajęte ręce. Bohater może także po prostu coś na sobie 
powiesić, na przykład linę zrobioną ze sznurówek. Taki oplątany bohater otrzymuje karę -1 do 
wszystkich akcji ruchowych, a zrzucenie balastu na ziemię to akcja. 

- Czy mogę to podnieść? – Gdyby figurki mogły dźwigać tyle, co pomniejszony do ich 
rozmiarów człowiek, byłyby praktycznie niezdolne do interakcji z otoczeniem. Niestety nie jest to 
fajne i grywalne, więc należy to zmienić. Proponuję rozstrzygać takie sytuacje na oko, ale BG bez 
trudu powinni np. nacisnąć wyłącznik światła, we dwójkę podnieść ołówek, czy całą grupą zepchnąć 
duże pudełko z regału. Jeśli Gracze będą uparci i dociekliwi, możesz powiedzieć, że figurka jest 
w stanie podnieść pięciokrotność swojej wagi, ale zniechęcam do wnikania w tak szczegółowe liczby 
(w końcu przygoda symuluje raczej lekką bajkę, a nie program przyrodniczy o mrówkach). W walce 
ten zwiększony udźwig nie ma żadnego wpływu na rozgrywkę.  

- Wprowadź Graczy w świat – Zmiana konwencji na wcielenie się w „miniaturowych 
wojowników” może być dla grających dość trudna. Początkowo mogą mieć oni poważny problem 
z wyczuciem tego, na co sobie mogą pozwolić ich postaci i w jakim kierunku powinni kombinować. 
Powinieneś ułatwić to Graczom w pierwszych scenach gry. Możesz odpowiednio akcentować 
istnienie pewnych elementów otoczenia albo nawet podpowiadać grającym, gdy widzisz, że są 
zagubieni i nie wiedzą co zrobić. Nie martw się, że będziesz musiał robić tego przez całą grę. Na 
pewno po dwóch lub trzech scenach będą radzili sobie doskonale. 

- Poczucie tęsknoty – W przygodzie bardzo istotną rolę odgrywa chęć powrotu Bohaterów do 
domu. Jeśli odczuwasz, że Gracze mają trudność z taką motywacją, możesz co jakiś czas w opisach 
miejsc i postaci porównywać je z podobnymi w Domu Malarza, robiąc to nostalgicznym tonem.  

- Muzyka – Nie podam Ci tutaj listy utworów. Chciałem tylko zwrócić uwagę, że przygoda 
w rzeczywistości jest w dość lekkiej konwencji. Odradzam więc różnego rodzaju ostre kawałki, nawet 
podczas walki czy pościgów. W końcu to historia o zabawkach. Posłuchaj muzyki w Toy Story czy 
Ralph Demolka, nawet w czasie scen akcji. Polecam więc raczej spokojną muzykę, którą można 
usłyszeć w centrum handlowym. Jeśli chcesz podkreślić, że akcja przygody dzieje się w  okresie 
przedświątecznym, warto dodać do playlisty parę kolęd.  Jeśli lubisz przygotowywać muzykę na sesję 
to jestem pewien, że mógłbyś ułożyć nawet cała playlistę z muzyką w świątecznych klimatach. 
Zwłaszcza, że znaleźć można nawet kolędy w wersji heavy metalowej, więc wybór jest spory. 

- Leczenie – Plastikowe zabawki się nie leczą. Z tego powodu rany są dość poważnym 
problemem i warto je wyparowywać. Aby można było wyleczyć rany niezbędna jest porcja dobrego 
kleju i zdany test Reperowania. 

Jeszcze jedna uwaga. Ponieważ Figurki raczej nie noszą żadnej zbroi, każdy ma dodatkowy 
punkt Wytrzymałości. Nie uważaj więc za błąd w obliczeniach, gdy zauważysz, że każdy ma o 
1 Wytrzymałości więcej niż mówią zasady. 



 

6 

Streszczenie 
 

Między umywalką, a suszarką 

Bohaterowie zaczynają grę w miejskiej toalecie. Muszą zdobyć dowód osobisty Malarza oraz 

wydostać się z tego śmierdzącego miejsca. 

Wesołosłoneczni 

Drużyna próbując odnaleźć się w wielkim Centrum Handlowym trafia na grupę mieszkańców sklepu z 

zabawkami. Dowiadują się o porwaniu przywódcy klockoludków przez złowrogie żołnierzyki ze sklepu 

modelarskiego, oraz że uprowadzone zabawki mogą skonstruować dla BG środek transportu, 

przydatny poza Centrum. 

BG czeka walka w Cukierni, gdzie dowiadują się, że za porwaniami wcale nie stoją bojowe figurki, 

nazywane Nie Dotykać. 

W służbie Generała 

Generał, dowódca Nie Dotykać wyjawia Bohaterom cel istnienia swojej organizacji, a ponadto 

wyjaśnia, że to jego ludzie zostali porwani, za co obwinia sklep z zabawkami. Generał także obiecuje 

Bohaterom środek transportu, w zamian za odbicie jego ludzi z rąk dwulicowych Wesołosłonecznych. 

Jak kamień w wodę 

Dzięki odrobinie szczęścia bohaterowie dowiadują się, że za porwaniami stoi nowa, trzecia siła – 

pająki! Jednak zdaje się, że dowodzi nimi ktoś jeszcze. Wszystko wskazuje na to, że porwani 

przetrzymywani są w kuchni miejscowego fast fooda. 

Robi się gorąco 

Wielkie starcie z hordami pająków, szczurów oraz ich dowódcami – Szczurzym Królem oraz szalonym 

klockoludkiem, Sczepem. Podczas walki wśród buchających płomieni i zabójczych pokryw wielkiego 

grilla, drużyna zadecyduje o dalszych losach mieszkańców Centrum Handlowego. 
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Świąteczne promocje 

Bohaterowie zdobywają środek transportu, ale brakuje im mapy, którą wynieść muszą 

z supermarketu. W czasie ucieczki na zdalnie sterowanym samochodziku, pomiędzy walącymi się 

regałami, Bohaterowie zrozumieją, że prawdziwe czarne charaktery bardzo nie lubią się poddawać.  

Ponadto, wyposażeni w dowód, mapę i latający pojazd BG mogą śmiało wyruszyć do domu, żegnając 

się wcześniej z nowymi znajomymi. 

Atak z przestworzy (alternatywna scena) 

Alternatywny bonus dla żądnych wrażeń Graczy. BG uciekają przed wścibskim i zabójczo szybkim 

sokołem, próbując zgubić go w miejskiej dżungli podczas szalonego pościgu. 
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Bohaterowie 
 

Żelazny Lean – Jeden z najwspanialszych wojowników Zakonu Czarnej Półki, niezrównany rycerz 
i przywódca. Nieszczęśliwie podczas upadku w Centrum Handlowym jego ręka roztrzaskała się na 
wiele fragmentów. Jedynie modelarskie talenty Malarza będą w stanie przywrócić mu jego dawną 
świetność. 
 
Euix Czerń Nocy – Euix nigdy nie zyskała uwagi Malarza na tyle by zechciał ją pomalować. Nosi więc 
na sobie jedynie czarny podkład. Mimo wszystko jest jednym z najlepszych zwiadowców Mrocznych 
Elfek. I zamierza wrócić do swojej Matki, by złożyć jej raport ze wszystkiego, co zobaczyła 
w zewnętrznym świecie. 
 
Szary Szpon – Szpony tego nieumarłego są używane w walce tak często, że żadna farba nie utrzymuje 
się na nich dłużej niż kilka dni. Ciekawski wojownik jest zafascynowany zewnętrznym światem 
i zamierza poznać go jak najlepiej nim wróci do domu. 
 
MODEL BOH-098 – Model nie pochodzi z Domu Malarza. Kiedyś był jedną z wielu figurek, które 
więzione są na sklepowych półkach, ale zdołał się wydostać i postanowił znaleźć sobie dom, w którym 
ktoś go przygarnie i pomaluje. Dobrze zna centrum handlowe i wie jak naprawiać inne figurki. Nie jest 
on modelem z gry fantasy; wygląda jak współczesny żołnierz-technik.  
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Żelazny Lean 
„Róbcie, co mówię, i jakoś z tego wyjdziemy. Możecie na mnie polegać, zabijałem szczury gdy wy 

byliście jeszcze ciepłym plastikiem w foremkach” 

 
 Jesteś jednym z najszlachetniejszych rycerzy Lorda Miltona. Nigdy nie wahasz się przed 
stawieniem czoła niebezpieczeństwu, zawsze dotrzymujesz słowa i potrafisz wziąć odpowiedzialność 
za podwładnych, jak na prawdziwego rycerza przystało. Wsławiłeś się zabiciem wielu szczurów 
w Domu Malarza i Twoim marzeniem jest pokonać w walce samego Kota, jednak potwór widocznie 
boi się Twej reputacji, bo do tej pory ewidentnie unika kontaktu. Teraz jednak rzucono cię w inny, 
obcy świat.  
 Co gorsza upadek na kafelkową podłogę skończył się dla ciebie fatalnie. Twoje lewe ramię 
złamało się, i to w wielu miejscach. Zostały po nim tylko żałosne resztki. Wiesz, że nowe ramię zrobić 
może dla ciebie tylko Malarz, który jest mistrzem w reperowaniu figurek. Wierzysz, że i Tobie sprawi 
nowa kończynę. Chociaż może  i w tym dziwnym miejscu ktoś będzie potrafił przywrócić Ci dawną 
sprawność?  
 Czujesz na sobie olbrzymie brzemię. Jesteś jedynym przedstawicielem Zakonu Czarnej Półki, 
najsilniejszej armii w Domu Malarza. Twój honor i duma podpowiadają Ci, że to właśnie Ty 
odpowiedzialny jesteś za bezpieczeństwo i powodzenie całej podróży. Nawet jeśli inne figurki nie 
uznają Twojego przywództwa, nie umniejsza to obowiązkom, które na Tobie ciążą. Czujesz dużą 
obawę, że może ci się nie powieść, biorąc pod uwagę Twój stan oraz sytuację, w której się 
znaleźliście. 
 Jesteś odpowiedzialny za to, by wszyscy wrócili cało do domu. I nie zawiedziesz. Okryjesz się 
chwałą, odzyskasz ramię i zgładzisz przeklętego Kota. 
 

Cechy: Duch k8, Siła k8, Spryt k6, Wigor k8, Zręczność k8 
Umiejętności: Walka k10, Rzucanie k6, Spostrzegawczość k6, Przekonywanie k6, Zastraszanie k6, Wspinaczka 
k6, Wypytywanie k6 
Charyzma:+2, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymałość: 11 
Zawady: Arogancki, Jednoręki, Lojalny, Uparciuch 
Przewagi: Rycerzyk*, Metalowy model*, Krzepki, Charyzmatyczny, Nawałnica ciosów, Zabójca olbrzymów  
Sprzęt: Miecz (k8+Si) 
*cechy pochodzące z Mini War 
 

Rycerzyk  

Wszystkie modele w tej armii są solidne i mają na sobie ładne zbroje. Ich wytrzymałość jest wyższa o 1 

 

Metalowy model 

Wymagania: brak 

Kolekcjonerskie wydanie lub coś w tym stylu. Ważne, że jesteś zrobiony z prawdziwego metalu co oznacza +2 do 
Wytrzymałości! Niestety gdy znajdziesz się w wodzie, natychmiast idziesz na dno, nieważne jakbyś się starał. 
Można wybrać tylko przy tworzeniu postaci. 
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Euix Czerń Nocy 
„Chłopaki, błagam Was… Więcej myślenia! Możemy to załatwić lepiej, tylko skupcie się i postarajcie 

zrozumieć co do was powiem.” 

 
 Malarz nigdy nie pokrył Cię drugą warstwą farby, skazując na los jednolicie czarnej figurki. 
Inni widzą w tym przekleństwo, ale dla Ciebie to dar. Żaden szczegół Twojego stroju i ekwipunku nie 
jest podkreślony żadnym głupawym kolorem, dzięki czemu doskonale zlewasz się z otoczeniem. Nie 
bez powodu jesteś jedną z najskuteczniejszych Mrocznych Elfek w Pokoju.  
 Tak jak większość Twoich sióstr jesteś bezlitosna, bezczelna, tajemnicza i mroczna. Zaciętym 
charakterem nadrabiasz styl, którego brak Twojemu wizerunkowi. Dlatego Vraxia nadal Cię lubi 
i zawsze traktuje jak źródło najcenniejszych informacji, posyłając na najtrudniejsze misje zwiadowcze. 
Nie możesz się doczekać aż opowiesz jej o tym, co zobaczyłaś w Świecie Zewnętrznym. Ponadto 
pragniesz wrócić do Domu i udowodnić swoim siostrom, że brak farby to atut, a nie powód do bycia 
piętnowaną. I dostałaś od losu szansę, by udowodnić to po tysiąckroć. 
 Nie wyobrażasz sobie sytuacji, w której rozkazywać miałby Ci głupowaty rycerzyk lub, co 
gorsza, trup, któremu ktoś pomalował na zielono jego wystający mózg. Musisz się ich trzymać, bo 
tylko wspólnymi siłami możecie dotrzeć do domu. Ale to, że jesteście sobie niezbędni nie zmienia 
faktu, że nie masz zamiaru dać się zdominować. Jeśli ktoś ma tutaj rozdawać karty to właśnie Ty. 
 
Cechy: Duch k6, Siła k6, Spryt k8, Wigor k6, Zręczność k10 
Umiejętności: Walka k6, Rzucanie k6, Wspinaczka k6, Skradanie k10, Spostrzegawczość k6, Włamywanie k6, 
Wyśmiewanie k8, Zastraszanie k6 
Charyzma: -2, Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymałość: 6 
Zawady: Durne lale!*, Niepomalowana*, Wredna, Mściwa (drobna) 
Przewagi: Fascynująca*, Skrytobójca, Złodziej, Krok skrytobójcy*, Czujna, Dobywanie, Charakterna 
Sprzęt: Sztylet (k4+Si), 20 noży do rzucania (Si+k4, 3/6/12) [noże odnawiają się co sesję] 
*cechy pochodzące z Mini War 
 

Durne lale!  

Nienawidzisz Leśnych Elfek. Tylko Sojusz Czterech powstrzymuje Cię przed połamaniem im tych plastikowych 
rączek. Przy każdej próbie kontaktu z nimi masz -8 do Charyzmy! 

 

Fascynująca 

 W tym całym mroku jest coś pociągającego. +2 do Charyzmy. 

Niepomalowana (poważna) 

Malarz nie miał czasu aby Cię pomalować, lub po prostu nie przypadłeś mu do gustu. Inne figurki patrzą na 

Ciebie z pogardą, co oznacza karę -2 do Charyzmy, a brak łaski Malarza skutkuje jednym fuksem mniej. Ale za to 

bardzo łatwo zlewasz się z otoczeniem, co daje ci premię +2 do Skradania.  

Krok skrytobójcy Wymagania: Mroczna Elfka, Doświadczona, Zręczność k8 

Potrafisz komuś spojrzeć prosto w oczy, a zaraz po tym wbić mu nóż prosto w plecy! Jeśli jakiś przeciwnik 

znajduje się w zasięgu twojego Tempa, możesz pojawić się nagle za jego plecami i wykonać cios. Wykonujesz 

przeciwstawny test Skradania przeciwko jego Spostrzegawczości. Jeśli wygrasz otrzymasz +2 do trafienia i 

obrażeń, a gdy uzyskasz przebicie bonus wzrośnie do +4. Nie możesz skorzystać z Kroku skrytobójcy, gdy jesteś 

w zwarciu. 
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Szary Szpon 
„Naprawdę chciałem tylko obejrzeć. To nie wyglądało na takie kruche… Przepraszam?” 

 
 Szpony zamiast łap, niezwykła siła, niesamowita szybkość i wytrzymałość. Jesteś 
wojownikiem doskonałym… No prawie. Twój problem polega na tym, że zbyt często wtykasz nos 
w nie swoje sprawy. Ogólnie wtykasz go gdzie się da, wszystko chcesz wiedzieć, wszystko poznać, 
wszystko sprawdzić. W połączeniu z niesamowitym talentem do wpadania w tarapaty często jesteś 
utrapieniem dla towarzyszy. Nikt jednak nie powie tego wprost. Inne figurki za bardzo Cię lubią. 
Mimo, że potrafisz wzbudzić we wrogach realną grozę, każdy kto zna Cię choć odrobinę dłużej, 
zaczyna rozumieć, że to tylko powierzchowność. Wśród towarzyszy zawsze jesteś Czarnym 
Piotrusiem, który spowoduje najwięcej humorystycznych sytuacji. 
 Zagubienie w wielkim budynku nie jest dla Ciebie wielkim problemem. Jesteś 
podekscytowany tym wszystkim, co będziesz mógł zobaczyć. Najbardziej fascynuje Cię jak może 
wyglądać Dom z zewnątrz. W twoim plastikowym ciele rodzi się jednak dziwne uczucie. Zaczyna 
brakować Ci podobnych Tobie szarych, martwych figurek. Wszędzie dobrze, ale wśród martwych 
najlepiej.  
 Twoim największym problemem jest to, że nie potrafisz opanować swojej ciekawości, a pech 
prześladuje Cię na każdym kroku. Z pewnością nie raz wciągniesz swoich towarzyszy w tarapaty. 
Paradoksalnie, źle znosisz, gdy w drużynie panuje apatia czy scysje i zrobisz wszystko, by załagodzić 
wewnętrzne spory. Jedynie współpraca i przyjaźń jest w stanie zapewnić Wam sukces i szczęśliwy 
powrót do domu.  
 

Cechy: Duch k8, Siła k10, Spryt k4, Wigor k8, Zręczność k10 
Umiejętności: Walka k10, Wspinaczka k10, Skradanie k8, Spostrzegawczość k6, Zastraszanie k6, Wyśmiewanie 
k4 
Charyzma: -2, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymałość: 7 
Zawady: Prawie jak trup*, Ciekawski, Jonasz (drobna), Niezdara 
Przewagi: Charakterny, Szponoręki*, Oburęczny, Podwójne uderzenie, Grad ciosów 
Sprzęt: Szpony (Si+k6) 
*cechy pochodzące z Mini War 
 

Prawie jak trup  

Przy bliższym poznaniu może zyskują, ale nikt nie chce ich bliżej poznawać. -2 do Charyzmy. 

 

Szponoręki 

Wymagania: Nieumarły 

Jesteś typowym modelem bojowym, nikt nawet nie wpadł na pomysł, że możesz czasem chcieć podać komuś 
pomocną dłoń. Obie Twoje łapy to groźne, kościste szpony, prawie pozbawione możliwości chwytu. Walcząc 
wręcz jesteś uzbrojony i zadajesz dodatkowe k6 obrażeń, a także otrzymujesz +2 do testów Wspinaczki. Jednak 
gdy próbujesz czymś rzucić, coś chwycić lub użyć jakiegoś narzędzia (w tym broni) otrzymujesz -2 do wszystkich 
testów. 
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MODEL BOH-098 
„Tutaj też mieszka kot! Jakie zęby? On jest cały z pluszu… Wasze koty mają większe kły od szczurów? 

I  do tego ostre?! To takie fascynujące!” 

 

 Twoje przebudzenie miało miejsce, gdy byłeś w plastikowym opakowaniu na sklepowej półce. Długo musiałeś się 

tam męczyć, a mimo wszystko nikt nie zainteresował się tym by Cię kupić. Niedawno, pragnąc wolności, wyrwałeś się ze 

swego więzienia, wychodząc na zewnątrz. Nie zostałeś jednak ciepło przyjęty. Trzęsący piętrem gang Nie Dotykać, pełen 

pięknie pomalowanych figurek był głuchy na Twoje błagania, by przyjęli w swoje szeregi kogoś, na kim nawet nie ma 

podkładu. 

 Zostałeś przegnany i w samotności krążysz, szukając przyjaciół. Czasem zdarza Ci się bezinteresownie pomagać 

innym zabawkom z Centrum. Nikt jednak nigdy nie docenił Twoich starań. Marzy Ci się, by kiedyś znalazł Cię jakiś człowiek, 

zabrał do domu i pomalował… Chciałbyś mieć przyjaciół, którzy Cię docenią. 

 Byłeś w łazience w chwili, gdy wylądowała tam torba z kilkoma figurkami. Może to jest właśnie szansa by Twe 

marzenie się spełniło? 

 Przed Tobą duże wyzwanie. Musisz zdobyć zaufanie i przyjaźń zupełnie obcych figurek. I musisz okazać się na tyle 

przydatny, by postanowili zabrać Cię ze sobą. Może ktoś w końcu Cię doceni… Naprawdę chciałbyś opuścić to Centrum 

i znaleźć się w czyimś domu… Swoim Domu. 

Uwaga: Model może być zarówno postacią męską jak i żeńską. 

 

Cechy: Duch k6, Siła k6, Spryt k10, Wigor k8, Zręczność k6 
Umiejętności: Walka k6, Strzelanie k6, Spostrzegawczość k10, Reperowanie k10, Wspinaczka k6, Wyszukiwanie 
k4, Skradanie k6, Wiedza (świat ludzi) k10 
Charyzma: -4, Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymałość: 9 
Zawady: Szeregowiec*, Niepomalowany*, Bohaterski 
Przewagi: Nie ta gra*, Metalowy model*, McGyver, Czujny, Szczęściarz, Prawdziwy przyjaciel 
Sprzęt: UZI (2k6, PP1, 12/24/48, automat), 52 pociski (odnawiają się w tempie 10 na godzinę), poręczny klucz 
francuski (Si+k6)  
*cechy pochodzące z Mini War 
 

Niepomalowany (poważna) 

Malarz nie miał czasu aby Cię pomalować lub po prostu nie przypadłeś mu do gustu. Inne figurki patrzą na 

Ciebie z pogardą, co oznacza karę -  do Charyzmy, a brak łaski Malarza skutkuje jednym fuksem mniej. Ale za to 

bardzo łatwo zlewasz się z otoczeniem, co daje Ci premię +2 do Skradania.  

Szeregowiec (Drobna)  

Modeli takich jak Ty nie posyłano nigdy do ambitnych zadań. Odwracanie uwagi lub zmasowany atak były 

jedynymi sensownymi zastosowaniami. Ta przypadłość pozostała Ci do dzisiaj. Bez względu na to co zrobisz, 

nikt nigdy nie przypisze żadnej zasługi jako Twojego własnego sukcesu. Zawsze będziesz traktowany jedynie jak 

najmniej istotny członek drużyny. 

Nie ta gra Wymagania: Brak 

Malarz kupił Cię z ciekawości i nie da się ukryć, że zupełnie nie pasujesz do żadnej z pozostałych armii. Może 
jesteś orkiem? A może kosmicznym piratem? Sojusz Czterech patrzy na Ciebie jak na wyrzutka co skutkuje -2 do 
Charyzmy. Ponad to nie należysz do żadnej z powyższych armii, przez co nie masz ich wad i zalet, a po prostu 
wybierasz jedną przewagę jak zwykły człowiek. W zamian za to możesz kupować ekwipunek również z innych 
epok (np. broń palną czy miecz świetlny o ile wystarczy Ci gotówki). Jeśli zrezygnujesz z ekwipunku i zakupisz 
sprzęt tylko z zakresu "fantasy", Nie ta gra przestaje być Przewagą i możesz ją wziąć jako drobną Zawadę. Można 
wybrać tylko przy tworzeniu postaci.  

Metalowy model Wymagania: brak 

Kolekcjonerskie wydanie lub coś w tym stylu. Ważne, że jesteś zrobiony z prawdziwego metalu co oznacza +2 

do Wytrzymałości! Niestety gdy znajdziesz się w wodzie, natychmiast idziesz na dno, nieważne jakbyś się starał. 

Można wybrać tylko przy tworzeniu postaci. 
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Centrum 

Informacje dla MODELa 
 
Trafiłeś do Centrum miesiąc temu i po ponad trzech tygodniach siedzenia w plastikowym więzieniu 

nie wytrzymałeś, wyrywając się na wolność. Nie Dotykać nie chciały w swoich szeregach 

niepomalowanej figurki, zostałeś więc skazany na tułaczkę. Zdołałeś dzięki temu poznać odrobinę 

całe Centrum. 

Nie Dotykać to grupa uzbrojonych figurek, dowodzi nimi Generał z poważnym przerostem ambicji. 

Znasz jednak pewien ich sekret. Mimo, że potrafią być naprawdę niebezpieczni i sprawiają wrażenie 

wielkich twardzieli, ich niebezpieczna broń ma zazwyczaj 3-4 pociski, po wystrzeleniu których stają się 

bezbronni i mogą polegać jedynie na walce w kontakcie, w której są słabi. Nie Dotykać kontrolują 

większość Centrum, nie pozwalając nikomu dostać się do ani opuścić Największego Wyboru.  

Miejscem pełnym życia jest zawsze sklep z zabawkami, gdzie trwa wieczny karnawał. Nigdy jednak 

nie odważyłeś się tam zajść samemu. Zbyt mocno przypominasz Nie Dotykać by zapuścić się w te 

rejony samemu, choć bardzo byś tego chciał. 

Ostatnio podczas swoich samotnych wędrówek zauważyłeś, że w okolicy pojawia się również więcej 

szczurów, choć sam nie wiesz dlaczego. 
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Między umywalką, a suszarką 

Wstęp 

 

Rozpoczęcie przygody to ten kluczowy moment, kiedy własnymi słowami odcinasz rzeczywistość od 

świata gry. Warto wtedy zdobyć się na dłuższy, barwny opis, który wprowadzi grających w klimat i 

zachęci ich do gry. Nie może być jednak zbyt długi, by ich nie zmęczyć! 

Na początek najlepiej opisać scenę kradzieży torby Malarza, ale z perspektywy figurek, które w końcu 

siedzą zamknięte w torbie. Warto, by opis był dynamiczny i mało precyzyjny. Poniżej znajdziesz 

przykład, na którym możesz się wzorować lub dostosować go do własnego stylu: 

Dzień nie zapowiadał się szczególnie. Malarz starannie spakował Was do swej wielkiej torby, 

owiniętych w gąbkę i posegregowanych. Podróże w takim stanie nie są zbyt wygodne, ale można się 

przyzwyczaić. Najgorsza jednak jest ta wszechobecna ciemność i ciągłe rozważania jak może 

wyglądać Zewnętrzny Świat…  

Nagle z zamyślenia wyrwało was niesamowite szarpnięcie, które zatrzęsło całą torbą! Szalone uczucie 

jak cała zawartość miesza się, Wasi towarzysze krzyczą z przerażenia, gdy cała torba podskakuje w 

górę i w dół, nabierając ogromnej prędkości! Uderzenie! Złamana noga właśnie uderzyła kogoś w 

twarz. Słyszycie krzyki ludzi, gdy coś szarpie Wami w tym całym zamieszaniu… A później wszystko się 

uspokaja… Czujecie, jak torba staje na twardym gruncie… Po chwili do środka wpada światło… 

To ostatnie przyjemne uczucie. Później było już tylko gorzej…  

 

Bolesne początki 

 

Właściwa przygoda zaczyna się w chwili, gdy figurki dochodzą do siebie po wypadnięciu z torby 

Malarza, którą złodziej wyrzucił na ziemię po zabraniu z niej telefonu oraz pieniędzy. Wszystko jest w 

opłakanym stanie, ale BG nie powinni narzekać, ponieważ wszyscy ich towarzysze roztrzaskali się w 

drobny mak podczas upadku. Bohaterowie są jedynymi ocalałymi. Jeśli lubisz barwne, odwołujące się 

do emocji opisy, w tym momencie możesz wspomnieć towarzyszy Bohaterów (patrz ramka), którzy 

teraz leżą w kawałkach na brudnej posadzce.  

Leży też tutaj ogromna torba, która niedawno jeszcze była dla drużyny schronieniem, a także pełno 

różnego typu drobiazgów takich jak: wybebeszony portfel, zapasowe obuwie, nić dentystyczna, stare 

kanapki, pół butelki napoju, chusteczka, zapałki, wykałaczki, prawie całkiem wyciśnięta tubka super 

ultra kleju sklejającego w setną sekundy (wystarczy na dwie drobne naprawy figurek – np. doklejenie 

straconej w czasie przygody nogi itd., pamiętaj jednak, że ręka Leana jest doszczętnie połamana, a 

doklejenie sobie cudzej ręki w tym przypadku nie pomoże).   
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K3 towarzyszy 
 Gdy zechcesz by opis był pełniejszy możesz nazwać figurki, które doszczętnie połamały się 

podczas upadku. W tej sytuacji podstawą będzie określenie relacji pomiędzy BG, a poległymi. Jeśli 

Twoi Gracze lubią, możesz im pozwolić opisać utraconych przyjaciół, wynagradzając opis Fuksem (jak 

przy Przerywnikach). Możesz też zechcieć pozwolić przetrwać któremuś z opisanych BN-ów, albo 

nawet wszystkim. Wtedy przygoda może mieć bardziej dramatyczny charakter, gdy będą tracili 

towarzysza za towarzyszem, czy to rozpuszczonego na grillu w restauracji czy zastrzelonego przez 

Nie Dotykać. 

 Tassul Szlachetny – Dzielny rycerz w boju korzystający z wielkiego topora. Zawsze robił 

wszystko, by dorównać w boju Leanowi. Ich rywalizacja była bardzo zażarta. 

 Iset Biała – Leśna elfka, która za nieposłuszeństwo została obdarta z farby. Euix nie lubiła jej 
jak wszystkich Leśnych, ale rozumiała jej ból, będąc tak samo jednobarwna. 

 Dar’as – Arogancka, złośliwa wampirzyca, która zawsze wszystkimi pomiatała. Szpon 

przysięgał, że będzie ją chronił podczas wszelkich wypraw. (UWAGA: Jeśli zdecydujesz się 

wprowadzić Dar’as do gry, a później ją uśmiercić – pamiętaj, że to będzie bardzo dramatyczna scena 

dla Szpona. Powinieneś zadbać o to, by nie mógł się on dla niej poświęcić, ale jeśli tak się stanie, 

Gracz do końca gry powinien prowadzić Dar’as - jej statystki znajdziesz na końcu przygody) 

 

Jest to dobra chwila, aby wprowadzić na scenę Modela, który dostał się tutaj wentylacją, zwabiony 

przez odgłosy zbierającej się z kataklizmu drużyny. Pozwól mu podejść do pozostałych BG, 

przedstawić się i dać Graczowi szanse by to on mógł wyjaśnić drużynie gdzie się znalazła. Jego 

techniczne umiejętności mogą się bardzo przydać chociażby podczas dobierania odpowiedniego 

sprzętu z torby. 

To pierwsza okazja do tego by pokazać drużynie jak ogromny jest otaczający ją świat. Figurki znajdują 

się w męskiej toalecie, cała podłoga to wielkie, zimne, płaskie i śliskie kamienie, przedzielane białymi 

rowami, które w wielu miejscach są czarne i kleiste. Ponadto bardzo brzydko tutaj pachnie. Sala 

przypomina w tym względzie Komnatę Wielu Zapachów z Domu Malarza, ale z perspektywy malutkiej 

figurki jest jeszcze bardziej obleśna. Nie jest to jedyne podobieństwo. Figurki rozpoznają tutaj takie 

kolosalne konstrukcje jak sedesy. Po nierówno ułożonych kaflach można spróbować wejść na dużą 

ścianę, która w rzeczywistości jest półką z umywalkami oraz ogromnym lustrem ciągnącym się przez 

całą ich długość. Dla niektórych figurek może być to nawet pierwsza w życiu okazja spojrzenia na 

swoje własne odbicie i zobaczenia jak naprawdę wyglądają! 

W normalnych okolicznościach drużyna awanturników nigdy nie zainteresowałaby się tego typu 

znaleziskiem, więc na początku Gracze mogą nie załapać jak cenne rzeczy można tutaj zdobyć. 

Sznurówki to doskonała lina, która przyda się w wielu okolicznościach (chociażby by pomagać przy 

wciąganiu Leana w różne miejsca). Jeśli któryś z BG przeszuka torbę i zda test Spostrzegawczości 

zauważy też klucze, które złodziej musiał przegapić. Jest do nich podłączona malutka latarka, która 

również będzie skarbem. Gdy odepnie się ją od kluczy, będzie ją w stanie nosić jedna postać, chociaż 

nie będzie mogła w tym czasie korzystać ze swoich rąk. Zachęć też Gracza prowadzącego Modela do 

tego, by korzystał ze swojej Przewagi McGyver. Możesz nawet podsunąć mu jakiś pomysł lub 
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pozwolić na to innym Graczom, jeśli Model czuje się początkowo zbyt zagubiony. Na przykład 

z zapałek i nici dentystycznej można zrobić przenośną drabinę, z chusteczek spadochron, a szynka 

z kanapek to dobry wabik na szczury. Nie wszystko musi być prawdopodobne, bo to gra akcji, a nie 

podręcznik do techniki. Nie wolno jedynie przeczyć podstawowym prawom fizyki. 

Wątki osobiste 
 

 Przygoda ma konwencję przygodową i powinna sobie z nią poradzić dowolna ekipa 

składająca się z figurek nie mających więcej niż 3 cm wzrostu. Jeśli jednak Twoi Gracze zdecydowali 

się na poprowadzenie Leana, Euix, Szpona i Modela, warto aby postaci te zostały zakotwiczone 

mocniej w przygodzie. Z tego powodu w ramkach znajdziesz pomysły na wątki osobiste, 

przeznaczone dla poszczególnych bohaterów, które można wprowadzić do gry, by stworzyć każdemu 

Graczowi szanse na odegranie osobowości jego postaci. 

 Jeśli jednak postanowicie prowadzić własne postaci, możesz sięgnąć po wątki osobiste, 

przerabiając podane propozycje pod konkretnych BG lub też tworząc własne sceny, które 

wprowadzisz do przygody. 

 

Ważne jest, aby już na tym etapie Bohaterowie określili, jakie mają plany w stosunku do swoich 

postaci. Gracze najpewniej już wiedzą, że celem tej przygody jest powrót do domu, ale istotne jest, 

by BG również doszli do tego wniosku i zastanowili się jak mają zamiar tego dokonać. Przecież nie 

wiedzą nawet gdzie są… ani jak wygląda Dom Malarza. Daj Bohaterom chwilę na zastanowienie, 

a jeśli sami sobie nie poradzą zaleć Modelowi rzut na jego Wiedzę, po czym podpowiedz mu, że 

w tym wypadku niezbędny jest adres. Skąd go wziąć? Na podłodze leży plastikowa płytka 

z wizerunkiem Malarza oraz jakimiś napisami. Już sam obraz Malarza powinien sprawić, że ten 

przedmiot przykuje uwagę BG. Najcenniejszą rzeczą na dowodzie jest adres Malarza, możesz 

podpowiedzieć Modelowi, że Adres to taka jakby informacja ze sklepowej półki, gdzie jaki człowiek 

leży. Adres jest bezcenny (bez niego figurki mogą nigdy nie dotrzeć do domu), ale sam dowód nie jest  

ważnym elementem przygody, wystarczy powiedzieć Graczowi z odpowiednim Sprytem (Euix lub 

Model) „Niewiele mówi Ci ten ciąg znaków i cyferek pod napisem Adres, ale bez trudu uczysz się go 

na pamięć”, by uniknąć problemów z noszeniem dość sporej, plastikowej płytki. 

Dostanie się na górę nie będzie niczym trudnym dla Euix oraz Szpona, Model też powinien sobie 

poradzić. Pamiętaj jednak o tym by zawsze znaleźć alternatywny sposób dostania się na górę dla 

Leana. W tym przypadku może on wejść na umywalkę dzięki rozwijanym ręcznikom. Wystarczy, że 

mocno się chwyci, a pozostali mogą wciągnąć go na górę.  

Najłatwiejszy sposób na wydostanie się z łazienki to otworzenie drzwi. Na klamkę wdrapać się można 

jedynie poziomu umywalek, ale kluczem do sukcesu jest tutaj odpowiednie obciążenie klamki, gdyż 

waga samych figurek nie wystarczy. Leżąca na ziemi torba powinna być doskonałym ciężarkiem, 

trzeba tylko opracować sprytny sposób na powieszenie jej na klamce. Będzie to wymagało ogromnej 

siły lub bardzo dobrego planu. 
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Szczur 
 Wredne gryzonie łażą po wszystkich ciemnych zakamarkach Centrum, pomimo usilnych prób 

ludzi, by pozbyć  się ich raz na zawsze. Zapuszczają się wszędzie, gdzie zaprowadzi je zapach 

jedzenia. Są to naprawdę wielkie bestie, których ostre zęby pozbawiały kończyn już niejedną figurkę.  

 Cechy: Duch k8, Siła k12+1, Spryt k4(Z), Wigor k12, Zręczność k10.  

 Umiejętności: Spostrzegawczość k8, Walka k8, Skradanie k6, Pływanie k6, Wspinaczka k8. 

 Tempo: 12; Obrona: 6; Wytrzymałość: 12. 

 Zdolności specjalne:  

� Rozmiar +4: W pojedynkę lepiej się nie zbliżać. 

� Duży: Figurki dostają +2 do trafienia. 

� Siekacze: Ostre zęby szczurów zadają Si+k6 obrażeń. Jeśli obrażenia przebiją 
Wytrzymałość 4 (zadając Ranę), szczur zawsze odgryza figurce losową kończynę! 

Wentylacja 
 Dla zabawkowych mieszkańców Centrum wentylacja jest przestrzenią tajemniczą 

i niepokojącą. Jawi im się ona jako nieskończony labirynt pełen ciemności, szczurów i pająków. Nie 

da się ukryć, że w rzeczywistości tak jest. Za każdym razem, gdy BG postanowią zaryzykować 

zapuszczenie się w korytarze szybów wentylacyjnych, powinieneś sięgnąć po zasady Wyścigu 

z czasem, gdzie każdy rzut to około 10 minut błąkania się. Jeśli Bohaterowie osiągną sukces mogą 

wyjść w dowolnym pomieszczeniu na danym poziomie Centrum. Niepowodzenie oznacza niechciane 

spotkanie pośród ciemnych korytarzy (wybierz lub wylosuj). Brak latarki oznacza dodatkową karę -2 

podczas chodzenia po labiryncie. Bądź jednak logiczny, jeśli BG będą chcieli na przykład wejść do 

wentylacji i wyjść kolejnym wywietrznikiem, będzie to na tyle prosta trasa, że nie musisz nikogo 

dręczyć niepotrzebnymi rzutami. 

Aby ustalić na kogo wpadli BG, rzuć 2k6 

2 – Dwa szczury 

3-5 – Szczur 

7-10 – k6 pająków 

11-12 – Zagubione zabawki (sam określ kto zgubił się w labiryncie, ale zabawki nie powinny być 

agresywne, może że BG dadzą im ku temu powód lub też zaginieni uznają Bohaterów za np. pająki) 

 W naszym świecie wentylacja jest raczej trudno dostępnym miejscem dla malutkiej figurki, 

ale ze względu na grywalność powinieneś odrobinę zlekceważyć ten fakt, przyjmując, że zawsze da 

się tam w prostszy lub trudniejszy sposób dostać. 
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Teoretycznie łatwiejszym wyjściem może być kratka wentylacyjna, którą dostał się tutaj Model. 

Wejście tam wymaga zdania testu Wspinaczki z -2, ale wisząca lina może anulować kary, a drabinka 

zdać test automatycznie. Problemem jest zwabiony tutaj szczur. Można usłyszeć jak chrobocze na 

górze, po zdanym teście Spostrzegawczości. Jest niebezpiecznie blisko i BG muszą zastanowić się, w 

jaki sposób mają dostać się na górę i przeżyć. Najlepiej, aby wszedł tam najlepszy wojownik, ale on 

nie zrobi tego bez drabiny lub wciągnięcia go na linie. Najrozsądniejszym wyjściem byłoby pozwolenie 

na to, aby pierwsza na górę wdrapała się Euix i zdała test Skradania, po czym np. spuściła linę 

Leanowi lub zaczekała jeszcze na Szpona. Pamiętaj, że szczur zaatakuje, gdy tylko usłyszy, że ktoś się 

tutaj kręci. Nie będzie zważał na to, że nie wszyscy BG zdążyli się wspiąć! Ze względu na panujący 

półmrok, wszyscy walczący otrzymują karę -1 do trafienia. 

Po pokonaniu lub ominięciu szczura, BG mogą wydostać się z wentylacji w najbliższym możliwym 

wyjściu lub też zdecydować się na zgłębianie tego przerażającego labiryntu. 

 

Pająki 
 Złośliwe zwierzaki. Wszyscy myślą, że pająki to bezmózgie istoty, ale to bzdura! One są 

podstępne i przebiegłe. I naprawdę lubią dręczyć innych. Do tego  jest ich pełno w całym Centrum. 

Tkają swoje sieci pod wysokimi sufitami oraz w zakamarkach wentylacji. 

 Cechy: Duch k6, Siła k6, Spryt k4, Wigor k6, Zręczność k12. 

 Umiejętności: Spostrzegawczość k8, Walka k6. 

 Tempo: 8; Obrona: 5; Wytrzymałość: 5. 

 Zdolności specjalne:  

� Rozmiar: od 0 do +2: Niektóre pająki bywają całkiem spore (należy im wtedy doliczyć 
bonus do wytrzymałości), ale te największe nie robią tej paskudnej sieci. 

� Sieć: Normalna, zastawiona przez pająki sieć jest raczej mało szkodliwa. Czasem, gdy 
figurka wdepnie w gęstą sieć, może dostać -1 do testów, aż się nie oczyści. Jednak 
niektóre pająki potrafią plunąć siecią, testując przy tym Walkę, a trafiona figurka dostaje  
-2 do wszystkich testów, do czasu aż nie poświęci akcji i nie zda testu Zręczności (lub nie 
poświęci minuty na doprowadzenie się do porządku). Niby prawdziwe pająki tak nie 
robią, ale nie trzeba się tym przejmować. 
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Zapomnieliśmy dowodu! 
Co powinieneś zrobić, jeśli BG dopiero w trakcie przygody dowiedzą się od Generała lub Pana Misia, 

że potrzebują adresu Domu Malarza, który na pewno jest w jego torbie? Pozwól BG cofnąć się do 

toalety, jednak czeka ich tam dodatkowa niespodzianka. Przy torbie żerują dwa wygłodniałe szczury i 

na pewno nie mają zamiaru odstąpić komukolwiek jej zawartości. 

 

Bezkresne pustkowia 

 

Kiedy BG wydostaną się ze śmierdzącej toalety, przez kraty wentylacji zobaczą… Największą 

przestrzeń, jaką w życiu widzieli. Nawet wyglądając przez okno swojego Domu, sąsiedni budynek nie 

stał aż tak daleko, a tutaj przestrzeń jest aż onieśmielająca. Sama wysokość potrafi przerazić. Ta 

mnogość barw i kształtów wypełniających wszystkie wystawy i tablice reklamowe, te bezkresne, 

ogromne korytarze. A wszystko świeci i mruga milionami świątecznych lampek, na podwyższeniach 

stoją ogromne Mikołaje (uważaj, one też żyją) i choinki, a wszystko mieni się tysiącami kolorów. 

Niesamowity widok, podkreśl to, a jeśli czujesz się na siłach, możesz ten opis przekazać Graczom tak, 

by naprawdę poczuli się jakbyś opisywał im oszałamiające widoki z planu Władcy Pierścieni, a nie 

prezentował Centrum Handlowe, w którym Gracze bywają pewnie co tydzień. Możesz wzorować się 

na poniższym tekście: 

Za metalową pajęczyną rozciąga się krajobraz, którego nie spodziewaliście się nawet w swych 

najśmielszych marzeniach. Paręset centymetrów pod wami znajduje się ogromna podłoga, większa 

nawet niż w salonie, czysta i odbijająca blask tysięcy różnokolorowych świateł, których pełen jest ten 

gigantyczny pokój. Ze wszystkich stron sala otoczona jest przeogromnymi oknami, za którymi nie 

widać jednak innych domów, a wielkie figurki… Tak wielkie jak ludzie! Aż dziw, że nikt nie zechciał ich 

pomalować, choć poubierano je w prawdziwe ubrania, a nie plastikowe! Pełno jest tutaj schodów, 

które prowadzą w dół i górę i już stąd widać, że sala, którą właśnie obserwujecie jest tylko jedną 

z wielu…  

Jak ogromne może być to miejsce? Co to jest za świat? 

 

Prezent dla Mikołaja  

 

Na jednej z wystaw stoi ogromny Mikołaj, który żyje podobnie jak wszystkie zabawki. Jednak ma 

bardzo poważny problem – jest bardzo duży. Może się poruszać, ale jeśli spróbuje odejść ze swojej 

wystawy, zaraz pojawia się ochrona i odstawiają go na miejsce. Olbrzym ma jeden problem. Przez rok 

spędzony w magazynie ze starymi książkami Mikołaj bardzo polubił czytanie. Gdyby BG wynieśli coś 

dla niego z pobliskiej księgarni, byłby zachwycony. Zadowoli się nawet gazetą (bo tyle będą w stanie 

udźwignąć cztery figurki). Książka będzie trudniejsza bo BG musieliby opracować jakiś błyskotliwy 

sposób jej przetransportowania. Za taki skarb Mikołaj będzie jednak bardzo zobowiązany. Ze względu 

na swoją pozycję nie wie za wiele o Centrum, ale zdradzi gdzie jest sklep z zabawkami oraz to, że 
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mieszkają tutaj podobne do nich figurki. Przestrzeże również BG przed chodzeniem po systemie 

wentylacji, bo aż roi się tam od pająków, szczególnie w okolicy pobliskiego fast foodu, gdzie żerują na 

resztkach, wraz  ze szczurami. Niestety nie może się ruszać z miejsca, ale gdyby na przykład 

bohaterowie przed kimś uciekali obok wystawy z Mikołajem – stanie w ich obronie i zawsze będą 

mogli bezpiecznie zatrzymać się pod jego stopami. Możesz go wykorzystać także jako bezinteresowny 

głos rozsądku. BG będą mogli przyjść do niego pogadać, a Ty jego ustami będziesz mógł wesprzeć ich 

w usystematyzowaniu posiadanej przez Graczy wiedzy. 

 

 

Scena alternatywna: Sztuczna Inteligencja 
 

 Bohaterowie trafiają do sklepu z akcesoriami elektronicznymi. Gdy będą spacerować pośród 

półek pełnych wyłączonych komputerów, nagle zapali się ekran jednego ze stojących na wystawie, 

niewielkich czarnych urządzeń. Na nim widać będzie niewielką, animowaną postać, która wyda się 

szczerze zainteresowana tym, co Bohaterowie robią „po drugiej stronie”, skoro nie ma tam nic poza 

paroma półkami. Mieszkaniec ekranu będzie zdziwiony, że istnieje coś ponad to, ale będzie starał się 

wmówić Bohaterom, że w jego świecie jest o wiele więcej ciekawych rzeczy, ponieważ jest tam masa  

gier, może zmieniać otoczenie… Zrobi wszystko by wmówić Graczom (i sobie), że jest szczęśliwy. Jeśli 

ktoś zasugeruje mu, że musi być samotny, ten po prostu zgasi ekran. Gdyby Bohaterowie znaleźli 

sposób by podłączyć urządzenie do Internetu – nowy znajomy może stać się nieocenionym źródłem 

informacji. Możesz skorzystać z tej opcji, gdy wyda się ona ciekawsza dla twoich Graczy lub nie uda im 

się zdobycie mapy z Największego Wybóru. Połączenie można zdobyć na przykład transportując 

komputer w okolice fast foodu, gdzie jest otwarta sieć. Będzie to jednak wymagało pomocy jakiejś 

dużej zabawki, gdyż drobne figurki nie dadzą sobie rady z takim ciężarem. Pamiętaj, że mapę warto 

wydrukować, co również będzie sporym wyzwaniem. 
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Ochrona 
 Naturalnie w Centrum handlowym pracują ochroniarze, jednak celem tej przygody nie są 

jakiekolwiek interakcje z ludźmi, więc sprowadzić należy ich do marginesu. Zgodnie z zasadami 

Mini War, żadna zabawka nie jest zdolna do ruchu gdy patrzy na nią człowiek. Kamery nie rejestrują 

żadnych oznak życia ożywionych zabawek. Ochrona pojawi się więc tylko wtedy gdy dojdzie do 

poważnej katastrofy, typu przewrócenie się dużego regału. Jeśli tak się stanie, ludzie pojawią się 

w przeciągu 15-20 minut (bo przysypiają w pracy). Jeśli BG wciąż będą na miejscu zdarzenia, zostaną 

„wyłączeni” na jakiś czas i odzyskają świadomość, gdy będzie już posprzątane. Dalsza część przygody 

może mieć początek na najbliższej półce z miniaturkami lub… w śmietniku, jeśli chcesz być odrobinę 

złośliwy. Wydostanie się ze śmietnika po śliskiej folii będzie bardzo poważnym wyzwaniem. Ale w 

brudnych śmieciach na pewno znajdzie się coś pomocnego.   

 Przygoda zakłada, że całość scenariusza można rozegrać w jedną noc. Gdyby jednak 

Bohaterowie poświęcili na coś więcej czasu będziesz musiał sięgnąć po podobne rozwiązanie jak 

w przypadku zwrócenia uwagi ochrony. Gdy w Centrum pojawią się pracownicy i klienci BG „zasną” 

i obudzą się dopiero na noc dnia następnego. Jeśli się nie ukryją na dzień to nie będą mieli pewności, 

gdzie znajdą się następnego wieczoru. Nie zalecam jednak by ktoś wyniósł ich poza miejsce akcji gry. 

Może, że chcesz poprowadzić własną kampanię, odmienną od tej, którą czytasz. 
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Wesołosłoneczni 
 

Karnawał Trwa 

 

Na to spotkanie możesz zdecydować się natychmiast po wydostaniu się z Bohaterów z wentylacji lub 

też w chwili, gdy uznasz, że wystarczy już Bohaterom eksploracji. 

Przy jednej z ławek kręci się grupa… zabawek. Wyglądają na kolorową zbieraninę, przypominającą 

mieszkańców Pokoju Młodszej Siostry z Domu Malarza. Zabawek jest kilkanaście, a opis kilku z nich 

znajdziesz w ramce na tej stronie. Zabawki ściągnęły w to miejsce trochę sznurówek oraz wielką, 

obrazkową książeczkę dla dzieci, ponieważ zamierzają zbudować zjeżdżalnię, z której będą mogły 

puścić towarzyszącą im lokomotywę, Amandę (patrz ramka). Normalnie ciuchcia porusza się dość 

wolno, a przyjaciele chcą nadać jej prawdziwej szybkości. Niestety budowa idzie im wyjątkowo 

nieporadnie.  

Jeśli zabawki zobaczą Bohaterów, zaproszą ich do zabawy lub pomocy. BG mogą postanowić pozostać 

w ukryciu, wtedy po jakiś 10 minutach zabawki znudzą się nieudanymi próbami i postanowią wrócić 

do swej siedziby - sklepu z zabawkami. 

Gdy BG zdecydują się na pomoc zabawkom, pozwól im wykazać się przy tym swoimi umiejętnościami. 

Niech ułożą wspólny projekt i wyjaśnią, jaką rolę przy konstrukcji odegrają ich postaci (np. Lean może 

podnosić ciężkie elementy, Szpon i Euix wspiąć się na ławkę i pracować na górze, a Model 

nadzorować prace). Jeśli Bohaterom się uda, zabawki będą zachwycone. Bohaterowie i nowopoznana 

banda spędzą dobre pół godziny rozpędzając Amandę na zjeżdżalni i śmiejąc się, gdy ta zachwycona 

mknie przez korytarze z dużą prędkością. Jednak nawet jeśli Bohaterom nie uda się pomóc 

zabawkom – te zaproszą ich do swojej siedziby.   

 

W cieniu Wesołego Słońca 

 

Jeśli bohaterowie dołączą do zabawek lub też będą je śledzić – trafią do siedziby Wesołosłonecznych. 

Bez trudu mogą trafić tutaj później, czy to przypadkiem czy dowiadując się o Krainie Wesołego Słońca 

z innego źródła. 

Zabawki zamieszkują w rzeczywistości wielki, kolorowy sklep z zabawkami dla dzieci do lat ośmiu.. 

Logo sklepu to pięknie świecące, uśmiechnięte słońce. Zabawki uważają baner za swojego boskiego 

patrona, który strzeże ich zarówno nocą jak i za dnia, gdy zabawki śpią. Wybrane przez niego 

mieszkańcy dniami znikają, trafiając do lepszego świata pełnego radości (czyli po prostu 

są kupowane). Szczególnymi wybrańcami są wszystkie elektroniczne zabawki, które świecą, buczą 

i grają, ponieważ to one najczęściej są wybierane przez Wesołe Słońce. Powszechne jest przekonanie, 

że wynika to z tego, że zabawki te są napędzane tą samą energią co patron sklepu. Największą 

wartość dla mieszkańców tego miejsca mają baterie (dla zabawek „wyższej kasty”, ponieważ dzięki 

nim mogą manifestować swoje umiejętności) oraz ogólnie wszystkie świecące gadżety (latarki, 
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lampki, świąteczne światełka), za które zabawki z radością posłużą za przewodników po Centrum (ale 

tylko po jego bezpiecznych obszarach). Wszystkie zabawki bardzo dbają też o wygląd, ponieważ te 

zniszczone i zaniedbane nie mają szansy na zostanie wybranymi przez Słońce. Panuje tutaj atmosfera 

przyjaźni i radości. Zabawki mają dość lekkie podejście do życia, wierząc, że wieczna impreza sprawia 

przyjemność ich patronowi.  

Wesołosłoneczni 
 

Poniżej znajdziesz opis kilku Wesołosłonecznych. Pogrubione zostały imiona tych, którzy pełnią 

istotną rolę w głównej przygodzie. Pozostali są elementem tła lub też pozwolą Ci wprowadzić wątki 

poboczne. Warto pamiętać, że zdecydowana większość zabawek jest znacznie większa od zwykłej 

figurki. Bohaterowie powinni czuć się tutaj jak w krainie olbrzymów. 

Błyskotka – Wbrew pozorom ta zabawka wcale nie błyszczy, choć cieszy się szczególnym szacunkiem 

wśród zabawek i często służy za rozjemcę we wszelkich sporach. Błyskotka to niewielka, pluszowa 

ośmiorniczka, której każda macka zakończona jest przyssawką (taką, którą można przyczepić np. do 

szkła). Dzięki swojej konstrukcji jest to jedyna zabawka, która zdołała wdrapać się do samego 

Wesołego Słońca, które podobno przekazało jej swoją wiedzę, a ta chętnie się nią dzieli. W 

rzeczywistości Błyskotka niczego szczególnego nie dowiedziała się od zwykłego, sklepowego logo, 

ale odpowiada jej status, który uzyskała (nie miałaby do tego dostępu w normalnych 

okolicznościach, ponieważ nie jest na baterie). Mimo, że opiera swoją pozycję na kłamstwie, jest to 

raczej sympatyczna istota. Jeśli, któryś z BG zdoła się wdrapać do Wesołego Słońca, Błyskotka zrobi 

wszystko by tylko bohater nie wydał jej sekretu (Błyskotka może stać się bardzo cennym źródłem 

informacji). Nie posunie się jednak do agresywnych zachowań - to tylko pluszowa ośmiorniczka. 

Pan Miś – Pan Miś uważany jest za pierwszego misia w sklepie i za jedyną osobę, która ma prawo do 

używania tego miana, jako swego tytułu i to on uznaje, kto może być uznany za misia, a kto nie. 

Widać po nim, że jest zabawką, która leży tutaj od dawna i której z pewnością nikt już nie kupi. Ma 

naderwaną stopę, zabrudzenia na ciele i przekrzywioną kokardkę pod szyją. Pośród zabawek 

pewnego prestiżu nadaje mu wmontowana w jego brzuszek pozytywka. Zawsze, gdy tylko dotknie 

fioletowej łaty na swoim brzuchu – rozlega się urocza melodia. Kiedyś w miejscu łaty było serduszko, 

ale Pan Miś sam się rozpruł by wymienić baterię, gdy melodyjka zaczynała brzydko brzmieć. Jest 

bystry i lubi mieć w rękach władzę, ale nie widać tego po nim. Z zachowania przypomina raczej 

dobrodusznego Świętego Mikołaja. Uwielbia doznawać wszelkiego rodzaju przyjemności, czyta 

książki, wybiera się do kina czy wchodzi na najwyższe półki i skacze by spaść na podłogę (niech 

plastikowe zabawki tego nie próbują!).  

Kuka i Kika – dwie pluszowe małpki, które uwielbiają wtykać nos w nie swoje sprawy. Jeśli 

bohaterowie będą czuli opory przed nawiązywaniem relacji z zabawkami, Kuka i Kika mogą posłużyć 

za przewodniczki, co może zaktywizować Graczy biernych z natury. Małpy uwielbiają zadawać 

tysiące irytujących pytań, wygłupiać się i płatać innym dowcipy. Są przy tym dość niesforne.  

Amanda – jest to zabawkowa, niebieska lokomotywa. Na pierwszy rzut oka wydaje się bardzo 

nieśmiała, ale jest miłośniczką dużej szybkości. Niestety jej konstrukcja nie pozwala jej za bardzo 
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Powitanie 

Jeśli Bohaterowie przybędą do sklepu w towarzystwie zabawek zostaną przyjęci z otwartymi 

ramionami i powinieneś zadbać o to by Gracze poczuli, że trafili do bardzo przyjaznej krainy.  W 

sytuacji gdy BG przybędą tutaj samodzielnie, zostaną przyjęci z odrobiną nieufności – w końcu są 

łudząco podobni do wrogów Wesołosłonecznych – figurek z Nie Dotykać. Jednak BG szybko zyskają 

sobie sympatię, a zebrany tłum zabawek będzie drużyną szczerze zainteresowany. Ciężar powitania 

wezmą na siebie liderzy społeczności – Błyskotka oraz Pan Miś. Możesz też wyróżnić z tłumu kilka 

innych postaci, na przykład Migacza.  Zabawki będzie interesowało wszystko, co związane 

z Bohaterami. Będą pytały o to kim są, skąd się wzięły, czego tutaj szukają. Zabawki będą 

zafascynowane opowieścią o tym, że poza Centrum istnieje jeszcze jakiś świat. BG będą zasypywani 

masą pytań.  

   

rozpędzić się samej siebie, ale jeśli BG znajdą sposób na to by nadać jej odpowiedniego tempa (np. 

konstruując silnik), ta może okazać się bardzo dobrym i przydatnym środkiem transportu.  

Migacz  – wielki bohater wszystkich zabawek. Każdy Wesołosłoneczny w głębi ducha żałuje, że nie 

może być Migaczem. Jest to piękny, duży robot na gąsienicach, który jeżdżąc wydaje z siebie masę 

fantastycznych dźwięków, a do tego świeci licznymi lampkami w przynajmniej czternastu kolorach. 

Jest to najsilniejsza zabawka wśród Wesołosłonecznych i może okazać się, że BG będą potrzebowali 

jego pomocy, gdy potrzebne będzie przeniesienie czegoś ciężkiego. Migacz lubi pomagać. Ale 

oczekuje, że za każdą przysługę dostanie przynajmniej jedną lub dwie baterie. 
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Nagły atak Migacza (scena alternatywna) 
  

Znam drużyny, które bardzo szybko nudzi brak scen akcji i które nie bawiłyby się zbyt dobrze 

podczas dłuższej rozmowy. W takim wypadku warto trochę zmodyfikować scenę pojawienia się 

wśród Wesołosłonecznych, tak by była ona bardziej widowiskowa. BG zostaną jednoznacznie uznani 

za wysłanników Nie Dotykać, a rozwścieczony Migacz (patrz str. 20) wystąpi przed tłum zabawek 

i wyzwie BG do walki. Gdy starcie dobiegnie końca, pojawi się Błyskotka i Pan Miś, którzy opanują 

sytuację i podejmą rozmowę.  

Nie będę podawał dokładnych statystyk Migacza, ponieważ jego rozmiary oraz konstrukcja 

sprawiają, że jest on niemożliwy do zranienia za pomocą posiadanej przez BG broni. Normalnie 

rozdawaj inicjatywę, a w kolejce Migacza może on zrobić jedną z dwóch rzeczy: 

Próba rozjechania – każda postać w zasięgu jego kół musi wykonać udany test Zręczności lub 

otrzyma 2k10 obrażeń 

Rzut – Rzucanie Migacza to k6, trafiona postać otrzymuje 2k10 obrażeń. Migacz rzuca wszystkim co 

mu wpadnie w ręce. Ołówkami, różowymi temperówkami, a nawet pobliskimi pluszakami, które są 

tym raczej rozbawione. 

Migacza zatrzymać można tylko zrzucając mu coś na głowę lub wyciągając jego baterie. 

W pierwszym przypadku drużyna musi wdrapać się na okoliczny stos prezentów i zrzucić go na 

Robota, unikając równocześnie jego ataków. Drugie rozwiązanie zakłada, że po udanym uniku przed 

rozjechaniem, postać może w swojej inicjatywie wykonać test Zręczności i dostać się na robota. Aby 

się tam utrzymać co rundę należy zdać test Zręczności, a żeby dobrać się do baterii należy zdać dwa 

testy Siły (jeden by otworzyć pokrywę, a drugi by wyjąć baterie).  

Jeśli BG nie będą mieli pomysłu jak poradzić sobie z takim czołgiem – możesz poprosić Graczy o testy 

Spostrzegawczości, które pozwolą zauważyć ukryte baterie lub wielki stos pudeł w ozdobnych 

papierach. Bez baterii Migacz nie wyłączy się całkiem, ale stanie się ospały i powolny, co można 

uznać za koniec walki, podobnie jak zasypanie go stosem kartonów. 

 

Zagubieni 

 

Zabawki są istotami pomocnymi i dobrymi z natury. Jeśli Bohaterowie zapytają o możliwość 

opuszczenia Centrum, Pan Miś lub Błyskotka wyrażą szczerą chęć wsparcia drużyny. Ostrzegą ich 

jednak, że jeśli chcą dotrzeć do domu… może być to bardzo trudne z dwóch powodów. Po pierwsze 

świat poza Centrum jest przeogromny i prawdopodobnie Bohaterowie nie będą wiedzieli gdzie iść. Po 

drugie ulice są pełne ludzi, a do tego niebezpieczne. Do opuszczenia Centrum potrzebny jest środek 

lokomocji i to najlepiej latający, bo jest szybki i daje dużo swobody.  

Oba te problemy rozwiązać mógłby Sczep, przywódca zamieszkujących dział klockoludów, ale tutaj 

pojawia się problem. Sczep na pewno chętnie pomoże BG, ale zaginął on jakiś czas temu, wraz 
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z kilkoma swoimi przyjaciółmi. Na pewno nie został kupiony bo jego pudełko wciąż leży w sklepie. 

Pozostałe w sklepie kolockoludki są zrozpaczone i bezradne bez swojego błyskotliwego oraz 

ambitnego lidera. 

 Wszystkie zabawki podejrzewają kto stoi za porwaniem. Z pewnością są to Nie Dotykać, 

figurki ze sklepu kolekcjonerskiego, które terroryzują całe Centrum. Wszyscy są pewni, że Sczep i jego 

towarzysze przetrzymywani są w jednej z najlepiej strzeżonych baz figurek – w Cukierni. Zabawki nie 

mogą tam wyruszyć bo jest to dla nich zbyt niebezpieczne. Wszędzie jest tam pełno  pułapek 

 z fajerwerków, na tyle gęstych, że mali Nie Dotykać mogą tam się wygodnie poruszać, ale każdej 

większej istocie grozi utrata ręki czy nogi. Dowodzący tym sektorem porucznik Iskra to podobno 

szalony, ale bardzo pomysłowy saper. Jednak BG mogliby sobie poradzić, w końcu są rozmiarów 

porywaczy. 

 BG mają szansę upiec dwie pieczeni na jednym ogniu. Pomóc biednym zabawkom oraz 

zdobyć sposób na wydostanie się z Centrum. Zabawki będą miały jeszcze jedną prośbę, chociaż nie 

jest to aż tak ważne, jak uratowanie przyjaciół. Otóż ożywione zabawki posiadają wszystkie zmysły, 

w tym smak. Jednak przez to, że Nie Dotykać okupują Cukiernię, Wesołosłoneczni nigdy nie mieli 

możliwości poznania prawdziwego smaku słodyczy. Gdyby poza Sczepem BG zdołali przynieść ze sobą 

chociaż mały kawałek pączka, Pan Miś byłby wniebowzięty. BG mogliby nawet uzyskać status misiów.

  

 

Akcja pod Cukiernią 

 

Bardzo prawdopodobne jest, że Bohaterowie zdecydują się wyruszyć do Cukierni, chcąc zrealizować 

własny cel, pomóc Wesołosłonecznym lub po prostu z ciekawości co będzie dalej. Będzie to pierwsze 

spotkanie Bohaterów z Nie Dotykać, grupą figurek z wystawy sklepu hobbystycznego, które 

kontrolują znaczną część Centrum. Drużyna będzie musiała dostać się do gabloty ze słodkościami, 

gdzie prawdopodobnie przetrzymywany jest Sczep (a z całą pewnością pączki, o których marzą 

zabawki).  

W cukierni stacjonuje czteroosobowy oddział, trzech weteranów w ogromnych pancerzach oraz 

dowodzący nimi porucznik Iskra. Miłośnik eksplozji codziennie wynosi z Największego Wyboru nowe 

fajerwerki, którymi później obstawia cukiernię. Masa wybuchających kolorami tęczy min oraz oddział 

bezlitosnych i potężnych żołnierzy wydaje się przeszkodą nie do pokonania.  

Poniżej współczynniki przeciwników.  
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Ciężka Piechota 
Wyglądają jak futurystyczni żołnierze w ciężkich pancerzach wspomaganych, uzbrojeni w miniguny. 

Cechy: Duch k8, Siła k12, Spryt k4, Wigor k10, Zręczność k6. 

Umiejętności: Spostrzegawczość k4, Walka k8, Strzelanie k6, Zastraszanie k8, Wspinaczka k6. 

Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymałość: 12. 

Zawady: Tępy, Lojalny 

Przewagi: Metalowy model, Krzepki 

Sprzęt: Rękawica wspomagana (Si+k6),  Gatling (24/48/96, 2k8, SzS 3, PP2, Nieruchomy) 

Zdolności specjalne:  

� Rozmiar: od +1. Dzięki wielkim pancerzom Ciężka Piechota wydaje się ogromna, jak na figurki. 

� Trep: Nie da się ukryć, że Ciężka Piechota to proste trepy. Mają -2 podczas obrony przed 

Wyśmiewaniem i wszystkim sztuczkom opartym na Zręczności i Sprycie.  

� Jaja ze stali: Po oblanym teście obronnym przeciwko Zastraszaniu nie dają przeciwnikowi +2 do 

następnej akcji ani nie mogą wpaść w Szok. Za to muszą oddać pełną serię w kierunku postaci 

stosującej Zastraszanie. Jeśli nie mają amunicji, będą szarżowali na Zastraszającego, bez względu na 

wszystko. 

� Zapas amunicji: Nie należy rozliczać Ciężkiej Piechoty z ilości amunicji. Jednak zawsze gdy kartą 

akcji tych żołnierzy będzie pięć lub mniej, jednemu z nich skończą się naboje. 

� Prawdziwa siła: Ciężka Piechota może używać broni, której teoretycznie istota ich rozmiaru nie 

powinna być w stanie unieść. 

� Konstrukt: +2 do wychodzenia z Szoku, brak dodatkowych obrażeń od ataków mierzonych, brak 

kar za Rany, odporność na choroby i trucizny. 
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Porucznik Iskra (Figura) 
Porucznik Iskra był pomalowany jak solidny żołnierz, w regulaminowy mundur i z twarzą twardziela. 

Sam zadbał o to by przemalować sobie włosy i ozdoby na ubraniu w odcieniach żółci, czerwieni i 

pomarańczy, tak, by przypominały płomień. Jego nowy image spodobał się ludziom na tyle, że nikt 

nie próbował go przemalować. 

Nie da się ukryć, że zamiłowanie do eksplozji znajduje odzwierciedlenie w jego wybuchowej 

osobowości. Ale nie jest idiotą. Zawsze wie, kiedy zastosować podstęp lub się poddać, choć 

nieszczególnie dba o podkomendnych.  

Cechy: Duch k8, Siła k6, Spryt k8, Wigor k6, Zręczność k8. 

Umiejętności: Spostrzegawczość k8, Walka k8, Reperowanie k6, Strzelanie k8, Rzucanie k8, 

Zastraszanie k8, Skradanie k6, Wspinaczka k8. 

Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymałość: 8. 

Zawady: Dziwactwo (uwielbia eksplozje i płomienie) 

Przewagi: Metalowy model, Mc Giver, Czujny 

Sprzęt: Nóż (Si+k4), pistolet (12/24/48, 2k6 obrażeń, 5 pocisków na scenę) 

Zdolności specjalne:  

� Pchle bomby: Niewielkie bombki, których użycie wymaga umiejętności Rzucanie. Zadają 

trafionej istocie 2k6 obrażeń (nie jest to atak obszarowy!) i mają zasięg 3/6/12. Iskra ma ich pod 

dostatkiem. Skończą się jedynie gdy wylosuje dwójkę jako swoją Kartę Akcji. 

� Zemsta zza grobu: Lepiej nie pytać gdzie on to schował, ale zabity Porucznik Iskra wybucha, 

zadając 3k6 obrażeń na obszarze dużego Wzornika Wybuchu. 

� Konstrukt: +2 do wychodzenia z Szoku, brak dodatkowych obrażeń od ataków mierzonych, brak 

kar za Rany, odporność na choroby i trucizny. 

 

Wejście do cukierni nie jest trudne, drzwi od dołu się nie domykają i wejdzie tam nawet duży chomik, 

a co dopiero plastikowa figurka. Na rozległej podłodze cukierni pełno jest większych i mniejszych 

petard, które połączone są ze sobą przedziwną plątaniną linek, przy niektórych z nich widać draski i 

zapałki. Wyobraźnia podpowiada, że najdrobniejsza próba naruszenia tej konstrukcji może 

spowodować wybuch. To tutaj właśnie patroluje Ciężka Piechota, a przejście przez podłogę 

niezbędne jest, by dostać się do gabloty z pączkami. 

Drużyna ma dwie możliwości przejścia przez ten teren - albo się przekradając, albo pokonując Ciężką 

Piechotę w walce. W jednym i w drugim przypadku polecam, za głosem podręcznika, skorzystać z 

siatki bitewnej, na której możesz rozłożyć około 20 kostek lub żetonów, które mają symbolizować 
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rozłożone petardy. Rozłóż je losowo. Poinformuj też Graczy, że każda jedynka w teście (ignoruj kość 

Figury) bez względu na to czy będzie to walka, strzelanie czy skradanie, oznacza naruszenie linki, 

która doprowadza do eksplozji najbliższej petardy. Zadaje ona 3k6 obrażeń na średnim wzorniku 

obrażeń (wyjątkowo traktuj Strzelanie, które będzie detonowało petardę najbliższą nie pechowcowi, 

ale celowi ataku). Jeśli w obrębie wybuchu znajdzie się inna petarda, ona też wybuchnie! To może 

być naprawdę bombowa scena! Pamiętaj jednak, że zdany test Zręczności pozwala wyskoczyć poza 

obszar wybuchu. Inaczej po drużynie może zostać kałuża przetopionego plastiku.  

Jeśli nie korzystasz z siatki bitewnej po prostu opisz Bohaterom że petard jest naprawdę dużo i za 

każdym razem, gdy ktoś spowoduje eksplozję unikać jej będą musiały wszystkie postaci, które w tej 

rundzie pociągnęły Trefla (oraz te, które są z nimi w zwarciu). 

Bez względu na to w jaki sposób drużyna poradzi sobie z przejściem przez podłogę, będzie czekała 

nich jeszcze wspinaczka na szklaną gablotę ze słodyczami. Nie byłoby to trudne wyzwanie, gdyby nie 

to, że na całej wysokości rozwieszone są śmiercionośne petardy. Bądź bardzo wyrozumiały dla 

pomysłów drużyny na to jak dostać się na górę. Jeśli pokonali Ciężką Piechotę to mają bardzo duże 

pole do popisu. Mogą np. zbudować katapultę, za pomocą której kolejno wystrzelą się na szczyt 

gabloty albo za pomocą wystrzelenia np. zwiniętej serwetki zdetonują petardy na ścianie i wygodnie 

po niej wejdą (do detonacji wystarczy też strzał z broni Modela). Mogą też wspiąć się na jakiś wyższy 

punkt, na przykład na kinkiety (zwykłe testy Wspinaczki) i zeskoczyć z nich na improwizowanych 

spadochronach. To tylko dwa przykłady, Twoi gracze mogą mieć ich jeszcze trzysta. Jeśli będą 

potrzebowali jakiegoś rekwizytu, którego nie opisałeś, a który mógłby się tutaj pojawić (np. gaśnica, 

mop czy zostawiony na jakimś stoliku talerzyk) to dodaj go i niech BG go wykorzystają zgodnie ze 

swoją wolą.  

Jeśli drużyna zdecyduje, że chce po prostu wspiąć się na zaminowaną ścianę to sięgnij po zasady 

Wyścigu z czasem z Savage Worlds (Patch 2.0), zrezygnuj jednak z kary -2 do każdego testu (nie jest 

to aż tak trudne). Może się okazać, że na górę wejdzie sama Euix lub Szpon by zdobyć jakiś przydatny 

rekwizyt dla reszty. 

Pada! (alternatywna przeszkoda) 
 

Walka, która czeka bohaterów w cukierni zaplanowana jest jako dość trudna. Zdarzyć się jednak 

może, że Twoja drużyna zdecydowanie zbyt łatwo poradzi sobie z Ciężką Piechotą i fajerwerkami na 

blacie. Jeśli zauważysz, że drużyna nie jest usatysfakcjonowana, Porucznik Iskra może zadbać o 

dodatkowe atrakcje. Gdy Bohaterowie będą wspinali się na blat, będzie próbował zrzucić na nich 

długopis, a później cały słoik cukierków. Jednak gdy BG będą już dość wysoko, ten schowa się w 

gablocie z pączkami, szykując się do ostatecznej walki. 

Uniknięcie długopisu wymaga dramatycznego odskoku i testu Zręczności -2. Natomiast utrzymanie 

się gdy na głowę sypie się deszcz cukierków wymaga zdania testu Siły. Upadek oznacza otrzymanie 

2k8 obrażeń. 
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Wejście na górę to nie wszystko. W samej gablocie czai się Porucznik Iskra, który bardzo nie lubi 

przegrywać. Drużyna będzie musiała stoczyć z nim walkę w gablocie pełnej pączków, których 

wieczorna zmiana nie sprzedała i nie zdążyła schować. Jeśli korzystasz z siatki bitewnej możesz ułożyć 

na niej np. kubki, które będą symbolizowały stare pieczywo (nie polecam układać prawdziwych 

pączków, lepiej je zjeść), które w tym przypadku służyć będzie za osłony. Pamiętaj, że cała podłoga 

klei się tutaj od lukru! Oznacza to, że wszyscy cierpią na karę -2 to Tempa, a ponadto nie wolno 

biegać. Dorwanie Iskry nie będzie więc takie proste jakby się mogło wydawać, zwłaszcza, że Porucznik 

nie dąży do bezpośredniego starcia.  

Wydostanie się z gabloty jest bardzo trudne, gdyż jedyna otwarta klapa jest obwieszona petardami, a 

dumny z siebie saper poinformuje Bohaterów, że tylko on ma detonator i naciśnie go, jeśli ktokolwiek 

spróbuje uciec. Dorwanie go będzie niezbędne, jeśli wszyscy chcą pozostać w jednym kawałku. 

Porucznik Iskra nie będzie walczył do końca. Jeśli zrozumie, że nie ma szans (np. otrzyma drugą ranę 

lub kolejny jego atak nie przyniesie żadnego skutku) postanowi się poddać. Po pierwsze wyjaśni 

Bohaterom, że jeśli go zabiją – sami też mogą zginąć (w końcu jest zaminowany). Pokonany będzie 

skłonny do rozmowy. Drużyna również w czasie walki może próbować dyskutować z Iskrą. Jemu 

zależy jedynie na wysadzeniu BG, więc żeby opanował się i podjął rozmowę, należy zdać test 

Przekonywania -2 (pamiętaj, że osoba, która chce rozmawiać nie może atakować w danej rundzie. 

Jeśli przekonujący ukrywa się w czasie przemowy dolicz jeszcze dodatkowe -2).  

To, co powie im Iskra może bardzo zdziwić drużynę. Porucznik wyśmieje BG po czym rozłoży ręce, 

pytając, czy widzą tutaj jakiś zakładników. Nie Dotykać nie porywają zabawek, bo nie jest im to do 

niczego potrzebne. Ktokolwiek porwał klockoludki, na pewno nie byli to Nie Dotykać.  

Iskra jednak doceni umiejętności Bohaterów. Jeśli zechcą, chętnie zabierze ich do kwatery głównej, 

gdzie będą mogli porozmawiać z Generałem, który na pewno będzie chciał poznać nowoprzybyłych.  

Czy drużyna postanowi sprawdzić jak smakuje pączek? Nie zapomnij, że to może być pierwsza słodka 

rzecz, jakiej próbują Bohaterowie. Doświadczenie to zasługuje na to, byś poświęcił krótką chwilę na 

opis dziwnego, lekko mdłego, ale przyjemnego uczucia w ustach i lepiącego się lukru na dłoniach, 

twarzy i ubraniu. Wesołosłoneczni na pewno to polubią. 

 

Śmierć Iskry 
 

Szkoda chłopaka, ale są drużyny, które lubią by nawet ważni BNi umierali, gdy kostki powiedzą, że 

powinni być martwi. Jeśli zdarzy się, że w wyniku silnego ciosu Iskra nie zdąży się poddać, a zginie w 

efektownej eksplozji, nie panikuj. 

U wyjścia z Cukierni będzie stał kilkunastoosobowy patrol Nie Dotykać, zwabiony eksplozjami. Siłą 

zabiorą oni Bohaterów przed oblicze Generała. 

Oczywiście BG nie znajdą Sczepa w Cukierni. 
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W służbie Generała 
 

Sklep modelarski 

  

W siedzibie Nie Dotykać BG mogą poczuć się prawie jak w domu. Mimo, że jest ona o wiele mniejsza 

niż sklep Wesołosłonecznych, to jej mieszkańcy są rozmiarów BG i są tego samego rodzaju, choć 

pochodzą zdecydowanie z innej gry. Wszyscy ubierają się jak żołnierze (szare mundury, broń palna, w 

większości przypominają normalnych komandosów) i widać, że panuje tutaj jeszcze większa 

dyscyplina niż w Zakonie Czarnej Półki z Domu Malarza (jeśli Gracze nie grali w Mini War nie 

powinieneś sięgać po to porównanie). Ciekawe jest, że zdecydowana większość figurek zamknięta 

jest w pudełkach i leży na półkach, nieposklejana i niepomalowana. Mieszkańcy sklepu mówią o nich 

„Rezerwa”. Jeśli kiedyś Generał postanowi wypowiedzieć komuś wojnę ostateczną to z pewnością 

uwolni i poskleja cały legion wojska. Na chwilę obecną zadowala się niewielkimi grupami świetnie 

wyszkolonych i pomalowanych podwładnych, którzy gotowi poświęcić są dla niego wszystko. 

W przeciwieństwie do Wesołosłonecznych tutaj nie powstanie wielkie zbiorowisko gapiów. 

Wartownicy będą przyglądali się maszerującym BG, ale nikt nie odważy się stanąć na drodze Iskry (lub 

powracającego patrolu). Panujący tutaj rygor jest wręcz namacalny. Do gabloty wystawowej drużyna 

zostanie wciągnięta za pomocą windy zbudowanej z pudełka od zapałek i połączonych ze sobą 

sznurówek, przy której pracuje grupa karnych żołdaków. Sama gablota wygląda imponująco. Jest to 

wielki plac bitwy z okopami, wrakiem czołgu i ruinami budynków. Wszystko w skali idealnej dla 

Bohaterów. Stacjonuje tutaj wielu żołnierzy z Nie Dotykać. BG będą mogli zobaczyć między innymi 

oddział wojskowych, którzy szykują się do wyruszenia na misję odłączenia głośników, które w kółko 

grają irytujące kolędy. Iskra zabierze BG prosto przed oblicze Generała, którego główna kwatera 

znajduje się w resztkach helikoptera transportowego. Urządzone jest tam całkiem imponujące 

centrum dowodzenia. 

 Drużyna zostanie przedstawiona jako grupa twardzieli, niewiadomego (chyba, że je zdradzili) 

pochodzenia. Wtedy rozmowę przejmie Generał (Iskra nawet nie będzie próbował się wtrącać). 

Dowódca Nie Dotykać bardzo szczegółowo wypyta drużynę o cel ich pojawienia się w Centrum, 

miejsce pochodzenia, a później o ich przygody w samym budynku. Szczególnie będzie dopytywał się 

o to, co BG wiedzą o Wesołosłonecznych. 

 Pamiętaj jednak, że w tej scenie drużyna będzie relacjonowała przeszłe wydarzenia. Dlatego 

musisz się dobrze skupić na odgrywaniu wścibskiego, dokładnego Generała, inaczej gracze mogą 

zacząć się lekko nudzić. Nie pozwól sobie, by przesłuchanie trwało więcej niż 5-10 minut. To ma być 

tylko wprowadzenie. Drużyna ma zrozumieć, że ich rozmówca to bardzo rzeczowy i dociekliwy 

osobnik, ale nie mają całkowicie opaść z napięcia na skutek zabawy w kronikarzy.  
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 Generał (Figura) 
 Generał to po prostu Generał. Nikt nie ma odwagi by spróbować nazwać go inaczej. To 

surowy i bezwzględny przywódca, ale potrafi docenić lojalnych podwładnych. Źle znosi 

niesubordynację oraz głupotę. Nie posyła jednak żołnierzy na pewną śmierć, ma świadomość, że jest 

ich niewielu. Dlatego nigdy jeszcze nie ukarał oddziału, który wycofał się w obliczu przewagi 

nieprzyjaciela czy braku amunicji. Chociaż zwykłych tchórzy nie toleruje. W rozmowie wydaje się 

nieprzyjemny, ale też bardzo rzeczowy. 

 Generał wygląda na dojrzałego dowódcę z czarną brodą. Ma na sobie ciemny mundur 

z pagonami i wojskowy beret. W ustach ciągle ma cygaro, przez co czasem mówi dość niewyraźnie 

(Jeśli lubisz jak najbardziej realistyczne odgrywanie to również możesz trzymać coś w ustach przy 

rozmowie z drużyną i okazywać złość, gdy ktoś poprosi o powtórzenie). W walce używa karabinu, 

odebranego kiedyś jakiemuś żołdakowi, który nie robił z niego dobrego użytku. Ale brak amunicji to 

dla niego nie problem. Ze sklepu ze sztućcami ukradł widelczyk i jeden z nich przerobił na solidną 

szablę. Może nie jest wyjątkowo ostra, ale i tak śmiertelnie skuteczna.  

 Cechy: Duch k12, Siła k8, Spryt k10, Wigor k8, Zręczność k10. 

 Umiejętności: Spostrzegawczość k10, Walka k10, Reperowanie k6, Strzelanie k10, 

Zastraszanie k12, Skradanie k6, Wspinaczka k8, Wiedza (Taktyka) k10. 

 Charyzma: - Tempo: 6; Obrona: 7; Wytrzymałość: 9. 

 Zawady: Honorowy 

 Przewagi: Metalowy model, Czujny, Opanowany, Baczność!, Autorytet, Urodzony 

przywódca, Nie przejdą! 

 Sprzęt: Metalowa szabla (Si+k6+2), karabin (24/48/96, 2k8 obrażeń, 5 pocisków na scenę) 

 Zdolności specjalne:  

 � Konstrukt: +2 do wychodzenia z Szoku, brak dodatkowych obrażeń od ataków 

mierzonych, brak kar za Rany, odporność na choroby i trucizny. 

 

 Bardzo prawdopodobne, że również drużyna będzie miała swoje pytania. Jeśli chcą zyskać 

sobie prawo do uzyskania informacji nim sami zdradzą o sobie cokolwiek, niezbędny będzie test 

Przekonywania z -2.  

 Generał chłodno, bez obrażania drużyny wyjaśni im, że dali się zmanipulować. On i jego ludzie 

wcale nie kontrolują Centrum dlatego, że takie mają ambicje. Po prostu nie chcą zostać 

zdemaskowani przez ludzi, bo wtedy wszędzie byłoby pełno kamer. Niestety Wesołosłoneczni tego 

nie rozumieją i ich beztroska bardzo często prowadzi do niebezpiecznych sytuacji. Ochrona co chwila 

znajduje w różnych miejscach zabawki i nie mogą zrozumieć dlaczego tak się dzieje. Gdyby żołnierze 

nie bronili Cukierni, zabawki co noc wyżerałyby z niej wszystko i ludzie na pewno w końcu doszliby do 

tego co jest grane, a Generał tego nie chce. Jeśli Gracze zapytają o to czy fajerwerki w cukierni kiedyś 
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eksplodowały, przywódca Nie Dotykać z rozbawieniem stwierdzi, że nie. Jest to raczej broń 

psychologiczna i zabezpieczenie… ostateczne. Wesołosłoneczni na szczęście są na tyle tchórzliwi, że 

nigdy nie zaryzykowali przypalenia swoich futerek. Jeśli Bohaterowie spowodowali eksplozję, Generał 

uzna, że ludzie nie powinni zorientować się w sytuacji po jednorazowym incydencie. Będzie musiał 

jednak dołożyć starań by się to nie powtórzyło. Nie będzie miał tego za złe drużynie, bo nie działali 

w złej intencji. 

Generał powtórzy to, co mówił Iskra. Nikt nie porywał zabawek. Żołnierz stwierdzi, że 

prawdopodobnie BG zostali jedynie zmanipulowani po to, aby dostarczyć do sklepu z zabawkami 

choć trochę słodyczy dla Pana Misia. Pamiętaj, że rozmówca BG wcale nie próbuje ich obrazić, stara 

im się tylko w jasny oraz rzeczowy sposób wyjaśnić, że zostali oszukani, a Wesołosłoneczni wcale nie 

są tacy, jak mogło się to wydawać. W ostatnim czasie to patrol Nie Dotykać padł ofiarą zawistnych 

zabawek, które zaczęły tresować przeklęte pająki. Niestety w miejscu gdzie ostatni raz ich widziano 

pozostały tylko ślady pajęczyny i truchło jednego pająka. Czterech dobrych żołnierzy po prostu 

przepadło. 

 Generał zamierza ich pomścić. Aktualnie nie może sobie jeszcze pozwolić na bezpośredni 

atak. Jest jednak pewien, że jego ludzie są jeszcze cali, bo na miejscu walki nie leżały żadne ich części. 

Nie wie co knują Wesołosłoneczni, ale zależy mu na tym by ocalić swoich towarzyszy.  

 Nie Dotykać również mogą pomóc BG w opuszczeniu Centrum. Wystarczy jedynie, że 

przyprowadzą zaginionych żołnierzy (lub chociaż jakieś ich kawałki, jeśli było za późno), a Generał 

odda Graczom model statku kosmicznego, a także umożliwi im wejście do Największego Wyboru, 

gdzie znajdą mapę, która pomoże im wrócić do domu. 

 Wykonanie tej misji przez BG jest o tyle korzystne, że Wesołosłoneczni prawdopodobnie im 

ufają, zwłaszcza, jeśli Drużna dostarczy zabawkom słodkości.  Jeśli BG uznają to za niezbędne drużyna 

otrzyma wsparcie kilku Typowych Żołdaków lub Krwawej Jane (patrz wątek dla Euix). Na pożegnanie 

Generał wspomni jedynie, że jeśli Wesołosłoneczni choć raz jeszcze tkną jego ludzi, on sklei całą armię 

i nie zostawi żadnej zabawki w jednym kawałku, a Pana Misia rozpruje i nafaszeruje fajerwerkami. 

Nie powinien zabrzmieć jak szaleniec, a raczej jak dobry wódz, który cierpi z powodu utraty żołnierzy. 

Jeśli BG będą zdziwieni, że nie jest zły za zniszczenie Ciężkiej Piechoty, możesz im wyjaśnić, że 

Generał nie wini ich za to, ponieważ wykonywali jedynie rozkazy, poza tym mają teraz szanse do 

naprawienia błędu. 
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Krwawa Jane (wątek dla Euix) 
 Jeśli chcesz wjechać na ambicje Graczki, która prowadzi Euix, możesz wprowadzić do gry 

Jane. Podobnie jak Euix jest ona zabójcą - z tą różnicą, że Jane jest niezwykle efektownie 

pomalowana. Jest to długowłosa blondynka ubrana w pięknie wycieniowany, krwawoczerwony 

płaszcz, uwieczniony w romantycznie rozwianej formie. Jane w walce używa dwóch pistoletów oraz 

zamocowanego na dłoni sztyletu.  

 Zabójczynię możesz wykorzystać na dwa sposoby. Albo przyłączy się ona do BG na czas 

wykonywania misji dla Generała, albo dostanie ona zadanie pozbycia się BG lub przynajmniej 

uprzykrzenia im życia. I w jednym i w drugim wypadku Jane na widok Euix wybuchnie śmiechem, 

komentując jej staromodny strój oraz brak klasy. Nic dziwnego, że nikomu nie chciało się malować 

takiej tandety. Tyle powinno wystarczyć by wzbudzić w Graczce chęć do rywalizacji. W zależności od 

postępów w sesji może dojść do śmiertelnej walki między dwiema zabójczyniami, lub na przykład 

mogą zostać najlepszymi przyjaciółkami, gdy Euix uratuje jej życie podczas jakiejś dramatycznej 

sceny.  

 Cechy: Duch k8, Siła k6, Spryt k8, Wigor k6, Zręczność k12. 

 Umiejętności: Spostrzegawczość k8, Walka k8, Strzelanie k10, Zastraszanie k12, Skradanie 

k10, Wspinaczka k8, Włamywanie k6,  Wyśmiewanie k8. 

 Charyzma: +4, Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymałość: 8. 

 Zawady: Wredna, Arogancka.  

 Przewagi: Metalowy  model, Śliczna, Oburęczność, Podwójne uderzenie, Złodziej. 

 Sprzęt: naręczny sztylet (Si+k4), dwa pistolety (12/24/48, 2k6 obrażeń, 5 pocisków na scenę) 

 Zdolności specjalne:  

 � Konstrukt: +2 do wychodzenia z Szoku, brak dodatkowych obrażeń od ataków 

mierzonych, brak kar za Rany, odporność na choroby i trucizny. 

 � Czadowy wzór: Na Jane poszły najlepsze farby i chwile największego natchnienia. Nie 
da się ukryć, że wygląda naprawdę imponująco! Inne figurki widzą w niej naturalnego lidera. 
Otrzymuje +2 do Charyzmy i raz na sesję może wciągnąć na scenę dwóch typowych żołdaków. 
Niestety jest tak czadowa, że nie sposób nie zwrócić na nią uwagi, co oznacza karę -2 do skradania. 

. Jane ma tylko jedną broń do walki wręcz, ale korzysta z Podwójnego uderzenia. Drugi atak 

wykonuje po prostu ręką lub nogą, zadając obrażenia równe Sile. Mniej wydajnie, ale taki już ma 

styl. Ah, no i oczywiście jest Figurą. 
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Typowy żołdak 
 Niby sama elita, a wielu tych komandosów w Nie Dotykać nie jest jakoś szczególnie 

niebezpiecznym wrogiem. Ich największą przewagą jest posiadanie dobrej broni i odlew z metalu. 

 Cechy: Duch k6, Siła k6, Spryt k4, Wigor k6, Zręczność k6. 

 Umiejętności: Skradanie k4, Spostrzegawczość k6, Strzelanie k6, Walka 6, Wspinaczka k6. 

 Charyzma: -, Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymałość: 8. 

 Zawady: Lojalny  

 Przewagi: Metalowy  model 

 Sprzęt: Karabin (24/48/96, 2k8 obrażeń, 3 pociski na scenę) 

 Zdolności specjalne:  

 � Konstrukt: +2 do wychodzenia z Szoku, brak dodatkowych obrażeń od ataków 

mierzonych, brak kar za Rany, odporność na choroby i trucizny. 

 � Trep: Nie da się ukryć, że Typowe żołdaki to proste trepy. Mają -2 podczas obrony przed 

Wyśmiewaniem i wszystkim sztuczkom opartym na Zręczności i Sprycie. 
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Jak kamień w wodę 

 

Powrót do Wesołosłonecznych 

 

Reakcja zabawek może odrobinę zdziwić Bohaterów. Klockoludki bardzo posmutnieją, pozostali też 

nie będą wyglądali na szczęśliwych. Pan Miś podziękuje Bohaterom za słodycze, ale w tej smutnej 

chwili uzna, że to nie jest najlepszy moment na świętowanie. Zwłaszcza, że nikt nie ma pomysłu, 

gdzie w takim wypadku może być Sczep. Pan Miś uważa, że przetrzymuje go zakłamany Generał, a 

większość będzie go zdecydowanie popierać.  

Nikt jednak nie będzie miał odwagi poprosić BG, by ruszyli do głównej kwatery Nie Dotykać, ponieważ 

jest tam zbyt wiele wojska. Możliwe, że Bohaterowie przyznają się do tego, iż rozmawiali 

z Generałem, a nawet nie zgodzić się ze stanowiskiem Wesołosłonecznych.  Pan Miś wyraźnie 

posmutnieje mówiąc, że niestety teraz nie mogą ufać Bohaterom. Nie będzie ich wyrzucał, ale 

poprosi o odejście, w obawie o bezpieczeństwo sklepu.  

W każdym innym przypadku Bohaterowie mogą czuć się w sklepie dość swobodnie, wszystkie 

zabawki zachowują się bardzo przyjaźnie. Niestety Bohaterowie nie mają szans trafić na ślad po 

zaginionych Nie Dotykać. Zabawki unikają miniaturowych żołnierzy jak ognia i dopiero od Bohaterów 

dowiedzą się ich zaginięciu. Większość będzie uważała, że to podstęp Generała, który stara się 

odciągnąć od siebie podejrzenia. 

Bohaterowie mogą być również zainteresowani dowiedzeniem się czegoś więcej o zaginionym 

Sczepie. Najwięcej oczywiście wiedzą o nim klockoludki. Wszystkie uważają go za genialnego 

konstruktora, który był czymś więcej niż zwykłym składaczem klocków. Był raczej geniuszem i artystą, 

który zawsze dążył do doskonałości. Miał nawet w planach zbudowanie machin bojowych, by 

Wesołosłoneczni nie musieli obawiać się Nie Dotykać. Jednak miłujące pokój zabawki były temu 

przeciwne i projekt zarzucono. Pozostali mieszkańcy sklepu nie mają wiele więcej do dodania. Poza 

tym, że wszyscy widzieli w nim lidera klockoludków, każdy wiedział, że jest to trzecia najważniejsza 

osoba w tej społeczności, zaraz po Panu Misiu oraz Błyskotce. 

Rozmowa sam na sam z Panem Misiem też może zaowocować zebraniem kilku wiadomości. Pluszowy 

przywódca mówi o Sczepie jak o niezwykle cennym, ale niełatwym we współpracy sojuszniku. Nigdy 

nie był do końca zadowolony z tego co miał, chociaż cieszył się sławą oraz szacunkiem. Pan Miś lubił 

go, ponieważ wiedział, że Sczepowi zależy na dobrze Wesołosłonecznych, choć jego wizja nie zawsze 

zgadzała się z wizją sklepu. Wielki pluszak obawia się, że Generał widział w genialnym klockoludku 

duże zagrożenie i postanowił całkowicie go zniszczyć. W głębi serca ma jednak nadzieję, że Sczep i 

jego towarzysze mają się dobrze. 
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Ostatnim źródłem informacji jest Błyskotka. Jeśli bohaterowie sami z nią nie porozmawiają, ona zgłosi 

się do nich osobiście, nawet jeśli zostaną wyrzuceni ze sklepu. Jeśli prowadzisz drużynie, którą nuży 

rozmawianie z Bohaterami Niezależnymi, możesz zdecydować, że Błyskotka zgłosi się do Bohaterów 

bardzo szybko. Możesz nawet postanowić, że podzieli się ona z Bohaterami wszystkimi informacjami, 

które mogli zdobyć od innych postaci. Osobiście nie polecam tego rozwiązania, ale jeśli Twoich 

Graczy irytuje brak wszystkich informacji, a do tego są dość pasywni, może to być jedyne rozwiązanie, 

które nie popsuje atmosfery. Możesz sięgnąć po to rozwiązanie szczególnie w przypadku 

początkujących Graczy, którzy często podczas sesji po prostu się wstydzą. 

Błyskotka zdradzi BG, że wyczuwa, iż Generał wcale nie musiał kłamać. Jako zabawka poruszająca się 

po ścianach zdążyła zauważyć, że ostatnio z wentylacji wyłazi bardzo dużo pająków. Nie informowała 

o tym swoich rodaków, bo ci żywią głęboki lęk przed szczurami i pająkami, a taka wiadomość 

mogłaby wywołać powszechną panikę. Żeby im to udowodnić, zabierze bohaterów na zewnątrz 

sklepu i pokaże im ogromną, gęstą pajęczynę wystającą zza krat. To się nigdy nie zdarzało.  

 

Porwanie 

 

Nagle bohaterowie usłyszą wystrzały. Słychać odgłosy kilku krótkich serii, po czym zalega cisza. Gdzieś 

niedaleko trwa walka, czy BG postanowią tam ruszyć? 

Jeśli pobiegną tam natychmiast trafią na starcie czterech Typowych Żołdaków (już bez amunicji) z 

pięcioma pająkami. BG dostrzegą też, że na suficie, przy wentylacji dwa pająki wciągają zawiniętego 

w pajęczyny żołnierza. Walka nie powinna być długa, ale żeby nie zanudzać Bohaterów serią rzutów 

za wszystkich BN-ów, proponuję aby Bohaterowie przejęli również kontrolę nad Żołdakami. Jeśli Twoi 

Gracze nie są miłośnikami starć z udziałem dużej liczby osób, możesz założyć również, że żołnierze 

zajmują dwa pająki, ale nie mają z nimi szans i padają w tempie jeden na rundę. Walka odbywać się 

będzie w cieniu ogromnej choinki. Udany atak dystansowy (broń Modela i noże Euix) pozwalają 

strącić na pająka bombkę, która zabija bez żadnego rzutu na obrażenia. 

Bohaterowie na własne oczy widzieli kto odpowiada za porwania. Wielu Graczy prawdopodobnie w 

tym momencie ruszy w pościg, ale bardziej roztropne drużyny mogą uznać, że warto poprosić o 

wsparcie Wesołosłonecznych oraz Nie Dotykać. W kolejnym rozdziale wyjaśnię przebieg obu tych 

możliwych scenariuszy. 
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Porwanie (wątek dla Szpona) 
 

 Zamiast rozgrywać scenę z atakiem pająków na Nie Dotykać warto pomyśleć nad tym, by 

porwany został Szpon. W końcu jest on Jonaszem, więc takie wydarzenie jest jak najbardziej 

dopuszczalne. W tej wersji niespodziewanie Szpon zostanie złapany przez wielkiego pająka, który 

zdąży zaskoczoną figurkę obwiązać w kokon i zabrać do wentylacji nim ktokolwiek zareaguje. 

 Poinformuj Bohatera, że pajęcze nici to dla niego żadne wyzwanie i w dowolnym momencie 

może on rozciąć kokon i uciec. Prowadzi go jedynie jeden pająk, więc całkiem prawdopodobne, że 

Szpon poczeka aż robal zaniesie go w okolice docelowego miejsca po czym uwolni się i wróci do 

towarzyszy, by donieść im gdzie jest siedziba porywaczy. Bardzo ważne jest, aby ta scenka nie trwała 

więcej niż 5 minut, inaczej bardzo znudzisz pozostałych grających. Możliwe, że reszta drużyny rzuci 

się w pościg za porwanym towarzyszem. Powinieneś umożliwić jego odbicie jeszcze w kanałach 

wentylacji. 

 Jeśli drużyna nie ruszy z odsieczą, a Szpon będzie już bardzo blisko kuchni (więcej 

w kolejnym rozdziale) możesz powiedzieć mu wprost, że jeśli w gnieździe będzie zbyt wiele 

pajęczaków to ucieczka może być niemożliwa. Jeśli mimo to Gracz pozwoli by, jego postać została 

zaniesiona dalej, będziesz musiał założyć, że Szpon przepadł. Oczywiście można go uratować, ale do 

tego czasu Gracz może poprowadzić Krwawą Jane lub Porucznika Iskrę (lub szybko stworzonego 

bohatera, jeśli ta dwójka jest już martwa). 
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Robi się gorąco 
 

 Bohaterowie już wiedzą, że za porwaniami stoją pająki oraz gdzie powinni szukać tropu, 

a może nawet wiedzą już dokładnie gdzie powinni się udać. Tylko od Graczy zależy czy postanowią 

wyruszyć po wsparcie, czy zapuścić się do kryjówki pająków samotnie. 

 

Jaka jest prawda 

 

 Na tym etapie warto sobie wyjaśnić kto w rzeczywistości stoi za porwaniami.  Całkiem 

możliwe, że Gracze już podejrzewają, iż winnym całemu zamieszaniu jest Sczep we własnej osobie. 

Ten nazbyt ambitny klockoludek zbyt mocno pragnie władzy, by zadowalać się byciem „trzecim 

najważniejszym w jakimś marnym sklepiku”. Marzy mu się władza nad całym Centrum, ale wymaga 

to pokonania zarówno Wesołosłonecznych jak i Nie Dotykać. Sczep uznał, że najwygodniej będzie 

doprowadzić do wojny pomiędzy tymi frakcjami. Ponadto zdobył on cennych sojuszników – szczury 

oraz pająki. Zwierzaki nie interesowały się zbytnio życiem ożywionych zabawek, ale od chwili gdy 

Sczep zaczął wydobywać jedzenie z lodówek miejscowego fast fooda (który nazywany jest przez 

zabawki Wielką patelnią), zarówno gryzonie jak i pajęczaki zaczęły chętnie wykonywać jego 

polecenia. Nawet najsilniejszy szczur w całym Centrum uznał zwierzchnictwo zabawki. W końcu dzięki 

temu może jeść do woli.  

 

 Potrzebne wsparcie? 

 

 Bohaterowie mogą bać się wejść samotnie do wentylacji lub próbować wchodzić do Wielkiej 

patelni.  Prawdopodobnie poproszą o pomoc obie frakcje. O ile Wesołosłoneczni raczej nie będą 

w stanie pomóc, to Generał chętnie przydzieli BG kilka grup uderzeniowych, które wkroczą na obszar 

Wielkiej patelni razem z bohaterami. Zapamiętaj jednak, że jeśli Bohaterowie zdradzą zabawkom, 

gdzie mogą być porwani, to zmagania bohaterów będzie obserwowała ukryta Błyskotka. 

 W tym momencie proponuję Ci pewnego rodzaju oszustwo, ale uważam, że będzie ono 

korzystne dla płynącej z sesji zabawy. Chodzi o to, że wydarzenia w kolejnej scenie niczym się nie 

będą różniły bez względu na to czy bohaterowie zabiorą ze sobą pomoc czy nie. Jeśli Bohaterowie 

wejdą tam w obstawie oddziałów Nie Dotykać, po prostu przeciwników będzie znacznie więcej, 

a starcia pomiędzy nimi a żołnierzykami będą jedynie tłem. Wynika to z dwóch powodów. Po 

pierwsze szkoda karać drużyny, które bohatersko postanowią wziąć sprawy we własne ręce i pójść 

same. Po drugie drużyny, które skorzystają z pomocy też powinny mieć prawo do emocjonujących 

scen, a nie jedynie patrzeć jak BN-i załatwiają wszystko za nich. 



 

44 

 Aby uniknąć tego, że bez względu na to co zrobią Gracze, wszystko będzie takie samo, 

proponuję aby drużyny, które wyruszą samotnie na spotkanie ze Sczepem otrzymały po dwa fuksy na 

Gracza za odwagę. Natomiast bohaterowie, którzy poprowadzą ze sobą całą armię otrzymają po 

jednym fuksie, ale każdy Gracz może wydać fuksa podczas walk w kuchni, aby wprowadzić na scenę 

dwóch dodatkowych Typowych Żołdaków, których będzie mógł kontrolować do końca sceny lub ich 

śmierci (wtedy można wydać kolejnego fuksa, by pozyskać kolejnych dwóch pomagierów). 

 

Prawdziwe imię (wątek dla MODELa) 
  

 To może być ciekawe wyzwanie dla Gracza, który zdecyduje się poprowadzić postać MODELa. 

Gdy Bohater przedstawi się w taki sposób jakiemuś BN-owi, może zostać wyśmiany. Przecież taki napis 

może znajdować się na opakowaniach dziesiątek figurek. Jeśli imię ma być prawdziwe musi pochodzić 

od jakiejś cechy, którą się posiada. 

 Jeśli Gracz weźmie sobie do serca sprawę imienia i włoży wysiłek, by zyskać prawdziwe imię 

podczas jakiś dramatycznych wydarzeń możesz przyznać MODELowi od dwóch do trzech fuksów oraz 

po dodatkowym fuksie dla wszystkich Graczy, którzy pomogli mu uzyskać nowe poczucie tożsamości. 

Nagroda nie należy się jednak, jeśli drużyna po prostu wymyślą jakieś imię, które nie będzie miało 

związku z wydarzeniami na sesji. 
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Sala Wiatru (scena opcjonalna) 

Jeśli chcesz urozmaicić scenę przeprawy przez wentylację możesz dodać zastawioną przez Sczepa 

pułapkę. By pójść dalej trzeba przejść przez korytarz po siatce. Dziury w niej są tak duże, że figurki 

nie mogłyby po niej przejść, ale nie to jest problemem. Do wentylacji wpada powietrze z taką siłą, że 

każdą figurkę podrywa do góry. Niestety na górze Sali pełno jest dodatkowych wiatraków z klocków, 

które z pewnością przerobią na wióry figurkę, która tam trafi. By przejść na drugą stronę trzeba 

poruszać się trzymając mocno kraty. Proponuję rozłożyć karty w prostokąt 4x4 i wyjaśnić Grającym, 

że jest to krata. Oni muszą przejść z jednego końca na drugi. Każda karta to pewien odcinek, którego 

pokonanie wymaga testu Siły. W niektórych miejscach prądy powietrza są silniejsze, a w innych 

miejscach słabsze. Poznać je można jedynie tam wchodząc. Od Bohaterów zależy w jakiej kolejności 

będą się oni przemieszczać i czy wszyscy będą poruszać się po wyznaczonej przez pioniera ścieżce, 

czy też będą szukali łatwiejszych dróg. Oto jak wyglądają poziomy trudności: 

1) Dwójka (-4) 

2) Blotka (-2) 

3) Figurka (bez modyfikatora) 

4) As (+2) 

5) Joker (brak rzutu) 

 Porażka w teście oznacza, że należy go natychmiast powtórzyć lub postać zostanie 

poderwana do góry i otrzyma 2k10 obrażeń. Jeśli była na pierwszym lub drugim polu wraca na 

początek kraty. Jeśli na trzecim lub czwartym – ląduje po drugiej stronie.  

 

 

Kuchenne rewolucje 

 

Atak na kuchnię ma być w gruncie rzeczy dłuższą sceną akcji z dużą ilością walki z niezbędną mową 

głównego złego na końcu i finałowym starciem (finałowym w tym rozdziale, bo scenariusz się jeszcze 

tutaj nie skończy!). Aby uniknąć chaosu w tekście podzieliłem ten moment scenariusza na pojedyncze 

etapy z wyjaśnionymi zasadami specjalnymi, tak, byś w czasie prowadzenia mógł rzucić na nie 

wygodnie okiem. 

W czasie zmagań w kuchni może zdarzyć się, że jakaś zabawka spadnie na podłogę. Z tego tytułu 

otrzymuje 2k10 obrażeń. Ponadto zabawka musi wrócić na górę, co wymaga testu Wspinaczki z -2. 

Ponadto niech Gracz pociągnie kartę. Jeśli trafi Trefla atakuje go szczur. Jeśli jednak trafi na Asa lub 

Jokera dowolnego koloru znajduje błyskawiczny sposób na powrót na górę (chwycić wciągającego się 

po sieci pająka, wybić z łyżki, na którą wskoczy wściekły szczur itd.) 

Zacznij od tego, że Bohaterowie przez kraty wentylacji dostrzegają kilka związanych zabawek oraz 

jedną istotę, trochę przypominającą klockoludka, ale posiadającą trzy głowy i znacznie większą, która 
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nad nimi stoi (jeśli Twoi Gracze grali w Mini War powinni rozpoznać w nim Przetapiacza). Niestety 

porwani są po drugiej stronie kuchni i należy się do nich dostać. Podłoga aż roi się od szczurów, więc 

pozostaje rajd po meblach. 

Zbiorniki z olejem 

 Wentylacja znajduje się nad korytkami do smażenia frytek, więc na początku bohaterowie 

lądują w bardzo niewygodnym dla siebie miejscu. Nie ma tutaj wiele przestrzeni, łatwo spaść na 

podłogę lub do gorącego oleju. Ogólnie jest tutaj bardzo parno, metalowe figurki są nagrzane, a te 

plastikowe mają wrażenie, że niewiele im brakuje, by stać się miękkimi.  

 Przeciwnicy: Na początku są to trzy pająki, ale kolejny pojawia się za każdym razem, gdy karta 

inicjatywy to Figura (przy Jokerze pojawiają się dwa). Jeśli liczba pająków spadnie do 0 i tak dociągaj 

karty inicjatywy. 

 Zasady specjalne: Każde udane odepchnięcie oznacza wrzucenie wroga do oleju. Olej to 

ostateczna śmierć dla wszystkiego, dlatego można się obronić za pomocą fuksa przed tym smutnym 

losem. 

 Cel: Dostać się do tosterów i ustawić je tak, by się otworzyły, dzięki czemu jadąca w górę 

pokrywa podrzuci bohaterów na wentylatory, po których można wejść na lampy. Z nich można 

przejść na drugą stronę, gdzie siedzi Sczep, który obecnie jest poza zasięgiem wszelkiej broni. 

Ustawienie tostera wymaga akcji i testu Sprytu -2 lub Wiedzy (świat ludzi) bez modyfikatora.   

 

Lampy 

Dostanie się na drugą stronę kuchni wymaga przejścia po dwóch lampach, kołyszących się pod 

sufitem pełnym pajęczyn.  

 Przeciwnicy: Na początku jest to jeden pająk, ale co rundę dochodzi nowy. 

 Zasady specjalne: Drużyna porusza się gęsiego, więc nie mogą wspierać się w walce. Kolejne 

pająki pojawiają się zawsze przy pierwszej postaci i ostatniej, a dopiero kolejne z sufitu atakują innych 

bohaterów kolumny. 

 Cel: Należy dostać się z lampy na lampę. By dojść do końca pierwszej z nich należy pokonać 

przynajmniej jednego pająka z przodu. Skok między lampami wymaga zdania testu Zręczności -2. 

Wydanie fuksa by poprawić rzut pozwala rzucać już bez modyfikatora -2. Jeśli po drugiej stronie jest 

już przynajmniej jeden bohater, może on wydać fuksa zamiast skoczka, by automatycznie rzucić się 

i uratować przyjaciela przed upadkiem w przepaść. Gdy już wszyscy przejdą wystarczy pokonać 

jednego pająka by dostać się do przeciwległej ściany, gdzie po przewodach można zjechać na dół. 

Szczurzy Boss 

Gracze zjeżdżają na ogromną kuchenkę, pełną (aktualnie) wyłączonych palników. Są już naprawdę 

blisko, ale na drodze staje im śmiertelna przeszkoda – Szczurzy Boss. Jest to ogromny szczur, na 

którym Sczep zbudował zbroję z klocków oraz zamontował na długich drzewcach obracające się 



 

47 

ostrza, które tną wszystko przed nim… Jakby same zęby nie wystarczyły. Do walki z pojedynczym 

przeciwnikiem nie warto sięgać po siatkę bitewną, rozegraj to starcie opierając się tylko o opis. 

 Przeciwnicy: Tylko Szczurzy Boss, którego współczynniki znajdziesz w ramce. 

 Zasady specjalne: Bohaterowie mogą uruchamiać palniki. Nagle z płaskiego blatu buchają 

płomienie. Ogień jest bardzo niebezpieczny dla figurek (+4 obrażenia), ale umiejętnie wykorzystany 

(patrz Duma wodza w zdolnościach specjalnych Szczurzego Bossa) może pozwolić łatwo pozbyć się 

wroga. Wymaga to skutecznego Wyśmiewania i zdania Sprytu przez obsługującego palniki (by 

uruchomił odpowiedni). Podpalony boss co rundę dostaje k10 obrażeń, a do tego jego klockowa 

zbroja i ostrze śmierci rozpuszczają się, tracąc wszystkie efekty. 

 Cel: Zgładzić Szczurzego Bossa 

 

Szczurzy Boss (Figura) 
Cechy: Duch k10, Siła k12+2, Spryt k4(Z), Wigor k12, Zręczność k12.  

 Umiejętności: Spostrzegawczość k8, Walka k10, Skradanie k6, Pływanie k6, Wspinaczka k8. 

 Tempo: 12; Obrona: 7; Wytrzymałość: 16 (4). 

 Zdolności specjalne:  

� Rozmiar +5: W pojedynkę lepiej się nie zbliżać. 

� Zbroja z klocków: Pancerz +4, ale nie ma opancerzonej głowy, więc mierzony atak 
w głowę nie tylko podnosi obrażenia, ale również omija Pancerz. 

� Duży: Figurki dostają +2 do trafienia. 

� Siekacze: Ostre zęby szczurów zadają Si+k6 obrażeń. Jeśli obrażenia przebiją 
Wytrzymałość 4 (zadając Ranę), szczur zawsze odgryza figurce losową kończynę! 

� Duma wodza: Przerośnięte ego sprawia, że Szczurzy Boss odporny jest na Zastraszanie, a 
Wyśmiewanie nie daje żadnych bonusów ani nie może wprowadzić go w szok. Jednak 
udane Wyśmiewanie sprawia, że Boss zacznie atakować wyśmiewającego, nie zważając 
na nic, w tym na fakt, że może stanąć na palniku.  

� Ostrze śmierci: Wirujące przed szczurem ostrze jest wyjątkowo niebezpieczne. Każdy kto 
nie trzyma odpowiedniego dystansu musi co rundę wykonać test Zręczności lub otrzyma 
2k10 obrażeń. 

 

 

Sczep 

 Trup Szczurzego Bossa dopala się na kuchence. Pozostali już tylko Gracze, Sczep 
i zakładnicy. Przetapiacz czeka na drużynę na chłodnym blacie wielkiego grilla. Mimo rozmiarów 
szalony klockoludek ma aspiracje do bycia wielkim złym, więc nie obędzie się prawdopodobnie bez 
rozmowy. Oczywiście o ile Bohaterowie będą chcieli rozmawiać.  
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 Bystry Sczep natychmiast zgadnie, że Bohaterowie nie pochodzą stąd. Postara się wmówić 
im, że to w sumie nie jest ich konflikt, ale jeśli staną po jego stronie może zagwarantować im władzę 
nad częścią Centrum lub też stworzyć idealną maszynę latającą, dzięki której bez trudu dotrą do 
domu. Celem Sczepa jest doprowadzenie do wojny między mieszkańcami Centrum i przejęcie władzy 
nad osłabionymi stronnictwami. Dlatego też porywał zabawki. Chciał eskalować niechęć pomiędzy 
Nie Dotykać i Wesołosłonecznymi. 

 Najprawdopodobniej Bohaterowie zdecydują się jednak ukrócić plany Przetapiacza (inną 
opcję znajdziesz w ramce na końcu rozdziału) i dojdzie do starcia. Problemem, poza pokonaniem 
Sczepa, będą zakładnicy, których należy ocalić.  

 Zasady starcia ze Sczepem nie są trudne. Jego współczynniki znajdziesz w ramce. Sama 
sceneria to zimna płyta grilla, nad którym wiszą dwie „pokrywy”, których zadaniem jest dociskanie 
mięsa w czasie smażenia. Gdy zacznie się walka jedna z tych płyt zacznie zjeżdżać w dół, zmierzając 
prosto na zakładników. Aktualnie żyje ich już tylko dwóch (opisy w ramce), są związani żyłką do 
wędkowania, której przecięcie w pośpiechu jest prawie niemożliwe. Trzeba więc ich przenieść, co 
wymaga poświęcenia dwóch tur (dobiegnięcie i podniesienie porwanego oraz druga runda na jego 
wyciągnięcie z niebezpiecznego miejsca), a grill zamknie się równo za dwie kolejki. Oznacza to, że 
Bohaterowie albo będą musieli ratować zakładników i narazić się na ataki Sczepa, albo też ich 
poświęcić dla pewności wygranej. Sam Sczep będzie starał się strzelać właśnie do Bohaterów, którzy 
podjęli się akcji ratunkowej, tak, by im to uniemożliwić (a może nawet pozwolić im zginąć, 
zmiażdżonym wraz z zakładnikami). 

 

Nowe ramię (wątek dla Leana) 

 Argumenty wymienione przez Sczepa mogą być dla Graczy mało przekonujące, ale 
Przetapiacz ma jeszcze jedną ofertę. Może on praktycznie natychmiast zwrócić ramię Leanowi, 
wyrywając je ostatniemu Nie Dotykać, którego trzyma. Możliwość stania się w pełni sprawnym może 
być dla rycerza dość kusząca, zwłaszcza jeśli brak ręki dokuczał mu przez resztę rozgrywki. 
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Sczep (Figura) 
 Kiedyś był klockoludkiem, ale roztopił ciała wielu porwanych zabawek i połączył się z nimi, 

stając się przerażającą istotą. Stoi na dwóch wielkich nogach z niekształtnej masy, ma trzy głowy 

klockoludków (własną i dwie zaklęte w grymasie przerażenia). Zamiast jednego ramienia ma wielkie 

szczypce, drugie zastąpił trzema karabinami, odebranymi Nie Dotykać. Jego ciało pokrywa (poza 

głowami) cienka warstwa metalu z roztopionych żołnierzyków.  

Cechy: Duch k10, Siła k12, Spryt 12, Wigor k10, Zręczność k6.  

 Umiejętności: Spostrzegawczość k12, Walka k8, Skradanie k4, Wspinaczka k6, Strzelanie k6, 

Zastraszanie k8, Wyśmiewanie k8. 

 Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymałość: 11 (Głowa 9). 

 Zdolności specjalne:  

� Rozmiar +1: Jego nowo przetopione ciało jest całkiem imponujące. 

� Szczypce: Chwytne ramie Sczepa to zabójcza broń. Zadaje Si+k10 obrażeń, a jeśli trafi z 
przebiciem to unieruchamia wroga i co rundę zadaje mu Siła+k10 obrażeń, a przy okazji 
może używać pochwyconej osoby jak broni (Si+k10 obrażeń). Sczep zwalnia uchwyt tylko 
wtedy gdy pochwycony zda przeciwstawny test Siły w swojej akcji lub ktoś trafi go w 
ramię, powodując przynajmniej Szok. 

� Zbrojne ramię: Sczep może co rundę strzelać ogniem zaporowym (bez kary za strzelanie 
serią) nie mając żadnych kar za wiele akcji. Jeśli nie korzystasz z siatki bitewnej, możesz 
przyjąć, że ogień zaporowy zawsze obejmuje dwóch Bohaterów. 

 

Porwani 

 Sczep przetopił większość porwanych zabawek, ale wciąż ma jeszcze dwóch 
zakładników. 

 Lucja – Sczep wcale nie uważa, że damy mają pierwszeństwo, więc jedyną kobietę 
z porwanego oddziału zostawił sobie na koniec. Jest ona bardzo karnym żołnierzem, w pełni 
oddanym Generałowi.  

 Składak – drugi najlepszy technik po Sczepie. Wydaje się raczej miły i uczynny, ale dręczy 
go wewnętrzny dylemat. Z jednej strony podziwia Sczepa za jego zdecydowanie, odwagę i jasne cele. 
Z drugiej bardzo zależy mu na przeżyciu, więc nie ma nic przeciwko temu by BG zabili jego 
niedawnego przywódcę i go uwolnili. Jest w stanie zbudować dla Bohaterów helikopter. 

 

Porażka Sczepa 

 

Jeśli bohaterowie podejmą się walki z szaleńcem, najprawdopodobniej Przetapiacz zostanie 

pokonany. Zadbaj o to, by w widowiskowy sposób spadł na podłogę rozpadając się na drobne 
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kawałeczki lub żeby bohaterowie wybili w powietrze jego główną głowę tak, by ta poleciała niczym 

piłka wybita kijem od baseballa.  

Pokonanie Sczepa jest istotnym wydarzeniem dla całego Centrum i na pewno nie obejdzie się bez 

echa. Jeśli bohaterowie nie uratowali zakładników będzie to smutne wydarzenie, ale zarówno 

Nie Dotykać jak i Wesołosłoneczni będą wdzięczni BG za zażegnanie zagrożenia. Uratowanie dwójki 

zakładników może jednak stać się nowym rozdziałem w historii zabawek, które zrozumieją, że nie są 

sobie wrogie i mogą nauczyć się żyć w przyjaźni. To najlepsze zakończenie, a odlatujący Bohaterowie 

będą widzieli za sobą jak zaprzyjaźnione frakcje machają im na pożegnanie. 

Uratowanie tylko jednego z dwójki zakładników też będzie miało duże znaczenie. Jeśli Bohaterowie 

postanowili ocalić tylko Składaka, w epilogu będziesz mógł opisać jak Nie Dotykać, zaniepokojeni 

krnąbrnością sąsiadów, postanowili ostatecznie wysadzić w powietrze sklep, niedługo po tym jak BG 

opuścili Centrum. Musieli podjąć taką decyzję w obawie przed pojawieniem się następcy Sczepa. Jeśli 

BG ocalili jedynie Lucję, rozżalone klockoludki w końcu zrozumieją, że ich zabity lider miał słuszność. 

Wkrótce doprowadzi to do powstania wielu nowych Przetapiaczy, którzy przejmą władzę w całym 

Centrum. 

To wszystko wydarzy się już jednak po powrocie Bohaterów do domu, a oni wciąż mają przed sobą 

długą drogę. 

 

To wcale nie brzmi tak głupio… 
 Jak powinieneś się zachować, gdy drużyna postanowi stanąć po stronie Sczepa? Wbrew 

pozorom nie musisz wiele zmieniać. Sczep skorzysta z tak silnych sojuszników i zaproponuje inwazję 

na Nie Dotykać (Wesołosłonecznych nie uważa za realne zagrożenie). Bohaterowie mają dostać się 

w okolicę siedziby Generała, jakby chcieli donieść mu o śmierci Sczepa. Wtedy ten dokona inwazji 

wraz z hordą szczurów. Bohaterowie stoczą walkę z Generałem i kilkoma jego ochroniarzami, pośród 

epickich ruin, wykonanych z pięknie pomalowanej pianki. W tle będzie rozgrywała się dramatyczna 

bitwa, w której małe figurki w końcu legną pod atakiem szczurzej masy. 

 Sczep dotrzyma słowa i ulepszy statek Nie Dotykać oraz pomoże im zdobyć mapę, 

pozwalając im opuścić sklep, bądź zostać tutaj wraz z nim, by widzieli jak przejmuje władzę nad 

całym Centrum. 
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Świąteczne Promocje 

 

Co dalej? 

 

 Bohaterowie pokonali wielkie zagrożenie i zyskali sobie wdzięczność jednej lub nawet obu 

frakcji. Do powrotu do Domu Malarza brakuje im tylko mapy, która pomoże im na podstawie adresu 

z dowodu osobistego zlokalizować swój cel. Mapę znajdą w Największym Wyborze, strzeżonym przez 

Nie Dotykać hipermarkecie. Zarówno Generał jak i Pan Miś będą wiedzieli, że o mapę najlepiej na 

dziale książkowym. 

 Do Największego wyboru dostać można się na jeden z dwóch sposobów. 

 

Po stronie Nie Dotykać 

Jeśli bohaterowie zachowali sympatię Nie Dotykać (Ratując Lucję lub nie ratując Składacza) zostaną 

po prostu przepuszczeni przez główne wejście. 

 

Wrodzy Nie Dotykać 

 Jeśli BG nie będą mieli po swojej stronie żołnierzyków, czeka ich trudniejsza przeprawa. 

Wejście do sklepu strzeżone jest przez bardzo liczny oddział oraz kilka czołgów. Jedyna możliwość 

dostania się do wnętrza to przejście po świątecznych światełkach i ozdobach, których pełno jest teraz 

na ścianach. Jeśli nie korzystałeś jeszcze z Jonasza Szpona to możesz sprawić, że strąci on choinkową 

bombkę, która przykuje uwagę wartowników, a po zejściu na podłogę BG czeka walka z czterema 

Typowymi Żołdakami. 

 

Dział zabawek 

 

Tym czy innym sposobem, drużyna trafi w końcu do ogromnego sklepu, gdzie czeka ich długa 

przeprawa w celu znalezienia mapy. Dzięki oznaczeniom podróż nie będzie szczególnie 

skomplikowana, ale na pewno na drużynę czeka przynajmniej jedno ciekawe wydarzenie – wizyta 

w dziale zabawkowym. 

Bohaterowie trafią na całkowity chaos. Wszędzie pełno jest poprzewracanych opakowań, a na ziemi 

leżą puste, rozprute pudełka po klockach. Całe stosy opróżnionych kartonów. Przerażone zabawki nie 

będą potrafiły opisać tego co widziały. Będą przekonane, że to był jakiś potwór, człowiek w zbroi albo 

wielki demon… Albo coś… Ważne że już poszło. Niewiele więcej można wydusić z przesłuchiwanych, 

ale patrząc na klocki BG pewnie domyślają się, z czym im się przyjdzie niedługo spotkać. 
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Jest tutaj coś znacznie bardziej interesującego. Koło przewróconej wystawy, pod warstwą papieru 

prezentowego, stoi piękny samochód na baterie kontrolowany za pomocą leżącego przy nim pilota. 

Poza paroma zadrapaniami po upadku pojazd jest w pełni sprawny. To z pewnością przyśpieszy 

krążenie po sklepie. 

Sztuka prowadzenia jest obca zabawkom, więc nie zadręczaj drużyny brakiem niezbędnej 

umiejętności. Poza tym kontrola nad taką maszyną wymaga koordynacji całej grupy. Najważniejszy 

jest pilot, który testuje Spostrzegawczość, wydając polecenia dwóm figurkom, sterującym dwiema 

gałkami (prawo-lewo i prosto-wstecz). Od strony mechaniki jest to rzut na Spostrzegawczość 

wspomagany dwoma testami Zręczności. Oznacza, to, że jedna postać jest bezczynna, ale warto 

znaleźć jej zadanie i zasugerować, że warto przygotować się na różne ewentualności, chociażby 

dozbrajając pojazd, czyniąc tym samym czwartego Gracza odpowiedzialnym za dywersję. 

Przykładowe rzeczy, które można dodać do samochodu to: petardy, olej z działu spożywczego, klocki, 

czy cokolwiek przyjdzie BG do głowy.  

Samochodzik gotowy? To sprawdzajcie baterie i w drogę! 

 

Dział książkowy 

 

Pieszo czy na kołach, drużyna w końcu dociera do tablicy, z której MODEL odczytać może „Książki”. 

Pozostaje tylko dostać się do odpowiedniego regału i znaleźć stosowną mapę. Nie jest to trudne, ale 

żmudne zadanie, które wymaga zdanego testu Wiedza (Świat ludzi). W przypadku powodzenia 

odpowiednią mapę uda się znaleźć stosunkowo szybko. Porażka oznacza bardzo długie poszukiwania, 

w czasie których drużyną zainteresuje się pięcioosobowa rodzina pająków.  

Kiedy będzie wyglądać na to, że wszystko poszło zgodnie z planem, a BG będą już szykowali się do 

przetransportowania mapy, pojawi się niespodziewana przeszkoda. Nagle na końcu korytarza pojawi 

się ogromna istota, prawie rozmiarów człowieka… Cała zbudowana z klocków. Przemówi do Graczy 

głosem, w którym rozpoznają pokonanego Sczepa, choć tym razem jego głos będzie całkowicie 

obłąkany. Przetapiacz skorzystał z zamieszania i sam włamał się do sklepu by uruchomić plan B, 

zbudował sobie to ogromne ciało i z jego pomocą zniszczy wszystkich wrogów. A zacznie naturalnie 

od BG! 

Drużyna będzie musiała uciekać swoim samochodem lub też się ukryć, jeśli nie mają pojazdu. 

Niestety nie polecam mechaniki Pościgów z Savage Worlds, ponieważ jest ona niezwykle losowa.  

 Żeby utrzymać akcję wystarczająco widowiskową proponuję sięgnąć do starych gier wideo, 

gdzie ucieczka często wyglądała tak, że należało po prostu omijać różne przeszkody. Gdy radziliśmy 

sobie z nimi dobrze – oddalaliśmy się od wroga. Natomiast, gdy nam nie szło, ten deptał nam coraz 

bardziej po piętach, aż nas dopadał. 

 Wyłóż na stole 4 żetony. Wyznaczają one odległość pomiędzy Sczepem, a BG. Co turę Gracze 

pokonują kolejną przeszkodę mogąc zyskać lub stracić znacznik: 

 - Krytyczna porażka to strata dwóch żetonów 
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 - Porażka to strata żetonu 

 - Sukces to zyskanie żetonu 

 - Każde przebicie to dodatkowy żeton 

Jeśli po 5 rundach pościgu drużyna ma więcej niż 7 żetonów – udało im się uciec! 

Co rundę BG ciągną kartę inicjatywy. Jeśli dociągną Jokera, przysługuje im standardowy bonus. Jeśli 

jednak trafią na Trefla czeka ich nieprzyjemność – Sczep rzuci w nich książką, paczką prezentową, 

kartonem bombek czy czymkolwiek, co wyląduje zaraz przed samochodzikiem, dodając -2 do 

kolejnego testu.  

 Pamiętaj o tym, że test wykonuje każdy w drużynie (testy wspomagające, główny rzut 

wykonuje osoba odpowiedzialna za Spostrzegawczość). Kośćmi rzuca również osoba odpowiedzialna 

za dywersję, o ile drużyna odpowiednio się przygotowała, ponieważ jego akcje spowalniają pościg. 

Może on testować Spryt, Strzelanie lub Rzucanie, w zależności od tego co stara się zrobić.  

Żeby nie wykonywać samych, suchych rzutów proponuję pięć przeszkód: 

1. Mokra podłoga 

Na dziale mrożonek podłoga zamiast wyschnąć, zamieniła się w błyszczącą, niebezpieczną 

nawierzchnię. Samochód nie tylko jedzie do przodu, ale wykonuje równocześnie szalone 

obroty o 360 stopni. Test otrzymuje dodatkową karę -2. Jeśli obleją samochód uderzy 

o zamrażarkę i wszystkie kolejne testy otrzymają karę -1 z powodu uszkodzenia autka. Sukces 

z przebiciem oznacza, że drużyna wyleciała z takim rozpędem iż w kolejnym teście dostaną 

+2. Gracze mogą też bardzo zwolnić i przejechać ten etap bezpiecznie, bez żadnego testu. 

Stracą wtedy jeden żeton. 

2. Ostry Deszcz 

BG przejeżdżają pod ogromną choinką, która nagle zaczyna się przewracać! Na Bohaterów 

sypią się igły, bombki i żaróweczki. Niezdany test oznacza uszkodzenie autka (-1 do 

wszystkich kolejnych testów) lub 2k10 obrażeń dla losowego członka drużyny (decyzja 

Graczy). Osoba odpowiedzialna za dywersję może na tym odcinku poświęcić akcję 

i spróbować zdać test Zręczności -2. Jeśli jej się uda, chwyci za sznur światełek, które naprężą 

się, tak że Sczep się o nie potknie i straci równowagę, a BG zyskają dodatkowy znacznik. 

3. Na skróty! 

Szybki skrót pomiędzy regałami jest niezwykle kuszący – gracze bez względu na wynik rzutu 

otrzymają dodatkowy żeton. Niestety nikt tam zbyt dobrze nie sprzątał i po przejechaniu 

przez niego na pokładzie pojawia się pająk! Ktoś musi go załatwić! Postaci mogą pozamieniać 

się miejscami na samochodzie, ale pamiętaj, że walczyć może tylko jedno z nich, reszta jest 

niezbędna do obsługi pojazdu.  

4. Skocznia! 
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Ten znacznik od mokrej podłogi powinien leżeć na dziale mrożonek, nie tutaj! Jest 

przewrócony i wygląda na świetną skocznię. Jeśli drużyna zechce z niej skorzystać, porażka 

oznacza utratę podwójnej ilości znaczników (niefortunne lądowanie), ale za to każde podbicie 

daje dwa żetony! 

5. Ostatnia prosta! 

Widać już wyjście ze sklepu i Przetapiacz ma tego świadomość. Zarówno BG, jak i ich ogon 

wiedzą, że wszystko albo nic. Na tym odcinku należy dać z siebie wszystko. Ten moment to 

test przeciwstawny (Sczep rzuca k10 i k6, wybierając lepszy wynik). Każdy sukces i podbicie 

pościgu zabierze BG jeden znacznik! Jeśli nie nagromadzili odpowiedniej liczy żetonów, lepiej 

niech sięgną po fuksy i swoje najlepsze karty przygody. 

 

Sukces 

 

 Jeśli drużynie udało się uzyskać 7 sukcesów to z ogromną prędkością mijają kordon 

Nie Dotykać, znikając żołnierzom z oczu, nim ktokolwiek zdążył zareagować. Jeśli BG współpracowali 

z wojskowymi, zapewne zatrzymują się pośród nich i otrzymują eskortę aż do siedziby Generała.  

 A co ze Sczepem? Nieszczęśnik nie zdążył wyhamować i trafił prosto pod lufy czołgów. 

Powalony, zostaje obskoczony przez żołnierzyki, które przy użyciu fajerwerków zadbają o to, by już 

nigdy nie poskładał się do kupy. BG mogą oczywiście w tym pomóc (o ile nie są wrogami 

Nie Dotykać). Najlepiej zrobią, jeśli wyjmą i zniszczą głowę Przetapiacza. 
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Porażka 

 

 Zdarzyć się może, że BG nie zdołają uzyskać siedmiu żetonów. Cała ucieczka kończy się wtedy 

porażką. Nie oznacza to jednak, że drużyna w tym momencie przegrała całą kampanię. Czeka ich po 

prostu jeszcze jedno, dodatkowe wyzwanie, podczas którego będą musieli wyjść obronną ręką. 

 

Walka z wielkim Sczepem 
 

 Olbrzym nagle odcina BG drogę ucieczki, przewracając przed nimi regał.  Nie pozostaje już nic 

innego, należy walczyć! 

 Sczep to olbrzym. Teraz wydaje się mniejszy, ale z całą pewnością sięga człowiekowi do pasa. 

Zabicie go zwykłą bronią jest niemożliwe. Ale BG powinni zauważyć, że całym tym klockowym 

golemem steruje znajoma drużynie głowa ich wroga, która teraz znajduje się na czole potwora. 

Gdyby ją wyrwać i zabrać ze sobą, przeciwnik stałby się bezbronny. Wymaga to wdrapania się na 

giganta.  

 Nie podaję współczynników, wszystko powinno być oparte na testach Graczy. To oni mają się 

emocjonować tym spotkaniem. Sięgnij po zasady Wyścigu z Czasem opartego o testy Wspinaczki 

(każdego Gracza z osobna). Sczep będzie atakował raz na rundę, ale jego arogancja sprawi, że będzie 

zawsze koncentrował się na Bohaterze, który go najgłośniej sprowokuje. Uniknięcie trafienia wymaga 

zdania testu Zręczności lub Walki (uniki). Porażka to potężny cios, który natychmiast wyeliminuje BG 

ze starcia.  

 Najrozsądniejszą taktyką jest wspinaczka jednej z postaci, w czasie gdy reszta będzie odciągać 

uwagę przeciwnika. 

 Po wyjęciu głowy olbrzym rozpadnie się na ogromny stos. Co zrobią Bohaterowie z głową 

Sczepa? Zniszczą ją ostatecznie? A może oddadzą jednej z frakcji na przechowanie? Zabieranie jej ze 

sobą do Domu Malarza może być ryzykowne, ale w sumie kto miałby tego BG zabronić? 
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Pościgi są dla słabych 
  

 Jeśli Twoja drużyna nie zainteresuje się samochodzikiem, lub też nie zechce uciekać masz 

dwa wyjścia. Możesz zdecydować się przemienić scenę z pościgu w skradankę i drużyna ukradkiem 

wymknie się przeciwnikowi. Drugie rozwiązanie to sięgnięcie od razu po konfrontację, taką samą 

jakby drużynie nie udała się ucieczka. 

Tym razem to już naprawdę koniec 

 

Sczep zostaje ostatecznie pokonany, a BG wiedzą już dokąd zmierzają oraz dostają od 

Wesołosłonecznych lub Nie Dotykać niezbędny środek transportu. Ponadto mieli okazję wpłynąć na 

układ sił w Centrum. Nie pozostaje już nic innego jak scena na wielkim parkingu, skąd Bohaterowie 

wyruszą w drogę, pożegnani przez licznych przyjaciół, których mieli okazję tutaj zdobyć. Może ktoś 

przypadł im szczególnie do gustu? Amanda? Iskra? Krwawa Jane? Jeśli kogoś polubili, niech ten 

pożegna się z nimi nawet jeśli należy do frakcji, która stała się drużynie wroga. Później pozostaje już 

tylko wzbić się ku niebu. 

No dobrze, troszkę Cię okłamałem. Jeśli Twoi Gracze wciąż są żądni wrażeń, mam dla nich jeszcze 

jedną scenę. I to już naprawdę ostatnią. 
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Atak z przestworzy 

 
Poniżej znajduje się specjalna scena, którą dodaję z myślą o Graczach, którzy nad barwne monologi 

ze strony MG cenią sobie po prostu akcję na sesji. Warto skorzystać z tego rozwiązania, kiedy wszyscy 

Grający nie są jeszcze zbytnio zmęczeni (zazwyczaj da się wyczuć, że jeszcze jedna dodatkowa scena 

mogłaby wszystkich wykończyć) i pozostało wam jeszcze 15-20 minut na grę. Rozwiązanie to jest 

szczególnie dobre jeśli Graczom spodobała się mechanika pościgów, a jazda samochodzikiem po 

Największym Wyborze im nie wystarczyła.  

Gdy opisujesz już jak BG odlatują nagle wzrok któregoś z Bohaterów przykuwa ogromny, czarny 

kształt, który okrył ich cieniem, zaczynając z zbliżać się niezwykłą szybkością. Wielki sokół raczej nie 

ma przyjaznych zamiarów i lepiej, by pojazd Graczy nie trafił do jego dzioba, bo dotarcie do Domu 

stanie się bardzo odległą wizją. 

Skorzystaj z tych samych zasad co przy pościgu w Największym Wyborze (BG mają 4 żetony, które 

tracą/zdobywają w zależności od sukcesów i porażek. Po pięciu etapach muszą mieć uzbierane 7 

żetonów lub sokół ich dopadnie). Jeśli BG pociągną kartę w kolorze Trefl, przelatująca gazeta, 

wyrzucane przez okno jabłko czy nagły podmuch wiatru sprawią, że w tej rundzie BG mają test 

z modyfikatorem -2. 

Drużyna nie ma żadnych szans na otwartej przestrzeni (sokół jest znacznie szybszy), jedyna szansa to 

zapuszczenie się w miasto i kluczenie między budynkami. Specjalnie z tej okazji lista poszczególnych 

etapów: 

 

1. Między budynki 

Ten pierwszy etap jest bardzo ważny, bo to właśnie tutaj rozstrzygnie się jak dużo żetonów 

BG będą musieli zdobyć w kolejnych odcinkach. Wykonaj test przeciwstawny (Sokół rzuca k10 

i k6, wybierając lepszy wynik). Gracze swoimi sukcesami i podbiciami zdobywają żetony, ale 

każdy sukces i podbicie sokoła odbiera im znacznik!  

2. Szopka 

Pięknie zdobiona szopka pełna ruchomych elementów stoi na środku placu. Gdyby 

spróbować przez nią przelecieć można zgubić na chwilę sokoła. Dzięki temu na kolejnym 

etapie nie można stracić żadnych znaczników, nawet w wyniku porażki. Niestety porażka 

oznacza nie tylko nie uzyskanie bonusu, ale dodatkowo BG zaplączą się w światełka, tracąc 

dodatkowy żeton! 
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3. Otwarte okno! 

BG dostrzegają otwarte okno i  mogą przelecieć przez czyjś dom. Sokół nie zaryzykuje takiego 

manewru, więc w przypadku zdania Gracze zgarną podwójną ilość sukcesów. Niestety 

porażka oznacza, że BG nie znajdują żadnej innej drogi wydostania się i muszą się cofnąć, 

tracąc wszystkie żetony! (pamiętaj, by poinformować o tym ryzyku BG jeszcze przed rzutem 

by byli świadomi wyzwania) 

4. Sygnalizacja świetlna 

Nad przestronną ulicą sokół coraz bardziej skraca dystans. BG dostrzegają jednak wiszącą nad 

drogą sygnalizację świetlną. Mogą zdecydować się minąć przeszkodę w ostatniej chwili, tak 

by sokół walnął w nią głową. W tym celu muszą zdać test z -4. Jeśli im się uda, ptak 

znokautowany zawisa na słupie, a BG uciekają bez względu na ilość sukcesów. Jeśli nie 

zdadzą… Sami rozbijają się na drobne kawałki.  

5. Park 

Bestia jest już blisko, ale wygląda na zmęczoną. BG mogą zechcieć wciągnąć ją jeszcze 

w slalom po parku. Test będzie łatwiejszy o +2, ale zdobyte sukcesy dzielone są przez dwa 

i zaokrąglane w dół, więc jest to dobre rozwiązanie tylko dla tych, którzy już mają 

odpowiednią ilość żetonów i chcą pewniej skończyć pościg.  

Czym latamy? 
  

 BG mieli okazję do zdobycia jednego z dwóch pojazdów latających. Zasady ich używania są 

identyczne jak samochodziku na baterie, wykonuje się jedynie inne rzuty. 

 Helikopter z klocków – Spory helikopter z dwoma karabinami maszynowymi. Pilot wykonuje 

test Zręczności i może być wspomagany przez drugiego pilota testem Spostrzegawczości. Pozostałe 

dwie osoby obsługują karabiny, testując Strzelanie i tym wspomagając testy. 

 Statek kosmiczny – zdecydowanie dziwna konstrukcja, bo obsługuje się ją z wnętrza, skąd 

nic nie widać. Główny test wykonuje wyglądająca ze statku osoba testując Spostrzegawczość. Dwie 

figurki próbują pilotować, rzucając na Spryt, a ostatnia obsługuje działko, rzucając na Strzelanie. 

Ulepszona przez Sczepa wersja ma dopalacz i na jednym odcinku może dodać sobie +2 do testu i to 

już po wykonaniu rzutu! 
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Chcemy zostać 
  

 Zdarzyć się może, że Bohaterowie będą chcieli na stałe pozostać w Centrum handlowym. 

Powinieneś na początek wprost zapytać bohaterów, jakie są ich motywacje, dlaczego wolą zostać 

tutaj zamiast wrócić do swej ojczyzny i przyjaciół. Nie powinieneś jednak ograniczać wolnej woli 

grających, choć może to oznaczać, że będziesz musiał odrobinę zmienić przygodę. Np. mieszkańcy 

Centrum mogą oferować w zamian za pomoc w odnalezieniu towarzyszy szacunek, władzę, wygodne 

lokum itd. Natomiast do Największego wyboru BG mogą zostać wysłani z jakąś inną misją (np. 

zdobycie najnowszego numeru magazynu wojskowego dla Generała lub też lukrowanych cukierków 

dla Pana Misia). Nie będzie to wymagało wielu zmian, a Gracze docenią to, że uszanowałeś ich 

świadomą decyzję. 

 

I to wszystko 

 

BG ostatecznie gubią ptaszysko i szczęśliwie lecą w kierunku swego domu. A może jednak przegrali? 

Ich transport rozpada się w dziobie sokoła, a oni lądują na środku parku… Porażka? A może materiał 

do całej kampanii? To już jednak całkiem inna historia. 

Mam nadzieję, że Ty i Twoi Gracze będziecie bawili się podczas rozgrywania W wielkim świecie, 

równie dobrze jak ja podczas spisywania tego scenariusza.  
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Alternatywni Bohaterowie 
 

Alternatywni  Bohaterowie mogą okazać się przydatni z kilku powodów. Po pierwsze możesz 

zdecydować się na wprowadzenie dodatkowych BN-ów do przygody, zgodnie z sugestią ze strony 11. 

Ponadto może okazać się, że jakiemuś Graczowi nie przypasuje żadna z sugerowanych postaci, a nie 

będzie znał systemu na tyle, by tworzyć nowego Bohatera lub nie będzie miał na to czasu – jego 

wybór powiększy się w ten sposób o dodatkowe trzy postaci. Warto zwrócić uwagę, że pośród 

alternatywnych postaci są dwie kobiety. Może to być przydatne gdyby w przygodzie miała 

uczestniczyć inna ilość kobiet, niż sugerowałyby to gotowe postaci (trzech mężczyzn i jedna kobieta 

lub dwóch mężczyzn i dwie kobiety), dzięki alternatywnym bohaterom można dodać dodatkowe 

bohaterki lub też zamienić Euix na Tassula, gdyby do gry zasiedli sami mężczyźni. Zdarzyć się też 

może, że na sesję przyjdzie więcej Graczy, a wtedy dodatkowe postaci będą świetnym rozwiązaniem.  

Poniżej znajdziesz statystyki alternatywnych bohaterów, oraz ich skrócony opis (ten sam co na 

stronie 11) 
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Tassul Szlachetny 

Jesteś dzielnym rycerzem, w boju korzystającym z wielkiego topora. Zawsze robisz wszystko, 
by dorównać w walce Leanowi. Wasza rywalizacja jest bardzo zażarta. Nie jesteś jednak jego 
wrogiem. Po prostu cenisz sobie jego kunszt i marzysz o tym, by być równie poważanym przez 
mieszkańców Domu Malarza. Jesteś pewien, że gdy wrócisz z tej wielkiej wyprawy, staniesz się 
jednym z największych bohaterów i już nigdy nie będziesz musiał porównywać się ze swoim rywalem. 

Cechy: Duch k6, Siła k10, Spryt k6, Wigor k10, Zręczność k6 
Umiejętności: Walka k10, Rzucanie k6, Wspinaczka k6, Skradanie k6, Spostrzegawczość k6, Wyśmiewanie k6, 
Zastraszanie k6 
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymałość: 11 
Zawady: Chojrak, Honorowy, Zobowiązanie (Nigdy nie być gorszym od Leana) 
Przewagi: Rycerzyk*,  Metalowy model*, Niezwykle zamaszyste cięcie, Berserk, Kontratak, Bez przebaczenia 
Sprzęt: Wielki topór (Si+k10, PP1, -1 Obrona, wymaga obu rąk) 
Obciążenie: 15, Udźwig: 50, Obładowanie: 0 
*cechy pochodzące z Mini War 

 

Rycerzyk  

Wszystkie modele w tej armii są solidne i mają na sobie ładne zbroje. Ich wytrzymałość jest wyższa o 1. 

 

Metalowy model 

Wymagania: brak 

Kolekcjonerskie wydanie lub coś w tym stylu. Ważne, że jesteś zrobiony z prawdziwego metalu, co oznacza +2 do 
Wytrzymałości! Niestety gdy znajdziesz się w wodzie, natychmiast idziesz na dno, nieważne jakbyś się starał. Można wybrać 
tylko przy tworzeniu postaci. 
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Iset Biała 
Jesteś leśną elfką, która za nieposłuszeństwo została obdarta z farby. Nie chciałaś dobić żołnierza 

pochodzącego ze znienawidzonego Zielonego Legionu.  Cierpisz z powodu tego upokorzenia i zrobisz 

wszystko by wrócić w łaski swych sióstr. Masz nadzieję, że jeśli uda Ci się przetrwać i powrócić do 

Domu Malarza, odnajdziesz szacunek i uznanie. Zwłaszcza jeśli przyniesiesz ze sobą coś pięknego. 

 

Cechy: Duch k8, Siła k6, Spryt k10, Wigor k6, Zręczność k6 

Umiejętności: Walka k6, Wspinaczka k6, Skradanie k6, Spostrzegawczość k6, Rzucanie czarów k10, 

Wiedza (tajemna) k8 

Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymałość: 6 

Zawady: Przeklęte zdziry!*, Niepomalowana*, Pacyfista (drobna), Lojalna  

Przewagi: Ale ona śliczna!*, Entek, Nowa moc, Odzyskiwanie mocy, Punkty mocy, Zdolności 

nadprzyrodzone (magia),  

Moce: Pocisk, Odbicie, Przerażenie, Telekineza, Oplątanie, Latanie. 20 punktów mocy.   

Sprzęt: Kostur (Si+k4, Obrona +1, Odległość 1, wymaga obu rąk) 

Obciążenie: 8, Udźwig: 30, Obładowanie: 0 

*cechy pochodzące z Mini War 

 

Przeklęte zdziry!  

Nigdy nie dogadasz się z tymi Mrocznymi elfkami. Najchętniej powyrywałabyś im włosy z głowy, ale 

niestety są tylko wyrzeźbione. Przy każdej próbie kontaktu z nimi masz -8 do Charyzmy! 

 

Ale ona śliczna!  

Nie ma co ukrywać, Leśne elfki to prawdziwe piękności. +2 do Charyzmy. 

 

Niepomalowana (poważna) 

Malarz nie miał czasu aby Cię pomalować lub po prostu nie przypadłeś mu do gustu. Inne figurki 

patrzą na Ciebie z pogardą, co oznacza karę -2 do Charyzmy, a brak łaski Malarza skutkuje jednym 

fuksem mniej. Ale za to bardzo łatwo zlewasz się z otoczeniem co daje ci premię +2 do Skradania.  

Entek 

Wymagania: Leśna elfka, duch k8 
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Że niby niczym się nie różnicie? No to niech wszyscy to zobaczą. Co prawda nigdzie w okolicy nie ma 

lasów, ale drewna się trochę znajdzie. Raz na sesję gdy w okolicy jest jakieś drewno możesz wykonać 

test Ducha, by przywołać z niego coś, co można by nazwać Entem. Przewaga działa jak czar 

Przywołanie sojusznika, które działa przez 5 tur, ale pozwala przyzyzwać tylko Entka, którego statystki 

wyglądają następująco: 

 

Entek 

Entek to taki malusieńki Ent, gdybyś nie wiedział. 

Cechy: Duch k6, Siła k8, Spryt k6, Wigor k8 Zręczność k6 

Umiejętności: Spostrzegawczość k6, Walka k6 

Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymałość: 10 (2) 

Zdolności specjalne: 

• Konstrukt: +2 do wyjścia z Szoku, strzał mierzony nie zadaje dodatkowych obrażeń, 

odporność 

• na choroby i trucizny. 

• Nieulękły: Entek jest odporny na strach i Zastraszanie. 

• Pancerz +2: drewniana skóra. 

• Rozmiar +2: Góruje nad innymi figurkami. Ma rozmiary chomika! 
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Dar’as 
Jesteś arogancką, złośliwą wampirzycą, która zawsze wszystkimi pomiata. Szpon przysięgał, 

że będzie Cię chronił podczas wszelkich wypraw i teraz dopiero do Ciebie dociera, że on jest tutaj 
Twoim jedynym podwładnym… Jesteś w tym miejscu nikim. I zrobisz wszystko by wrócić do Domu 
Malarza, gdzie znów czeka na ciebie chwała oraz uwielbienie. 

 
Cechy: Duch k8, Siła k6, Spryt k6, Wigor k6, Zręczność k10 
Umiejętności: Walka k10, Wspinaczka k8, Skradanie k10, Spostrzegawczość k6, Zastraszanie k6, Wyśmiewanie 
k4, Przekonywanie k6 
Charyzma: +2, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymałość: 6 
Zawady: Prawie jak trup*, Arogancka, Wredna, Rytuał (drobna – zawsze przed walką wykonuje efektowny 
„taniec” z mieczami) 
Przewagi: Charakterna, Wampirzyca*, Oburęczna, Podwójne uderzenie, Śliczna, Charyzmatyczna 
Sprzęt: Dwie szable (Si+k6) 
Obciążenie: 10 , Udźwig: 30, Obładowanie: 0 
*cechy pochodzące z Mini War 

 

Prawie jak trup  

Przy bliższym poznaniu może zyskują, ale nikt nie chce ich bliżej poznawać. -2 do Charyzmy. 

 
Wampirzyca 
Wymagania: Nieumarły 
Podobno najsilniejszymi jednostkami wśród nieumarłych są wampiry, a ty jesteś jednym z nich! Nie łudź się, nie napijesz się ani 
kropli krwi, bo plastik średnio przyswaja płyny. Ale i tak zdajesz się czerpać niepokojącą moc z odbierania innym życia. To na 
pewno jakaś karma. Po każdej walce, w której zadasz przynajmniej 1 Ranę jakiemuś żywemu organizmowi (pająk, szczur itd.) 
otrzymujesz dodatkowy fuks, maksymalnie trzy razy na sesję. Można wybrać tylko przy tworzeniu postaci. 
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Mapa 

 

Poniżej znajdziesz dwie mapy. Jedna ma zaznaczone wszystkie miejsca, które pojawiają się 

w przygodzie, aby było Ci wygodniej zorientować się gdzie co jest umieszczone. Druga mapa 

przedstawia Centrum, ale nie ma żadnych oznaczeń. Możesz ją dać swoim Graczom, gdy wyjdą 

z toalety – na ziemi będzie leżał wyrwany fragment ulotki Centrum właśnie z tym fragmentem mapy. 

Nie zmuszaj Graczy by ich postaci nosiły ze sobą ten kawałek papieru. Daj mapę Graczom, ale załóż, 

że BG bez trudu nauczyli się jej na pamięć. To najprostsze i najbardziej grywalne rozwiązanie, biorąc 

pod uwagę, że Bohaterowie nie mogą jej schować sobie do kieszeni.  
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Zostałeś zamknięty na noc w Centrum Handlowym. 

Musisz wrócić do domu. 

Masz tylko 5 cm wzrostu. 

 

 

 

Wentylacja aż lepi się od pajęczej sieci. 

Ogromne szczury bezkarnie grasują po podłodze. 

Ożywione zabawki snują intrygi na coraz większą skalę. 

 

 

 

 

Odważysz się podjąć wyzwanie? 

Pokaż ile jesteś wart "W Wielkim świecie"! 


