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Wstęp 

Niniejszy scenariusz przeznaczony jest dla dwóch graczy oraz mistrza gry. Jego rozegranie powinno 

zająć jedną dłuższą sesję (istnieje możliwość rozbudowy). Akcja gry ma miejsce w autorskim, post-

apokaliptycznym świecie inspirowanym takimi książkami jak Droga C. McCarthyego, czy zimowym rozdziałem w 

grze The Last of Us, aczkolwiek jest to świat rzeczywisty ze wszystkim tego konsekwencjami. Czas akcji to ok. 12 

lat po katastrofie naturalnej - gigantycznej erupcji wulkanu oraz następującym w rezultacie globalnym 

ochłodzeniu, w wyniku którego większość cywilizacji legnie w gruzach. W scenariuszu zawarte zostały zasady 

specjalne odnośnie wędrówki w trudnych warunkach, jednak w większości oparty jest on na mechanice Zew 

Cthulhu. Tekst przeznaczony jest dla osób dorosłych.  

Streszczenie 

Fabuła gry opisuje losy rodziny w czasie wielkiej katastrofy naturalnej oraz w latach upadku cywilizacji. 

Akcja podzielona jest na cztery rozdziały - Prolog, wprowadzający w rozgrywkę oraz Po latach, Drogę i W 

porcie, stanowiące właściwą część gry. Między Prologiem, a pozostałymi rozdziałami upływa 12 lat, podczas 

których bohaterowie starali się przeżyć i odnaleźć w nowej rzeczywistości. Prolog stanowi wstęp do akcji i 

ukazuje sam początek apokaliptycznych wydarzeń, w wyniku których rodzina ulega rozdzieleniu a jeden z jej 

członków umiera. Następne rozdziały opisują wędrówkę pozostałych postaci do portu, skąd odbija statek 

zabierający uchodźców w miejsce, gdzie cywilizacja przetrwała. Scenariusz kładzie nacisk na praktyczne wybory 

dotyczące przeżycia oraz relacje emocjonalne między bohaterami, które są zróżnicowane w zależności od 

konfiguracji postaci (dostępne 3 różne, wynikające z wyboru jaki podejmą gracze w Prologu).  

 

 

 



  

Prowadzenie gry 

Postacie 
W czasie Prologu gracze wcielają się w rolę młodego małżeństwa z półtorarocznym dzieckiem. 

Założeniem scenariusza jest tworzenie na bieżąco postaci podczas ich interakcji z bohaterami niezależnymi. 

Mechanicznie będzie to rozwiązywane jako uzupełnianie karty postaci. Przykładowo: jeśli w rozmowie “wyjdzie”, 

że postacie wybrały miejsce wczasowania ponieważ BG jest fanem fotografowania samolotów wojskowych, 

wskazane jest dodanie +30% do umiejętności fotografia. Przykłady zestawu cech i umiejętności opisane są w 

dalszej części tekstu. 

W toku rozgrywki jeden z członków rodziny ginie, a akcja przenosi się o lata do przodu. Powoduje to 

radykalne zmiany na kartach postaci - co opisane zostało przy historiach BG w drugim rozdziale w sekcji 

Polowanie oraz Rodzina naszych czasów. W przypadku gdy ginie jeden z BG to cechy postaci, która ginie zostają 

przeniesione na dziecko, dzięki czemu posiada ona zbliżoną charakterystykę. W przypadku gdy graczom zależy na 

postaci o konkretnej płci, można w czasie Prologu posługiwać się formą nijaką w opisach dziecka i określić ją 

później. Przykłady przeniesienia profesji z postaci z Prologu na postać dziecka we właściwej części przygody: 

Naukowiec → pojętny (wiedza o roślinach i zwierzętach, zdolności manualne) 

Sportowiec → zahartowany (sprawność fizyczna, szybkość) 

Dziennikarz → wygadany (wpływ na dorosłych i dzieci, dziecięca perswazja) 

Poczytalność 
W przeciwieństwie do typowej sesji ZC tym razem postacie nie będą miały okazji na spotkanie istot z 

innego wymiaru. To nie znaczy jednak, że ich psychika nie będzie wystawiona na test. Każda postać ma podany 

aktualny poziom Poczytalności oraz Progi Traumy, przy których następuje przesilenie w ich psychice. Każda z 

postaci posiada swoje specyficzne objawy będące wynikiem ich traumatycznych przeżyć (opisane w Rodzina 

naszych czasów). Efekty pojawiają się po zebraniu odpowiedniej ilości PP we właściwych momentach (np. kobieta 

skamienieje ze strachu przy napadzie rabusiów). Przykłady scen w których następuje utrata PP opisane sąt w rozdziale 

Droga. Jak nietrudno się domyślić będą to cierpienie, kanibalizm, strach o swoje życie, głód i wszystko czym stoi świat 

po katastrofie.  W czasie gry warto podkreślać różnice pomiędzy moralnością starego i nowego świata. Widać to będzie 

szczególnie w odmiennym postrzeganiu realiów przez dorosłych i dziecko, ale i w przypadku obojga dorosłych 

pamiętających “stary” świat powinno być to wyraźne. Z punktu widzenia mechaniki różnice zaznaczą się przy testach 

poczytalności dla dorosłej postaci i dziecka, którego - jako wychowanego w świecie po katastrofie - nie dotyczą wyrzuty 

sumienia z powodu okradania słabszych lub grabienia zwłok. 

W tekście  
Scenariusz posiada kilka elementów które mają pomóc w prowadzeniu przygody. Zostały one zaznaczone 

charakterystycznym formatowaniem: 

Wybór -  momenty w fabule w których bohaterowie graczy mogą wybrać jedną z alternatyw. Opisane zostały 

najbardziej oczywiste z możliwości oraz ich konsekwencje fabularne oraz mechaniczne. Oczywiście postacie ani 

MG nie muszą się ograniczać do podanych rozwiązań. 

 Opisy - propozycje narracji w czasie sesji. Mogą służyć jedynie jako źródło inspiracji i klimatu lub zostać 

przeczytane podczas rozrywki.  

Muzyka - Utwory proponowane do odtworzenia w poszczególnych scenach. Część z nich to klasyczne tło do 

narracji lub utwory podkreślające napięcia scen (warto wtedy przesłuchać je aby dobrze zgrały się z narracją.  

Jeśli gracie z muzyką warto zwrócić uwagę na całe albumy z których pochodzą (np. Last of Us OST) oraz dźwięki 

tła - na stronie youtube po wyszukaniu frazy np. arctic wind mamy gotową “zawieruchę” na sesję.  

 



  

 

1. Prolog 

Prolog stanowi wstęp do właściwej przygody i charakteryzuje się ograniczonym polem manewru graczy. 

Ma za zadanie wprowadzić w realia katastrofy i przede wszystkim nakreślić charakterystyki postaci. W toku jego 

trwania gracze ustalą nie tylko kim grają, ale też jaką posiadają profesję. Podejmą też wybory determinujące 

dalszą rozgrywkę. 

Gracze odgrywają małżeństwo z ok. półtorarocznym dzieckiem spędzające urlop na szwedzkiej 

wyspie. Co ważne, a o czym gracze nie mogą wiedzieć na tym etapie rozgrywki, to fakt iż już w prologu jedna z 

postaci może zginąć. Pod sam koniec wydarzeń gracze będą musieli dokonać wyboru, które z nich pozostanie na 

wyspie. Mogą także zdecydować, że pozostawią dziecko. Gracz, który postanowi pozostać, w dalszej części 

scenariusza odgrywać będzie właśnie postać dziecka. Do czasu ujawnienia tego faktu w rozdziale Po latach, 

który rozgrywa się 12 lat po wydarzeniach z Prologu musisz jednak dawać graczom do zrozumienia, że nie czeka 

ich śmierć, a jedynie krótkotrwała rozłąka. 

1.1 Wieczór nad wodą. Szwecja, 2016 

Muzyka: Ludwig van Beethoven - Sonata Księżycowa 

Siedzicie w nadmorskiej restauracji, na tarasie umiejscowionym nad samą wodą. Dziecko, zaledwie 

dwuletnie, spokojnie drzemie w nosidełku. Wieczór rozświetla blask świec ze stolików i łuna miasteczka; wyspa 

powoli układa się do snu, ale pary takie jak wasza - w większości również turyści - świętują swoje małe sukcesy. 

Wydaje się, że nic nie może zakłócić sennej, romantycznej atmosfery pierwszych dni zasłużonego urlopu. Wydaje się, 

że świat - takim jak go znacie - istniał i istnieć będzie zawsze. 

Postacie graczy - małżeństwo - spędzają urlop w nadmorskiej miejscowości. Urokliwe miasteczko znane 

jest z przepięknie położonych ścian wspinaczkowych oraz bazy lotniczej NATO. Tego wieczora oboje świętują 

życiowe sukcesy. Opisz romantyczną scenerię i sielski spokój wieczoru. W pewnym momencie do stolika podchodzi 

kelner, który nalewając wina spróbuje zagaić rozmowę: czy wolno zapytać, jaka to okazja? Mamy specjalne propozycje 



  

na wszelkie okazje. Gracze dokonują wyboru postaci spośród małżonków, a także ich profesji (mogą się one 

powtarzać), opisując powód radości. Oczywiście można wykorzystać inne profesje, jednak powinni być to zwyczajne 

osoby (everyman), a nie para komandos - instruktor survivalu. Ważne, by gracze sami spróbowali określić ich 

osobowość, tło, a nawet wygląd. Przykłady: 

a) naukowiec - publikacja w prestiżowym czasopiśmie, propozycja zatrudnienia w znanym uniwersytecie 

S 12 KON 13 BC 10 Int 17 MOC- 
ZR 14 WG 11 WYK 24 P 65 WT 12 
Modyfikator obrażeń: brak 
Broń:  Uderzenie pięścią 35% 1k4 
  
Umiejętności: Wybrana dyscyplina (np. Chemia, Fizyka, Biologia) 80%, Język obcy: angielski 80%; Język obcy: 
rosyjski 30%; Język ojczysty: 90%; Korzystanie z bibliotek: 60%; Medycyna 15%; Psychologia 20%; Pierwsza 
pomoc 20%; Jazda samochodem 45% Wiarygodność: 60%; Spostrzegawczość 65%; Wmawianie: 45%; Uniki 32%  
  
b) dziennikarz - doniosły temat na wyłączność, awans na redaktora 

S 13 KON 12 BC 11 Int 16 MOC - 
 ZR 10 WG 13 WYK 24 P 70 WT 12 
Modyfikator obrażeń: brak 
Broń: Uderzenie pięścią 35% 1k4; 
Umiejętności: Historia 30%, Fotografowanie 40%; Jeździectwo 40%; Język obcy: angielski 60%; Język obcy: 

Francuski 40%; Język ojczysty: 99%; Korzystanie z bibliotek: 70%; Prawo 30%; Sztuka(Pisanie) 80%; Jazda 

samochodem 35% Psychologia 70%; Pierwsza pomoc 20%; Wiarygodność: 70%; Spostrzegawczość 55%; 

Targowanie się 60%; Wmawianie: 80%; Uniki 25% 

  

c) sportowiec - zdobycie medalu, zakwalifikowanie do ważnych zawodów 

S 15 KON 16 BC 12 Int 11 MOC - 
ZR 14 WG 12 WYK 14 P 70 WT 14 
Modyfikator obrażeń: +k4 
Broń: Uderzenie pięścią 75% 2k4; 
Umiejętności: Wybrana dyscyplina (np. Boks; Łucznictwo) 80%; Język obcy: angielski 50%; Język ojczysty (do 
wybrania): 90%; Nasłuchiwanie 40%;  Pierwsza pomoc 30%; Perswazja 45% Jazda samochodem 55%; 
Psychologia 20%; Spostrzegawczość 65%; Targowanie się 30%; Wiarygodność 30%; Wmawianie: 40%; Uniki 
45%  
  

Gdy gracze skończą opisywać postaci (niech to odegrają - być może nawet lepiej będzie, jeśli nie powiesz 

im, że jest to scenariusz post-apokaliptyczny, niech nadchodzące wydarzenia zaskoczą i zdezorientują ich), kelner 

pogratuluje, zbierze zamówienia i odejdzie. Na nabrzeżu panuje intymna atmosfera, pary szepcą przy 

oświetlonych świeczkami stolikach, dziecko spokojnie śpi w nosidle przy matce. Nazajutrz bohaterów czeka 

zwiedzanie wyspy, a wcześniej romantyczna noc w hotelu - niech odegrają role ludzi sukcesu opijających 

świetlaną przyszłość. Jest to też moment na uzupełnienie kart postaci: określenie narodowości, wieku oraz 

ulubionych rozrywek. Przykład: 

Przyjechaliśmy wypocząć i powspinać się na ściankach oraz pływać kajakami (Wspinaczka 60%, Żeglarstwo 20%);  

Gdy ja będę łowić ryby, ty zajmiesz się dzieckiem. Potem ja je wezmę a ty w spokoju pobiegniesz w tym nocnym biegu 

na orientację  (Łowienie ryb 60%, Nawigacja 20%); itd. 

Gdy gracze zapiszą ostatnie szczegóły na kartach, ty opisz im ostatnie spokojne chwile tego świata. 

Spóźnione łodzie wracają do widocznej obok przystani, a garść lokalnej młodzieży relaksuje się na plaży. To oni 

pierwsi zauważają, że coś jest nie tak. 



  

1.2 Zwiastun 

Muzyka: John Murphy- In the House, In a Heartbeat (28 Days Later OST) 

Zwiastunem nadchodzącego nieszczęścia będzie zjawisko cofania się wody - dostrzeże to lokalna 

młodzież, która z początku wybierze się w ślad za odpływem by wyzbierać dary morza, ale po chwili zacznie w 

pośpiechu opuszczać plażę. Po chwili goście, głównie będący w mniejszości tubylcy, również zaczną pośpiesznie 

opuszczać nabrzeże. Opisz graczom zakłócające romantyczną atmosferę pojedyncze działania ludzi, zdradzające 

znamiona paniki - ktoś wychodzi nagle bez płacenia, inni pokazują palcem na morze po czym potrącając naczynia 

stole i pokrzykując do innych uciekają. Postacie graczy nie znają języka, stąd czytelne są dla nich tylko emocje, nie 

ich przyczyna. Podkreśl, że większość gości zostaje na miejscach, chociaż niespokojnie się rozgląda na boki. 

Jednakże już po kilku chwilach nad wyspą rozlega się groźny dźwięk syreny. Obsługa restauracji, 

początkowo także zdezorientowana, daje do zrozumienia gościom, że muszą opuścić lokal. Tłum zaczyna 

przeciskać się do wąskiego wyjścia i na jeszcze węższe schodki prowadzące w górę nabrzeża. Hałas budzi dziecko, 

które zaczyna płakać, wzbiera tumult, a turyści próbują rozpytać o co chodzi. W końcu graczom uda się przecisnąć 

na ulicę, gdzie już trwa pospieszna ewakuacja. 

1.3 Ucieczka 

Muzyka: Gyorgy Ligeti - Overture Atmospheres 

Na czas urlopu postacie graczy zatrzymały się w hotelu oddalonym od restauracji o kilkanaście minut 

drogi - tam też zostawiły wszystkie bagaże, nie licząc przyborów higienicznych dziecka czy cieplejszych bluz. 

Opisz graczom pogrążające się w chaosie ulice - tłumy ludzi płynące środkiem jezdni, samochody próbujące 

między nimi kluczyć, wyjące syreny, przelatujący nisko helikopter, pokrzykujących policjantów - choć jeszcze 

przed chwilą miasteczko zaczynało drzemać w ostatnich promieniach letniego słońca. Po dotarciu do punktu 

widokowego przy położonej nieco wyżej ulicy gracze zauważą w gasnącym świetle wieczoru daleki, złowrogi cień 

na morzu - ogromną falę. Mijający ich turysta przystanie na chwilę i zauważy, że służąc lata jako marynarz nigdy 

czegoś podobnego nie widział. Po chwili ulicą przetoczy się wojskowa ciężarówka, która za pomocą megafonu 

obwieści - również po angielsku - że ewakuacja odbywa się drogą lotniczą z położonego na północy wyspy 

lotniska. Z miejsca, w którym znajdują się gracze jest to około 30 minut piechotą. Nie wiadomo, ile mają czasu, a 

mają ze sobą nosidełko z rocznym dzieckiem. Wszystkie bagaże zostały w hotelu, włączając w to większość ubrań 

czy gotówki. 

Wybór: 

Z miasteczka na lotnisko prowadzi jedna, główna droga, już teraz całkowicie zapchana samochodami i 

tłumem ludzi. Zasugeruj graczom, że mają wobec niej dwie alternatywy (jako, że przylecieli zaledwie dzień 

wcześniej, znają wyspę bardzo słabo), z których mogą, choć oczywiście nie muszą, skorzystać: 

- Droga wybrzeżem obok hotelu - mogliby wówczas zabrać potrzebne na podróż rzeczy z bagażu, jak np. ciepłe 

ubrania, pieniądze czy przybory dla dziecka; opisz wówczas trudną drogę przez piaszczyste wybrzeże, z którego w 

pośpiechu uciekają obozujący turyści. Podkreśl grozę widniejącej w dali, odcinającej się od ciemniejącego nieba 

wielkiej fali, która im towarzyszy w drodze. Z pozoru nieruchomej, ale gracze dobrze wiedzą, że szybko zbliżającej 

się do lądu. (Muzyka: John Murphy - The Tunnel). W tym momencie okazuje się jasne poruszanie się przy morzu 

było błędem. Paniczna ucieczka w głąb lądu udaje się jedynie połowicznie. Za nimi przewala się wielometrowa 

fala niszcząca wszystko na swojej drodze. Gdy już jest zaraz za nimi, dopadają zbawczych schodów. Wskakując po 

kilka schodków. Idąca z tyłu postać jednak jest pół sekundy za wolna. Fala oraz zgromadzone w niej śmieci 

uderzają ją w nogi, podcinając ją. Na przerażającą sekundę znika pod falami. Potem  wyłania się z wody 

kaszląc. Test ZR określa czy udało jej się przetrwać bez większych potłuczeń. Nieudany oznacza złamaną rękę: -3 

do ZR (później nie zostanie ona poprawnie nastawiona i uszczerbek będzie trwał do końca życia postaci). Dalej 

postacie mogą kontynuować podróż do hotelu lub na most. Miasto jest częściowo zalane. W wodzie pływają ciała. 

Szok związany z widokiem szczególnie zmasakrowanych zwłok powoduje utratę 0/1k4 PP. W hotelu znajdą swoje 



  

ubrania, dokumenty oraz pieniądze itd. W holu leżą porzucone plecaki z wyposażeniem alpinistycznym 

[wyposażenie A]. Gdy postacie będą się grzebać na miasto uderzy kolejna fala. Daj graczom do zrozumienia, że 

czas ucieka. Po opuszczeniu hotelu w miarę bez problemu dotrą na lotnisko. 

- Droga bocznymi uliczkami, przez most na rzece - teoretycznie krótsza i wyglądająca na niezapchaną - 

przemykają nią pojedyncze osoby i kilku rowerzystów. Tu będzie spokojniej, ale z racji iż widok na morze zasłonią 

niskie budynki, daj graczom do zrozumienia, że tak naprawdę nie wiedzą ile mają czasu. Boczna droga niemalże 

przy samym końcu okaże się być zablokowana - w poprzek drogi leży przewrócony wóz strażacki. Obok leżą 

zwłoki policjanta i porozrzucany [wyposażenie B]. Postacie graczy muszą zawrócić uliczką w tył. Opisz chłopaka, 

który spróbuje wdrapać się na wrak wozu i spadnie tracąc przytomność (widok ten powduje to utratę 0/1 PP). 

Nikt mu nie pomoże. 

- Droga główną ulicą Jeśli gracze wybiorą drogę główną wraz z tłumem, zbuduj atmosferę zbiorowej paniki - 

ludzie potrącają się wzajemnie, dzieci płaczą a gdzieś wybucha bójka, ktoś wybija sklepową witrynę i włamuje się 

do środka. Nad wszystkim słychać krzyki policjantów, a w oddali pojedyncze wystrzały. Wybranie tej drogi 

spowoduje, że nie BG otrzymają szanse na zdobycie dwóch wybranych przez MG przedmioty z obu zestawów 

Wybór jednej z trzech dróg spowoduje pozyskanie przez graczy przedmiotów mogących się przydać we właściwej 

części scenariusza. 

wyposażenie A: sprzęt do wspinaczki, rakiety śniegowe, bardzo dobre ubrania zimowe, apteczka 

Wyposażenie B: rewolwer .38 1k8 (1k6+2 pocisków), 3x flara, gaz pieprzowy (ogłuszenie na 1k3 rund, 4 

ładunki) 

1.4 Lotnisko wojskowe 

Muzyka: John Murphy - The Beginning (28 Days Later OST) 

Niezależnie od dokonanego wyboru postacie graczy dotrą na lotnisko, gdzie już rozgrywają się dantejskie 

sceny. Na miejscu gracze zrozumieją, że pierwszeństwo odlotu mają członkowie delegacji urzędników UE oraz 

wojskowi, którzy uczestniczyli w jej zabezpieczaniu. Wszyscy inni muszą czekać, aż kursujące między wyspą, a 

kontynentem helikoptery zawrócą. Przejście między ciężarówkami blokują uzbrojeni żołnierze - próby 

uzasadnienia wejścia posiadaniem dziecka nie zdadzą się na nic. Bez przepustki muszą czekać na swoją kolej. 

Wojsko najwyraźniej zauważyło zagrożenie z wyprzedzeniem i nie kwapiło się z poinformowaniem o nim 

ludności. Ciżba tłoczy się przez bramą lotniska zastawioną wojskowymi ciężarówkami. Za nimi widać startujące 

helikoptery - dwa z nich stoją puste, ale widać kręcącą się przy nich obsługę. Jakaś kobieta pada na kolana i zaczyna 

się głośno modlić. Ktoś ostro awanturuje się z żołnierzem, dostaje kolbą w twarz - dwóch facetów rzuca się na 

żołdaka, padają strzały. Staracie się przecisnąć w drugą stronę. Przez tłum przedziera się chroniona przez dwóch 

policjantów grupka mężczyzn w garniturach - wszyscy mają zawieszone na szyjach połyskujące na żółto przepustki, 

kulą się przed tłumem. Niektórzy starają się sięgnąć i je zerwać, jednak policjanci bronią dostępu do nich. 

Helikoptery po kolei odlatują. Kiedy ostatni pozostały na ziemi odpali rotor w tłumie ponownie 

wybuchnie zamieszanie, po czym grupa cywili zaatakuje spóźnionych VIPów i spróbuje przebić się na płytę 

lotniska. Części się uda, jednak zostanie szybko spacyfikowana przez żołnierzy - opisz graczom ich bezwzględność 

i rozpaczliwą desperację tłumu. W końcu tłum zepchnie postacie nieco na bok, pod płot. Wówczas jeden z graczy 

zauważy skulonych pod kontenerami, dwóch młodzików w garniturach z lśniącymi, zawieszonymi na 

szyjach dodatkowymi identyfikatorami. Są to asystenci urzędników, którzy jeszcze nie dotarli na lotnisko- mają 

więc dwa nadmiarowe identyfikatorów. Wyraźnie zdenerwowani bacznie obserwują reakcje tłumu i próbują 

wypatrzeć swoich przełożonych ponad głowami ludzi. Dla dla graczy stanie się jasne, że zdobycie tych przepustek 

to ich jedyna szansa. Zasugeruj im dostępne możliwości:  



  

- próbę przebłagania / przekonania (test wiarygodności lub wmawiania) asystentów; jeśli się powiedzie, w 

decydującym momencie asystenci dostrzegą swoich przełożonych i w przypływie optymizmu przekażą swoje 

identyfikatory postaciom graczy tłumacząc, że teraz i tak dostaną się na pokład. 

- próbę zastraszenia asystentów (test perswazji, automatycznie udany jeśli postaci maja broń) lub pobicia 

ich i zabrania przepustek.  W zamieszaniu raczej nikt nie zwróci na to uwagi, ale weź pod uwagę, że póki co 

bohaterowie są zaledwie zwykłymi ludźmi, w dodatku z niemowlęciem na rękach. 

Aby rozgrywka mogła potoczyć się dalej bohaterowie muszą w jakiś sposób zdobyć dwie przepustki. Gdy 

im się to uda, niech zwróci na nich uwagę ich ktoś z tłumu, być może zacznie ich wołać - lub niech im się tak tylko 

wyda. Powinni czym prędzej przebić się do bramy. 

Asystent (Nancy oraz Troy) 
S 12 KON 10 BC 10 ZR 12 WT 12  
Modyfikator obrażeń: brak  
Broń: Uderzenie pięścią 45% k4 
Umiejętności: Spostrzegawczość 45%; Uniki 20%; 
Wyposażenie: telefon komórkowy, portfel z pieniędzmi, dwie przepustki  
 

1.5 Rozdzieleni 

Muzyka: Gustavo Santaolalla- I Know What You Are (Last of Us OST) 

Wysoki żołnierz początkowo nawet na was nie patrzy - sprawdza jedynie przepustki. Ale po chwili zauważa, 

że ich liczba nie zgadza się z liczbą osób. “Proszę okazać wszystkie przepustki” - mówi nie znoszącym sprzeciwu 

głosem, patrząc wymownie na drzemiące ze strachu dziecko.. Czujecie, jak tłum napiera na otaczający was kordon 

żołnierzy. Kolejne helikoptery wzbijają się w powietrze... 

Zapytaj graczy, co robią i przypomnij im, że mają ze sobą małe dziecko. Z punktu widzenia rodziców jego 

porzucenie nie wchodzi w grę i powinni o tym wiedzieć. Jeśli zapytają żołnierzy czy przepustka rodzica liczy 

się też na dziecko, otrzymają negatywną odpowiedź. Tymczasem ostatni helikopter będzie niemal gotowy do 

startu. Gracze mogą spróbować wycofać się, po czym schować niemowlę pod ubrania, jednak wówczas w czasie 

kontroli rozpłacze się, co spotka się z natychmiastową reakcją żołnierzy i twardą sugestią, że ktoś musi poczekać 

na następny lot. Próby przerzucania dziecka przez płot zwieńczony drutem kolczastym nie mają prawa się udać, a 

w kierunku próbujących się wspinać na ogrodzenie ludzi żołnierze oddają ostrzegawcze strzały. 

Wybór: 

Gracze muszą podjąć decyzję: kto odleci ostatnim helikopterem, a kto poczeka na następny, który - wedle 

zapewnień wojskowych - lada moment przyleci z kontynentu. Warto podkreślić, że pozostawienie dziecka “na 

ziemi” czy oddanie przypadkowym ludziom (zakładając, że nie mają własnych problemów) nie jest realistyczną 

decyzją rodzica w takiej sytuacji, ale nie możesz im tego odmówić jeśli tak wybiorą. Gdy będą się naradzać co 

zrobić, podejdzie do nich kobieta. Wskazując na grupkę dzieci wyjaśni, że jest wychowawcą wycieczki i po nią oraz 

dzieci właśnie leci prywatny helikopter. Zaoferuje zabranie dziecka, z którym postacie spotkają się już na 

kontynencie, w bezpiecznym miejscu - na skrawku kartki zapisze namiary oraz numer swojego telefonu 

komórkowego. Jeśli gracze w ogóle rozważali pozostawienie dziecka, daj im do zrozumienia, że jest to wybór 

raniący serce, ale być może akceptowalny przez wzgląd na agresywnych wojskowych i przepełnione helikoptery. 

Ich zaufanie powinna wzbudzić dobroduszna postać nauczycielki oraz gromadki dzieci czekającej na nią 

nieopodal.  Możliwe skutki ich decyzji: 

a) Pozostaje mężczyzna - kobieta z dzieckiem odlatują; 
b) Pozostaje kobieta - mężczyzna z dzieckiem odlatują; 
c) Pozostaje dziecko - mężczyzna z kobietą odlatują. 
 



  

W przypadku gdy gracze będą negocjować lub odmawiać wyboru dłużej niż dwie minuty (możesz nawet 

nastawić budzik aby dać „rzeczywisty sygnał”) podejdzie do nich oficer z żołnierzami i grożąc bronią rozkaże 

„wsiadać tym z przepustką!”. BG mają ostatnią szansę na decyzję - potem decyduje k6 (1-2 Ojciec; 3-4 Matka; 

5-6 Dziecko) czyli szybka decyzja oficera, brutalnie wykonana przez niższych stopniem wojskowych.   

UWAGA - podjęta w tym momencie decyzja determinuje odgrywanie i charakterystykę postaci we właściwej grze. 

Postać, która pozostanie na wyspie - niezależnie czy będzie to mężczyzna, kobieta czy dziecko - zginie. Jeśli 

decyzję o pozostaniu podejmie któreś z dorosłych, w późniejszej grze odgrywać będzie właśnie (starsze o 12 lat) 

dziecko.  

Po podjęciu trudnej decyzji postacie (w zależności od konfiguracji) udadzą się do wojskowego 

helikoptera. Żołnierz przed maszyną na widok dwóch osób i dwóch przepustek nie będzie zadawał zbędnych 

pytań. Helikopter wzbije się w powietrze, postaci na ziemi zmniejszają się, ląd niknie w dole. Opisz scenę powoli 

budując obraz tragicznego rozstania. Pokaż ją z punktu widzenia odlatującego (lub odlatujących, jeśli 

pozostało dziecko). Pożegnalny gest, łzy, utrata z pola widzenia… ale i nadzieja szybkiego spotkania na - 

nieodległym przecież - kontynencie. Zapewnij o tym graczy…. A potem namaluj scenę wielkiej fali zalewającej 

całą wyspę… wraz ze wszystkim na niej pozostałymi ludźmi. 

Nie zdążyliście powiedzieć sobie wiele… “Odnajdziemy się!” było ostatnim zdaniem, którym potwierdziliście 

sami przed sobą wasz niepewny wybór. Helikopter wznosi się w powietrze… widzisz ją tam na dole, z rozwianymi od 

wiatru włosami, próbującą dojrzeć cię w maszynie. Dziecko kwili; próbujesz je uspokoić, starasz się pokazać palcem 

matkę stojącą na oddalającej się ziemi. Macha do was. Odwzajemniasz gest; przesyłacie sobie całusa. A wtedy unosisz 

wzrok i widzisz, że gigantycznych rozmiarów fala spada na wyspę, niemalże w jednej chwili połykając jej większą 

część. Szybko przenosisz wzrok na tłum przy lotnisku, ale już jej nie odnajdujesz. Widzisz tylko rozbiegających się w 

panice ludzi, a po chwili wyspa znika pod atramentowymi wodami. Zamierasz, nie jesteś w stanie uwierzyć w to, co 

widzisz. Zaledwie kilka chwil temu świętowaliście początek nowego życia… Które zgasło w jednej chwili. Przyciskasz 

twarz do szyby mocząc ją łzami, a helikopter targany wiatrem kieruje się w stronę głębi kontynentu.



  

 

 

2. Po latach 

2.1 Polowanie 

Po Prologu akcja gry przenosi się wiele lat później (12). Tu zaczyna się właściwa część gry. Wydarzenia 

opisane w prologu okażą się być jedynie sennym wspomnieniem zmęczonej postaci (mężczyzny lub kobiety). 

Ostatnie słowa, wspomnienia sprzed ponad dekady, rozpaczliwie wykrzyczane “Odnajdziemy się!” obudziły 

cię. Słyszysz je co noc, słyszysz je w snach i tuż po przebudzeniu. Są niczym ciosy nożem w serce. Przeklinasz się w 

myślach za tę słabość - kiedyś możesz przez to zamarznąć albo dać się zaskoczyć. Sennym wzrokiem rozglądasz się 

po okolicy, próbując uspokoić bicie serca. Poprawiasz trzymany w ręku karabin, rozprostowujesz zdrętwiałe kolana. 

Wreszcie je słychać: renifery nadchodzą, śnieg delikatnie trzeszczy pod ich nogami. Przymierzasz się do strzału. Do 

tej pory nieźle wam szło. Niewielkie stado wreszcie poczuło się bezpieczne, wolne. Nawet nie wiedziały, kto poluje na 

maruderów. Ostatnie miesiące nauczyły cię jednak, że najlepiej okazać cierpliwość - niech podejdą jak najbliżej. 

Każda zmarnowana okazja to kolejne głodne dni… 

O tym jaka postać poluje (jest to jeden z dorosłych) oraz kto czeka na nią w obozie (dziecko czy drugi 

dorosły) decydują wydarzenia z Prologu. Mają one też wpływ na to jak żyło się pozostałym przy życiu członkom 

rodziny gdy w wyniku katastrofy świat pogrążył się w chaosie. Przy okazji opisu należy wskazywać na pierwsze 

zmiany na karcie postaci względem Prologu - niech gracze zapiszą nowy ekwipunek i statystki: 

Karabin myśliwski Browning BAR 55% K10+2 (1k4 naboje); Nóż 35% 1k6; Ukrywanie się 50%.  

Zanim jednak przejdziesz do dokładnych wyjaśnień sytuacji, opisz tu i teraz. Zasypany brudnoszarym 

śniegiem, iglasty las, drzewa często bez igieł. Niebo zasnute szarą kotarą pyłu. Kompletna cisza, nie licząc 

parsknięć reniferów i delikatnego skrzypienia śniegu pod ich racicami. Przenikliwe zimno, głód w żołądku i 

zmęczenie jedynie pogłębione krótkotrwałą drzemką w niewygodnej pozycji. Następnie postaw gracza przed 

kolejną decyzją: 



  

Cholera. Cholera. Cholera. Już go miałeś, kiedy… Stado niespodziewanie rusza w kierunku wybrzeża. Nic 

dziwnego. Widać wygłodzone renifery zdecydowały się na przepłynięcie ku jednej z wysepek. Jesteście bez łodzi, więc 

tym razem chyba uciekły wam definitywnie. Ostatnie sztuki niepewnie stoją na zasypanej śniegiem plaży. Ryzykujesz 

strzał z daleka czy próbujesz podejść bliżej? Kule są na wagę złota… Gdyby złoto miało dziś jeszcze jakąkolwiek 

wartość. 

Wybór: 

- Podejście bliżej może nie powieść się (porażka w teście ukrywanie się) - wszystkie renifery znalazły się już w 

wodzie; w przypadku sukcesu oznaczać będzie jednak znalezienie lepszej pozycji do strzału (+10% do testu). 

Zanim wszystkie renifery uciekną jest szansa na dwa strzały. 

- Próba strzału z dystansu oznacza natychmiastowy lecz trudniejszy strzał (-20% do testu). Zanim wszystkie 

renifery uciekną jest szansa na trzy strzały. 

Dla uproszczenia- trafienie oznacza śmierć zwierzęcia. Udane polowanie jelenia powoduje wzrost 

zapasów o cztery (4).  

2.2 Rodzina naszych czasów 

Muzyka: Gustavo Santaolalla - All Gone (Last of Us OST) 

Po polowaniu postać wraca do tymczasowego obozowiska. Niewielki namiot, resztki wypatroszonych 

reniferów, stosiki śmieci oraz małe ognisko. Na myśliwego czeka druga z postaci: widoczny z dala nieruchomy 

cień w ledwie rozświetlonym lichym namiocie, a z bliska okutana w brudne zimowe ubranie mizerna postać 

(opisz jak bohaterowie widzą siebie wzajemnie, nie rób z nich zupełnych łachmaniarzy, ale daj do 

zrozumienia, że buty przemakają, kurtka jest stara i dziurawa, a kąpiel byłaby luksusem; szczególny 

nacisk połóż na wymizerowanie dziecka, jeśli występuje). Po chwili rozmowy odnośnie rezultatów polowania 

(może to oznaczać kłótnię albo krótką chwilę odprężenia), niech druga postać dostrzeże świecącą się na pobliskim 

wzgórzu automatyczną lampkę niewidocznej w pyłowej mgle budowli. Uświadom graczom, że przeoczyli ją 

wcześniej - a być może jest to miejsce nietknięte i bogate w zapasy lub chociażby użyteczne przedmioty. 

Zasugeruj graczom, że powinni to sprawdzić. 

Podczas gdy postaci zbierają obóz i udają się ku budowli następuje wyjaśnienie aktualnej sytuacji na 

świecie oraz historii postaci. Warto też zachęcić graczy do budowania relacji w oparciu o wydarzenia z Prologu 

- powracających wyrzutów sumienia po pozostawieniu dziecka/żony/męża, wspomnień o dawnym świecie, 

refleksji o obecnym. Opisz graczom obecną sytuację uwypuklając trudne położenie wahającego się od złego do 

beznadziejnego z nielicznymi chwilami nadziei. 

Wydaje się, że zaledwie wczoraj piliście wino nad morzem. Na języku wciąż jego smak. A przecież minęło… 

ile lat? 12? 13? Nie jesteś nawet pewien. Przestałeś prowadzić kalendarz dawno temu. Drogi zegarek - prezent od 

teścia - dawno stanął. Nie wyrzuciłeś go tylko ze śmieciarskiego sentymentu do przeszłości. Ile razy przymkniesz oczy 

przed oczami widzisz wasze rozstanie, całkowicie przysłaniające obraz walącego się świata. Twój zawalił się wtedy 

dwa razy. A potem… Wszyscy myśleli, że woda cofnie się, a pył opadnie i wszystko wróci do normalności. Przecież 

erupcje wulkanów to jedynie niegroźna atrakcja turystyczna? Ile razy spowodowała koniec świata? Mieliśmy służby, 

wiedzę, naukę, medycynę… A jednak cały porządek runął jak domek z kart. Po powodzi i trzęsieniach ziemi, 

toksycznych deszczach oraz huraganach w końcu przyszła zima. Coraz gorsza, z każdym rokiem. Nieustępliwa. 

Słońce zniknęło za szarą kurtyną. Rośliny, a potem zwierzęta, zaczęły masowo umierać. Stopniowo schodzić ze sceny. 

Państwa jakie znaliśmy kiedyś upadły, więzi społeczne rozsypały się w proch. Nawet rodziny nie przetrwały. Co 

prawda nie wiesz, czy było tak wszędzie. Nie zdołałeś wrócić do domu. Może gdzieś życie toczy się normalnie? Przez 

ostatnie lata poznałeś tylko głód, zimno i choroby. Rachityczne wspólnoty mniej lub bardziej zdeprawowanych ludzi 

nie były w stanie odbudować porządku. Teraz każdy musiał dbać tylko o samego siebie. A ty musiałeś dbać o kogoś 

jeszcze. 



  

Poniżej opisano trzy historie losów po katastrofie zależne od składu drużyny. Wynikają z nich również 

umiejętności postaci, słabości psychiczne oraz wyposażenie startowe. Stanowią one również pewną wskazówkę 

co do rozwiązań w czasie nadchodzących wyzwań oraz dylematów. Poniższe opisy można modyfikować 

uwzględniając profesje postaci (np. utalentowani społecznie będą się opierać w swojej historii na powstających i 

upadających ludzkich gromadach) oraz ich wybory w Prologu. Gracze mogą również współuczestniczyć w tym 

procesie dodając szczegóły wpływające na BG. Daj im do zrozumienia, że od Prologu minęło 12 lat nędzy i 

cierpienia: niech rozwiną swoją pierwotną koncepcję zwykłego obywatela do człowieka, który musiał co dzień 

walczyć o życie. Jeśli nie z chorobami, chłodem czy zimnem, to z innymi ludźmi.  

Wyposażenie podstawowe  

Namiot, śpiwory; 2x komplet odzieży zimowej; mapa i kompas; 2x nóż; 6x zapasy, 2 x wnyki, mała apteczka oraz 

ewentualnie wyposażenie A/B z Prologu. 

Umiejętności podstawowe 

Język obcy: Szwedzki 10+ 3k10%; Rzemiosło: hodowla roślin 20% Broń palna: myśliwska lub pistolet 30+2k10% 

Ukrywanie się 40+2k10%, Spostrzegawczość 40+2k10%, Tropienie 30+2k10%, Nawigacja 30+2k10%,  

Możliwe konfiguracje postaci: 

Mężczyzna + kobieta 
Lata po katastrofie spędziliście na próbach utrzymania się przy życiu za wszelką cenę. Na agresję nowego 

świata odpowiedzieliście tym samym. Posuwaliście się do okradania i mordowania ocalałych podporządkowując 

wszystko własnej korzyści; nie obchodzili was inni. Nadzieja umarła, a może nigdy nie istniała? Zatraceni w parciu 

twardo naprzód zatraciliście skrupuły i wszelkie współczucie. Za to nadal trawi was zawiść do tych, którzy sobie 

radzą i  poczucie winy za lekkomyślne pozostawienie dziecka obcej osobie. Wmawialiście sobie, że było to 

podyktowane dezorientacją i chaosem, ale każde z was dobrze wie, że to ono powinno pozostać i zginąć. Dlaczego 

spotkało to akurat was? Czasami ledwie możecie sobie spojrzeć w oczy. Ale co dwie pary rąk to nie jedna, a gdzieś 

wewnątrz mimo wszystko tli się słaby ognik, który niegdyś płonął jasnym ogniem na ołtarzu waszej miłości. Przez te 

długie lata żyliście wędrując po Skandynawii- poznaliście język, zasady przetrwania w nowym świecie. W końcu 

staliście się niczym wilki podróżując za stadami reniferów i polując na najsłabsze sztuki.  

Umiejętności: Tropienie +10; Chwyt 40+2k10%; Perswazja 40+2k10%; Broń biała 40+2k10% 
Wyposażenie dodatkowe: duża broń ręczna (toporek lub włócznia) k8+mod, mocna skórzana kurta (1 WT)   

Traumy: 
Wybuch agresji (5 PP/10 PP) - (M): przed katastrofą nigdy byś nie uwierzył że mógłbyś ją obrazić. Teraz nawet 

niewielka drobnostka może spowodować wybuch - wyzwiska, groźby (5PP). Nie raz zdarzyło ci się ją uderzyć (10 PP), 

szydząc z tego że i tak nie może cie opuścić. (K): nigdy nie należałaś do osób, które boją się lub starają się dominować 

nad ludźmi. Gdy rabowaliście często w okrucieństwie przebijałaś mężczyzn. Kiedyś byłaś łagodna a wasz związek był 

apoteozą harmonijnego współżycia. Teraz masz wrażenie, że to ktoś obcy, który zabrał wszystko i zrzucił do tego 

piekła. Niewiele trzeba, abyś powiedziała mu w twarz co o tym myślisz (5PP). Gdy napotkacie słabszych możesz się 

nie pohamować aby obrabować ich, poniżyć a nawet torturować (10 PP). 

Wspomnienie dziecka (20 PP) - (M+K) poczucie winy, palące niczym żelazo, nigdy w was nie umarło. Przeciwnie - 

z czasem przerodziło się w nienawiść, gdy zrozumieliście oboje, że to właśnie to drugie jest winne śmierci 

małego/małej. Ile miałby teraz lat? Jak by wyglądał? Co robił? Ale gorzki ból odbiera tylko napędza gniew. Może czas 

to skończyć i czym prędzej dołączyć do swojego aniołka…? Dotarcie do tego progu traumy oznacza halucynację 

(odgłos płaczu lub śledząca ich postać) oraz nieświadome działania- wyjście w śnieżyce, zaczepianie innych ludzi.  

 

 



  

Mężczyzna + dziecko. 
W końcu uprawa roślin stała się nieopłacalna. Zaczęliście więc żyć jak ludzie Północy przed wiekami. 

Przemierzaliście Skandynawię  łowiąc, polując i zbierając padlinę. Pomimo tego, że minęło już tyle lat wciąż 

wierzycie, że ludzkość ma jeszcze szanse na odbudowę. Że nowe pokolenie jest szansą. Ale każde z was spogląda na 

świat innymi oczami. 

M - Jako ojciec starałeś się robić wszystko, by ochronić dziecko i różnymi sposobami udawało ci się to. Wpoiłeś mu 

zapomniane wartości świata sprzed katastrofy, wspólnie radziliście sobie pracując we wspólnotach, w ostateczności 

tylko posuwając się do drobnej kradzieży i występku, starając się wybierać uczciwe ścieżki. Wiesz, że musisz 

prowadzić je przez świat i jeśli będzie trzeba - poświęcić samego siebie. Wmawiasz sobie, że nie pamiętasz żony i 

starego świata, ale to nieprawda. Wypierasz refleksje jako oznaki słabości mogącej zagrać wam obojgu. Zabijasz je 

pragmatyzmem i odrobiną zgorzknienia, nigdy nie okazując strachu i zwątpienia. Nie przed dzieckiem, bo ono musi 

poradzić sobie, gdy ciebie zabraknie. 

D - Jako nie pamiętające świata sprzed katastrofy dziecko starałeś się podążać za ojcem i naśladować go. Był on dla 

ciebie całym światem i dopiero teraz, dorastając, dostrzegasz alternatywne wybory i wartości, ale mimo to zawsze 

zwracasz się ku ojcowskim naukom. Nie do końca dowierzasz wielu jego opowieściom opisującym świat, który dla 

ciebie równie dobrze mógł nigdy nie istnieć; czasem go po prostu nie rozumiesz. Ale wiesz, że zrobiłby dla ciebie 

wszystko i teraz zaczynasz rozumieć, że powoli nastaje czas kiedy i ty musisz wykazać inicjatywę, aby zrobić coś dla 

niego. Bo przyjdzie czas, gdy go zabraknie. 

Umiejętności: Ukrywanie się 40+2k10%, Spostrzegawczość 40+2k10%, Tropienie 30+2k10%, Nawigacja 
30+2k10%,  
 
 Wyposażenie dodatkowe: Łuk 1k4+1 (1k6+1 strzał), lornetka, kilka książek do nauki 

Traumy: 
Strach przed rozdzieleniem (5 PP) (M+D) Jesteście ze sobą bardzo zżyci i nie wyobrażacie sobie świata bez siebie. 

Niekiedy budzicie się w nocy tylko po to żeby upewnić się, że drugie wciąż jest obok. Gdy będziecie musieli się 

rozdzielić, nawet jeśli będzie to miało sens (przeszukiwanie budynków/polowanie), nie będziecie w stanie.    

Rezygnacja (20 PP) (M) Zrobisz wszystko abyście przetrwali. Jednak chwilami wydaje ci się to samolubne oraz 

podłe. Nikt nie powinien żyć w tym świecie, a na pewno nie ukochane dziecko. Zabicie dziecka,  a potem samobójstwo 

to akt miłosierdzia oraz rozsądku.



  

Kobieta + dziecko 

Pierwsze lata po katastrofie były niczym zły sen. Dziecko podrosło, a sen dalej trwał, stawał się coraz gorszy 

i coraz trudniej było wierzyć, że kiedyś się skończy. Szybko staliście się celem wszelkiej maści degeneratów, nawet 

zwierząt. Nie było dokąd iść, dokąd uciec. Tułaliście się, nie potrafiąc nigdzie zagrzać dłużej miejsca, stworzyć 

namiastki bezpiecznej przystani, jakichkolwiek choćby pozorów stabilizacji. Poniżenie stało się religią i było tym 

gorsze, że dla dziecka stawało się normą.  

K - W poprzednim życiu całym swoim jestestwem zaprzeczałaś stereotypowi słabej kobiety - twoim drugim imieniem 

był sukces, a mąż stanowił twoje dopełnienie. Po jego śmierci długo w nią nie mogłaś uwierzyć. Każdego dnia miałaś 

nadzieję, że go odnajdziesz i sama siebie nienawidziłaś za tą słabość. Nie mogłaś być słaba i czekać na ratunek - 

musiałaś chronić dziecko, które chowało się w nowym, wrogim świecie. Wycofałaś się i po nieudanych próbach 

integracji ze społecznościami odeszłaś w cień. Nie chcieli cię, bo i któż by chciał słabą kobietę i bezużyteczne dziecko, 

które jedynie woła jeść? Prostytuowałaś się z byle kim, żebrałaś o resztki. Ale gdy zabrakło żarcia, to wygnali was jak 

psy. Ze swojej rezygnacji uczyniłaś więc sposób na życie - drobna kradzież, szukanie resztek i wieczne ukrywanie się 

stało się waszą codziennością. Nie potrafiłaś przekazać dziecku niczego innego. 

D - Jako nie pamiętające świata sprzed katastrofy dziecko starałeś się podążać za matką i naśladować ją. Nie zawsze 

było to łatwe - strach i rezygnacja były waszymi stałymi towarzyszami, ale odkąd tylko podrosłeś zawsze starałeś się 

podnosić matkę na duchu. Nie pytałeś o ojca. Był częścią świata, który istniał dawno i nie wiadomo, czy na pewno. 

Ważne było zawsze tu i teraz. Wiesz, że wasze szanse są nikłe; nie potrafisz do końca wyjść poza matczyną taktykę 

pozostawania niewidzialnym, niezauważalnym. Nie czujesz się bohaterem ani obrońcą i wolisz cienie od światła. Ale 

ma to swoje plusy - życie “w tle” świata pozwala na wydarcie mu niewiele, ale za to przy niewielkim ryzyku. 

Umiejętności: Ukrywanie się +20%, Spostrzegawczość +10%, Nasłuchiwanie +15%, Pierwsza pomoc +10% 
Wyposażenie dodatkowe: pistolet na flary  k10+k3+ podpalenie (1 pocisk); 2 x zapasy, kilka książek do nauki 

Traumy: 
Przerażenie (5 PP) (K) Okrucieństwo, przemoc, cierpienie. Nigdy do tego nie przyzwyczaisz, nawet jeśli musiałaś z 

tym żyć. Jednakże czasami, w kluczowych momentach, po prostu zastygasz. Wydaje ci się wtedy, że oglądasz film i nie 

możesz nic zrobić. Trwa to tylko 1k3 rund- jednak zdarza się zwykle wtedy, gdy liczy się szybka reakcja.  

Bunt (5 PP) (D) W przeciwieństwie do Ciebie, ona niczego się nie nauczyła. Cały czas rozczula się nad jakimiś 

przedmiotami z gruzów, zanudza godzinnymi opowiadaniami o ojcu czy starym świecie. Masz ochotę przemówić jej 

do rozsądku, uderzyć, a może zostawić. Po prostu pokazać, że teraz trzeba być innym, aby przeżyć. Ojciec? Koleś nie 

żyje, po co o nim gadać? Nie przeklinać? Nie jeść rozdętych konserw? Co ona tam wie. Robisz irracjonalne rzeczy - 

byle tylko okazać sprzeciw matce.  

Apatia (15 PP) (K+D) Czasami nie potraficie już stawiać dłużej czoła temu światu. Tulicie się do siebie płacząc i 

rozmawiając. Po szczególnie ciężkich przeżyciach nie jesteście zdolni do żadnych działań przez 1 segment.      

Opis przemian świata oraz bohaterów warto podkreślać zmianami na karcie postaci. Dotyczy to zarówno 

dodawania nowych umiejętności oraz sprzętu - jak i odejmowania nieużywanych w obecnych warunkach.. 

Wszystkie nieużywane przez lata umiejętności zmniejszają się o połowę. (np. Sztuka (Pisanie) 80%- 

wspominasz krótkie opowiadania fantastyczne które napisałaś na studiach. Ile lat minęło odkąd choćby się 

podpisałaś? Trzy, cztery lata? Zmień na  karcie - Sztuka (Pisanie) 40%) 

  



  

Wybór cech oraz umiejętności dla dziecka może wynikać z cech nieobecnego rodzica (którym gracz grał w 

Prologu) lub zostać wybrane przez gracza. Poniższe znajdują się  przykłady: 

 (a) zdolny 

S 10 KON 10 BC 10 Int 15 MOC- 
ZR 12 WG 11 WYK 11 P 55 WT 12 
Modyfikator obrażeń: brak 
Broń:  Uderzenie pięścią 35% 1k4;  Nóż 45% 1k6; koktajl Mołotowa 30% 1k6+3 (2 sztuki) 
Umiejętności: Ukrywanie się 50%, Przetrwanie 60%; Nawigacja 20% Język obcy: Szwedzki 40%; Język ojczysty: 
80%; Pierwsza pomoc 20%; Spostrzegawczość 55%; Targowanie się 30%; Wmawianie 30%; Uniki 35% 
 

b) zahartowany 

S 12 KON 12 BC 10 Int 10 MOC - 
ZR 11 WG 13 WYK 9 P 50 WT 12 
Modyfikator obrażeń: brak 
Broń: Uderzenie pięścią 35% 1k4; Łuk 50% 1k4+1 (1k6+2 strzały); Nóż 45% 1k6 
Umiejętności: Ukrywanie się 50%, Przetrwanie 50%; Nawigacja 10%; Język obcy: Szwedzki 40%; Język ojczysty: 
80%; Pierwsza pomoc 20%; Spostrzegawczość 55%; Targowanie się 30%; Wmawianie: 20%; Uniki 45% 
  

c) wygadany 

S 9 KON 11 BC 8 Int 13 MOC - 
 ZR 10 WG 13 WYK 9 P 50 WT 11 
Modyfikator obrażeń: brak 
Broń: Uderzenie pięścią 35% 1k4; Nóż 35% 1k6 
Umiejętności: Ukrywanie się 40%, Przetrwanie 50% Język obcy: angielski 20%; Język obcy: Szwedzki 60%; Język 
ojczysty: 80%; Nawigacja 10% Pierwsza pomoc 20%; Spostrzegawczość 65%; Targowanie się 50%; Wmawianie: 
50%; Uniki 35%  
 

2.3 Stacja meteo 

Muzyka: Antonio Vivaldi - Zima 

Wiedzeni nawykiem sprawdzania wszystkiego, co może przynieść jakieś dodatkowe zapasy postanowiliście 

przyjrzeć się temu świecącemu punktowi. Zawsze powtarzaliście sobie: nie wiadomo, co czeka za rogiem. I motto to 

zawsze wracał wam na usta w chwilach beznadziei i zupełnego zwątpienia. Nie raz tylko dzięki tej jednej myśli udało 

ci się w ogóle wstać i wyjść w szare światło dnia. Tak mogło być i tym razem. Przystajecie na chwilę u stóp 

niewielkiego wzgórza wyrastającego ponad rzadki las. Na jego szczycie stoi nowoczesna stacja meteorologiczna, o 

fasadzie nieco sfatygowanej przez działanie mrozu i czasu, ale wciąż sprawiającej wrażenie trwałej i mocnej. Wokół 

betonowego budynku tylko szary śnieg; brak jakichkolwiek oznak ludzkiej bytności. W górze, na wieży, czerwone oko 

mruga złowrogo. Elektryczność to rzadki widok, i mimo nieprzyjemnego wrażenia, dobrze wiesz, że nie możecie 

przejść obok obojętnie... 

Opisz graczom dziwny niepokój górującej nad nimi budowli - stalowej wieży oraz szarego budynku. Niech 

przemyślą, czy warto zaglądać do środka, szczególnie jeśli prowadzisz konfigurację (K + D). Daj im jednak do 

zrozumienia, że racjonalnym działaniem jest zbadanie stacji, bo nie wiadomo kiedy znów będą mogli uzupełnić 

kurczące się szybko zapasy. Okolica wygląda na dawno nie odwiedzaną - od strony drogi, skąd przyszli 

bohaterowie stacja jest niewidoczna, a i renifery wybrały właśnie ten trakt, co dobrze wróży. Postaci będą 

zaskoczone odkryciem budynku, bo gdy rozbijali obóz kilka godzin wcześniej (zmrok zapada bardzo szybko, a 

dzień jest szary i ciemny) nie zauważyli pulsującego światła na wieży.  



  

Gdy gracze zbliżą się do jedynych drzwi dojrzą na pobliskim drzewie zawiniętą w pętle stalową linkę oraz 

wystające ze śniegu resztki kości. Stacja składa się z dwóch budynków, z czego wejście do większego (połączonego 

z wieżą) jest zaspawane. W mniejszym zaś budynku postacie odnajdą zapiski samobójcy porzucone na biurku 

[Dokument 6] oraz piętrzące się stosy dokumentów: wydruki temperatur, liczne wykresy zachmurzenia, 

diagramy prognostyczne itd. Na ścianach kilka martwych ekranów i pomazana mapa fizyczna Skandynawii. 

Wszędzie panuje bałagan, meble rozbito i porąbano na opał, a na środku głównego pomieszczenia widać resztki 

dawno wygasłego ogniska. Co zadziwiające, wciąż sprawne są zasilane z baterii słonecznych niektóre urządzenia 

pomiarowe oraz radio. Pozwól graczom poszperać po kątach, niech znajdą jakieś pozostałości cywilizacji - 

zdjęcie roześmianych ludzi, broszurę turystyczną, może papierosy lub puszkę gazowanego napoju? Mogą nawet 

próbować użyć radia, chociaż bezskutecznie. Ostatni raz stacja miała gości bardzo dawno temu, 

najprawdopodobniej lata temu. Wszystko pokrywa gruba warstwa kurzu, gdzieniegdzie też szronu. Wreszcie, 

podczas przetrząsania kolejnych śmieci z radia niespodziewanie odezwie się trzeszczący komunikat. 

Na dźwięk ludzkiego głosu podskakujecie niczym zwierzęta gotowe do ucieczki... lub walki. Głos jest słaby i 

brzmi jakby dochodził z zaświatów. Po chwili oboje odnajdujecie wzrokiem radio. Z przykrytego pod stosem 

papierzysk niewielkiego głośnika dobywa się miarowy komunikat: 

 “Tutaj Kapitan okrętu Konfederacji Ameryki Południowej “Malwiny”. Komunikat do wszystkich ocalałych. 

Przybywamy z misją humanitarną Czerwonego Krzyża. Zapewniamy transport oraz możliwość osiedlenia. Zabieramy 

ludzi z całej północnej półkuli. Nie traćcie nadziei: świat nie skończył się. Przybijemy do portu Mollösund w południe 

18 października. Podajemy współrzędne: 51°24′13″N 21°09′24″E. Prosi się o przygotowanie dokumentów zdrowia 

wydawanych przez Czerwony Krzyż oraz wyłącznie jednej sztuki bagażu… Nie traćcie nadziei”. 

Słuchacie komunikatu powtarzanego raz za razem. Nawet nie wiecie kiedy zaczynacie płakać... 

Po raz pierwszy po latach powraca szansa na wyrwanie się ze zdewastowanej Skandynawii. Być 

może gdzieś daleko, za oceanem życie trwa dalej - ludzie mają prąd w gniazdkach i wodę w kranie, a ich 

zmartwieniem nie jest przeżycie kolejnego dnia wśród zamarzniętych ruin. Postacie muszą ruszyć w drogę. 

Opisz ich dotychczasową, nędzną egzystencję i radość z usłyszenia komunikatu, odżywającą nadzieję. Potem 

przygaś ją nieco wątpliwościami - może komunikat jest fałszywy? Może nadaje go automat? Może nikt nie 

przypłynie? Rozterki te powinny jednak dotyczyć dorosłych postaci. Dla dziecka kwestia wyruszenia do portu 

wydaje się równie sensowna jak i pozostanie tutaj. Wychowało się w nowym świecie, przyzwyczaiło do niewygód 

przez sam brak porównania. Dla niego perspektywa rozpoczęcia życia w innym świecie, świecie ciepła i dostatku, 

jest czystą abstrakcją.  

Przed wyruszeniem w drogę postaci powinny zabrać ze sobą znalezione na stacji kieszonkowy 

kalendarz oraz mapę. Pomijając logikę takiego posunięcia, przedmioty te posłużą w trakcie rozgrywki do 

określania parametrów na Karcie podróży (patrz Zasady wędrówki przez pustkowie).Jeśli chcesz nadać akcji 

nieco wolniejszy ton na początku, możesz graczom pozwolić trochę pobłądzić nim odnajdą stację 

  

https://tools.wmflabs.org/geohack/geohack.php?language=pl&pagename=Radom&params=51_24_13_N_21_09_24_E
https://tools.wmflabs.org/geohack/geohack.php?language=pl&pagename=Radom&params=51_24_13_N_21_09_24_E


  

 

 

3. Droga 

Postaci muszą wyruszyć w drogę do portu, skąd odbierze ich statek. Dorosły bohater powinien mieć 

już pewną wiedzę w tym temacie - być może kilka lat wcześniej próbował dostać się do innego portu, ale statek 

był przepełniony i zabrakło miejsca; może tylko znał kogoś, komu się to przydarzyło (bardziej prawdopodobne w 

przypadku konfiguracji K + D). Teraz nadzieja odżywa na nowo - postacie mają wystarczająco dużo czasu, droga 

jest łatwiejsza, nawet pogoda wydaje się mniej surowa.  

Statek ma być w porcie za pięć dni. Jesteście nieźle wyposażeni i zdrowi, mimo wszystko do prawdziwej zimy jeszcze 

daleko. Powinniście zdążyć w cztery dni, z zapasami też nie jest tragicznie, zresztą w nowym świecie najecie się do 

woli. Tak. Uda wam się, musi się udać. Tak przynajmniej mówicie sobie na głos.  

Podróż będącą główną częścią scenariusza można rozgrywać z użyciem sekcji zasady wędrówki przez 

pustkowie lub jedynie poprzez fabularną kontrolę czasu i odległości. Wydarzenia w drodze opisane poniżej 

pozwalają na wybranie różnych elementów gry oraz własnej interpretacji podróży przez świat post-

apokaliptyczny. Ilość rozegranych scen pozwala też kontrolować długość sesji - scenariusz można przerobić 

nawet w małą kampanie poprzez wydłużenie trasy. Poniżej znajduje się kilka pomysłów na wydarzenia, które 

spotykają postaci w czasie podróży. Część z nich ma wymierne skutki dla postaci graczy, inne stanowią jedynie 

elementy budujące nastrój i realia świata. Podczas układania pomysłu na własny zestaw warto nie 

przekraczać 2-3 zdarzeń na dzień.  Jeśli chcesz, możesz użyć gotowych wariantów wydarzeń. 

W zależności od preferowanego środka ciężkości klimatu, narrację można prowadzić wedle jednego z 

przykładowych wariantów. Oczywiście, ich elementy można dozować wedle uznania, budując własną wizję 

zniszczonego, pokrytego brudnym śniegiem opustoszałego świata. Przykładowe warianty narracji: 

Lodowa kraina 
To wyludniony, zamarznięty świat. Mało w nim interakcji z innymi ludźmi. Na początku postacie 

podróżują zaśnieżonym, gęstym lasem. Potem stopniowo zagłębiają się w opustoszałe miasta. Głównym 



  

przeciwnikiem tutaj będzie pogoda, zdrowie postaci (fizyczne i psychiczne) oraz trwałość drużyny. Przeznaczona 

dla graczy lubiących budować relację w drużynie oraz mistrzów gry lubiących opisy przyrody (zorze, zamarznięte 

lasy, ruiny cywilizacji). Rekomendowane przez autorów scenariusza.  

Dzień 1 mija BG na spokojnej podróży (Początek podróży). Postacie mają szanse porozmawiać oraz “dotrzeć 

się”. Dzień 2 to pierwsze opuszczone wsie - w kwestii mechaniki oznacza to znalezienie Resztek cywilizacji lub 

przeszkód w rodzaju Zerwanego mostu. Dzień 3 to trwająca cały dzień Zamieć - po jej ustaniu postacie spotkają 

zaś Renifery. Spowoduje to presję czasową lub pełną napięcia podróż przez trudny teren. Dzień 4 to podróż 

przez niegdyś zamieszkane tereny - można spotkać Dzikie psy czy kolejne Resztki cywilizacji. Jedynym śladem 

obecności ludzkiej jest działanie Nocnych złodziei. Dzień 5 to wydarzenia na wybrzeżu opisane w rozdziale W 

porcie. 

Kraina byłych ludzi 
W tym wariancie wydarzeń na świecie zostało więcej osad i innych form cywilizacji - ludzie zdołali się 

gdzieniegdzie zorganizować, wykształcić społeczne więzi i zależności. Postacie będą trafiały na społeczności 

ludzkie; spotykać będą przemoc, bezradność oraz degenerację. Trasa szybko zacznie przebiegać przez tereny 

zamieszkałe. Najpierw w oddali pojawią się ogniska, potem trasa przebiegnie drogami przy osiedlach i 

pojedynczych domach. Postacie mogą mieć okazję walczyć czy handlować. Klimat tego wariantu będzie 

najbardziej zbliżony do klasycznego “post-apo”.    

Dzień 1: po krótkim wstępie (Początek podróży) bohaterowie trafiają na Resztki cywilizacji, które będą 

towarzyszyć im do końca w różnej, preferowanej przez MG, formie. W Dniu 2 trafią na Dzieci, a pod wieczór na 

Blokadę drogową. Dnia 3 trafią na wałęsające się po okolicy Psy co zwiastować będzie Osadę. Dnia 4 spotkają 

ich Rabusie czy  Handlarz mięsem. W końcu, Dnia 5 trafiają na pełne ludzi wybrzeże - rozdział W porcie.  

Śnieżne piekło  
Fabuła tego wariantu jest nastawiona na akcję. Świat wypełniony jest niebezpieczeństwami i stawia dużo 

wyzwań. W czasie trasy postacie mijają zniszczone osady, wymarłe lasy oraz zdziczenie i degenerację.  

Po lekko zwodniczym Początku podróży po południu Dnia 1 postacie trafią na Zamieć która ma 25 % szans 

wrócić o każdej porze podróży. Postacie wpadają też na pierwsze zabudowania - Resztki cywilizacji a w nich 

Dzikie psy. Dzień 2 to Rabusie oraz Blokada drogowa. Dnia 3 napotykają Handlarza mięsem i kolejnych 

Rabusiów. Dnia 4 obudzeni zostaną przez Nocnych złodziei. Potem spotkają drugą Blokadę drogowa. Dnia 5, 

gdy zacznie już gonić ich czas, napotkają Dzieci. 

Elementy wariantów można dowolnie modyfikować. 

Wydarzenia: 
Przedstawione poniżej wydarzenia stanowią zarysy. MG może - i powinien - popuścić wodze fantazji i 

rozbudować opisy wątków lub same wątki właściwie zmodyfikować. Post-apokaliptyczny świat wymarłej 

Skandynawii obfituje w wiele możliwości budowania klimatu. Pamiętaj, że poczucie zagrożenia, beznadziei i 

opuszczenia najlepiej budować umiejętnie dozując elementy w zależności od pożądanego efektu. Różne szkoły 

postapokalipsy używają do tego różnych środków wyrazu - bywa to wieczna rozróba w cieniu zgliszczy cywilizacji 

(filmy Madmax, Wodny Świat), emocjonalna, cicha podróż przez mrok (filmy Droga, Hell) czy raczej próba 

odnalezienia się w nowych realiach społecznych ( gra Last of Us lub film Wysłannik Przyszłości). 



  

 

3.1 Początek podróży 

Muzyka: Terry Riley - Desert Of Ice 

Spoglądacie na rozciągającą się przed wami szosę. Ze wzniesienia widzicie, jak wije się poniżej w dolinie, jak 

przecina rzekę. Wszystko zaciera się w lichym świetle zasnutego pyłem słońca. Wypatrujecie ruchu, koloru, dymów z 

ogniska. Ale kraina stoi martwa. Gdzieś gałąź łamie się pod naporem szarego śniegu. Dookoła was las kompletnie 

milczy. Nie pamiętacie kiedy ostatnio słyszeliście ptasi śpiew. Spoglądacie na siebie, szukając wzajemnego 

potwierdzenia słuszności podjętej decyzji. Wiecie, że musicie spróbować podjąć to wyzwanie. Gdyby tylko tak łatwo 

było przekonać o tym drżące ze strachu serce. 

Sam początek powinien mieć nieco sielankowy charakter. Gracze mają około dnia zapasu, trochę 

jedzenia w plecaku i są wypoczęci, więc dopisuje im (acz bez przesady) humor. Pozwól im pomyszkować nieco 

po przydrożnych ruinach, podrzuć kilka gazet [Dokumenty 1 - 4] czy opisów post-apokaliptycznego krajobrazu: 

pokrytych brudnym śniegiem ruin miasteczka, umierającego lasu czy zapchanej rdzewiejącymi wrakami 

samochodów drogi. Jeśli jeden z graczy odgrywa rolę dziecka, niech zadaje rodzicowi pytania: o przyszłość, o 

przeszłość. Niech wycinki z gazet prowokują rozmowy i dociekliwość dziecka. Nie pozwól jednak, żeby gracze 

popadli w zupełne rozluźnienie. Czas mimo wszystko ich goni, o żywność trudno, a nigdy nie wiadomo kogo mogą 

spotkać na pustkowiu. Mężczyzna z dzieckiem niech trzymają fason, okazują determinację, ale i czujność. 

Kobieta z dzieckiem niech podejmie ostatnim wysiłkiem woli walkę o zmianę swojego położenia, choć 

wciąż nadmiernie czujna, zalękniona, niedowierzająca w możliwość powodzenia misji. Z kolei para dorosłych 

niech okaże zgorzknienie, pod którym tlić będzie się płomyczek nadziei, z każdą chwilą coraz słabszy. 

3.2 Ludzie na drodze - dzieci 

W miarę zbliżania się do wybrzeża stopniowo odkrywacie, że świat nie jest całkowicie opustoszały. Świeże 

ślady butów na śniegu, pojedyncze światła widoczne gdzieś w oddali lub huk odległego wystrzału są tego dowodem. 

Gdy ustaje na chwilę wiatr szumiący śród drzew do waszych uszu dociera kolejny dźwięk - słaby, odległy śmiech. 

Słyszycie go oboje, ale żadne nie komentuje; cokolwiek to jest, na pewno nic dobrego. Nie wiecie skąd dobiegał, ale w 

duchu liczycie, że gdzieś z dala, a najlepiej z wnętrza własnej głowy. W końcu jednak docieracie do wylotu wąskiego 

kanionu, a głos powtarza się. Po chwili poznajecie jego źródło. U wejścia do rozpadliny widać kilka postaci siedzących 

przy ogniu. Ich cienie szaleńczo tańczą na skalnej ścianie. Innej drogi nie ma. 

Postacie na początku podróży są dobrze wyposażone, więc kontakt z innymi ludźmi może być zbędnym 

ryzykiem. Czasem jednakże przypadkowe spotkanie może zarówno owocować zdobyciem pożądanych 



  

przedmiotów czy zapasów jak i ich utratą. Daj graczom do zrozumienia, że nigdy nie wiadomo kim jest napotkana 

postać i czy będzie potrzebowała pomocy, a może raczej spróbuje bohaterów zabić. U wylotu wąskiego kanionu 

postacie trafią na grupkę dzieci w różnym wieku (od ok. 8 do 15 lat) grzejących się przy ogniu. Postacie widziały 

wiele sierot w ciągu ostatnich lat, ale muszą się liczyć też z tym, że może to być przynęta grupy napadającej na 

innych. Jeśli jeden z graczy gra dzieckiem powinno ono sugerować dorosłemu chęć nawiązania kontaktu. 

W jego świecie dzieci były zwykłe sojusznikami. Aby zorientować się że napotkane osoby to dzieci w potrzebie 

niezbędny jest test nasłuchiwania. 

Wybór:  

- Obejście przesmyku. Postacie mogą zdecydować się na dłuższą trasę okrążającą całe to miejsce. Oznacza to 

stracenie 1 segmentu. Postacie mogą również próbować przejść przez trudny teren. Niezbędny jest do tego sprzęt 

alpinistyczny oraz udane zdanie testu wspinaczki. Inaczej okaże się że teren jest zbyt trudny.  

- Podejście do grupy i nawiązanie kontaktu. W przypadku, gdy gracze postanowią porozmawiać z dziećmi, 

okaże się, że potrzebują one pomocy - jedno z nich ma wysoką gorączkę.  Jeśli gracze mają przy sobie leki (np. z 

zestawu survival), mogą dać je choremu. Możesz w jakiś sposób nagrodzić graczy za podjęte ryzyko oraz altruizm 

lub przeciwnie. Nagrodą może być pomoc przy przejściu przez Blokadę drogową (dzieci pochodzą z tej samej 

komuny i znają hasło) czy ofiarowanie np. żywności lub niewielkiej lornetki.  

- Przekradnięcie się. Postacie mogą próbować przejść niezauważone. Nie jest to łatwe - krąg światła obejmuje 

prawie cały wylot kanionu. Oznacza to test ukrywania się - łatwiejszy jeśli postacie postarają się najpierw 

odwrócić uwagę dzieci. W przypadku porażki zostaną zauważeni, co może skutkować np. nadciągnięciem 

dorosłych.  

Dzieci 
S 9 KON 11 BC 9 ZR 11 WT 11  
Modyfikator obrażeń:brak 
Broń: Nóż 30% 1k6 
Umiejętności: Spostrzegawczość 55%; Tropienie 15%;  
Wyposażenie: kiepskie ubrania, 1 racja 

3.3 Blokada drogowa 

Już z daleka dobiegają do was pokrzykiwania i rzężenie silnika ciężarówki. Po wyjściu zza załomu drogi 

widzicie barykadę w poprzek szosy; uzbrojeni mundurowi w brudnych uniformach krzątają się i blokują przejście 

kilku obdartusom próbującym coś ugrać. Weszliście na teren komuny i musicie mieć naprawdę dobry powód lub 

wystarczająco pełny plecak, aby przejść dalej. Czas nagli i dobrze to wiecie. 

Dalszą drogę blokuje punkt kontrolny komuny (mieniącej się dumnie spadkobiercami rządu Szwecji) 

zamieszkującej teren. Żołnierze mają broń palną i półciężarówkę, przez las ciągnie się też ogrodzenie - 

pozostałość jakichś zabudowań. Z grupy koczujących przy barykadzie uchodźców pogranicznicy przepuszczają 

jedną, góra dwie osoby. Nie uwierzą, że postacie chcą tylko przejść dalej, w każdym razie nie za darmo (chyba że 

znają hasło od dzieci). Daj graczom do zrozumienia, że muszą podjąć decyzję. 

Wybór: 

- Przekupienie żołnierzy. Ceną wejściową są zapasy lub wartościowy przedmiot (broń, apteczka) za głowę. 

Postacie mogą próbować umiejętności targowania. Udany test pozwala zejść z ceny do zapasów lub cennego 

przedmiotu za dwie osoby. Nieudane przekupstwo spowoduje daremną utratę oferowanego przedmiotu. Jeśli 

malujesz świat w jak najczarniejszych barwach ukaż zbydlęcenie żołnierzy. Niech w ramach “przepustki” zażądają 

dodatkowo 20 minut na osobności z kobieta... lub dzieckiem jeśli jest płci żeńskiej. 

- Pójście okrężną trasą. Okazuje się, że blokada została umieszczona strategicznie. Trudny teren oraz rwące 

górskie rzeki (można to połączyć to z Zerwanym mostem) powodują bezpowrotną utratę 2 segmentów. 



  

- Przekradnięcie się. Oznacza konieczność cofnięcia się i unikania patroli. Nieudane przekradnięcie się może 

dodać sytuacji dramatyzmu i spowodować dalszą konieczność ukrywania się przez 1 segment (patrz rozdział 

Wędrówka przez pustkowie) przed poszukującym graczy patrolem. Wykrycie oznacza spotkanie z uzbrojonym 

dwuosobowym patrolem, który nie zada sobie trudu by ich “deportować” w humanitarny sposób - będzie 

próbował zabić ich na miejscu. 

Komuna - strażnicy 
S 14 KON 14 BC 14 ZR 15 WT 12 
 Modyfikator obrażeń:+k4  
Broń: karabin szturmowy Ak 5C 2k6+3 (10 nabojów); noże 50% K6+K4  
Umiejętności: Spostrzegawczość 45%; Tropienie 40%; Nasłuchiwanie 40%;  
Wyposażenie: doskonałe ubrania (rękawice, kominarki, kurtki wysokie buty wojskowe); 
 

3.4 Ludzie na drodze – rabusie 

Muzyka: Gustavo Santaolalla - The hunters (Last of Us OST) 

Wiedzieliście, że tą wieś lepiej będzie ominąć, ale z drugiej strony - kto mógłby siedzieć w tych poczerniałych 

ruinach? Droga pofałdowała się jak dywan, a większość jej szerokości zablokowały upadłe drzewa. To kiepskie 

miejsce na zasadzkę, bo tylko skończony dureń zaryzykuje tak męczącą przeprawę. Taka była twoja refleksja, gdy 

tamci wyszli zza rozbitej furgonetki. Trzech postawnych mężczyzn, jeden z nożem, drugi z pałką nabitą gwoździami 

w dłoniach. Trzeci, w lotniczej kurtce, wystąpił naprzód. W spojrzeniu jego niebieskich oczu nie było nic dobrego. 

“Jesteśmy z komuny” - mówi. Widzisz, że nie ma kilku palców u dłoni, którą próbuje chować w rękawie. “Szukamy 

zapasów, handlujemy z innymi. Może macie coś na wymianę...?” Rozumiesz, że łatwo się z tego nie wywiniecie. 

Postaci wpadają w zasadzkę rabusiów, którzy z początku zgrywają podobnych im wędrowców. Sytuacja 

jest napięta, a rozwój wypadków może zależeć od konfiguracji w jakiej grają gracze. W przypadku (K + M) rabusie 

z pewnością nie zaatakują od razu - być może to wręcz gracze spróbują ich obezwładnić? Opisz ich jako obdartych 

i wyraźnie niedożywionych, acz z wieloma śladami walk - blizny, brak palca u ręki, wybite oko, połamane zęby. 

Jeśli trafią na (K + D) po chwili zabawy rozmową spróbują schwytać graczy - dziecko nie jest przecież 

zagrożeniem, a kobieta to zawsze łakomy kąsek (a już szczególnie, jeśli dziecko też jest płci żeńskiej). Natomiast 

gdy konfiguracja jest (M + D) będą starać się otoczyć graczy i powoli ich wykończyć. 

Wybór: 

- Ucieczka. Bohaterowie salwują się ucieczką gdy tylko zorientują się w sytuacji.  Rabusie rzucają się za nimi w 

pogoń Pierwszy test ZR określi czy udało im się wymknąć z bezpośredniego zagrożenia. Porażka oznacza walkę. W 

przypadku sukcesu postacie będą i tak przez 1 segment musiały się ukrywać - rabusie będą starali się ich 

wytropić.  

- Walka. Dochodzi do brutalnej konfrontacji. Rabusie odpuszczą w przypadku, gdy choć jeden z nich zostanie 

wyłączony z walki. Wydarzenie może być okazją do rozegrania dynamicznej potyczki, zróżnicowanej w zależności 

od tego, jaką bronią (i czy w ogóle) dysponują bohaterowie (oraz jaka jest ich konfiguracja).  Walka może być 

czasem dobrym rozwiązaniem, a jeśli gracze pomysłowo i pomyślnie z niej wybrną nagródź ich (np. przedmiotem 

pomocnym przy pokonaniu innego wydarzenia lub właśnie bronią). 

- Negocjacje. Bohaterowie próbują się wykpić np. oferując jedzenie, lecz po przyjęciu oferty rabusie i tak spróbują 

ich pojmać. Jeśli postacie mają broń i wyglądają na zdecydowane mogą próbować zastraszyć ich - o sukcesie 

decyduje test wmawiania. 

 
  



  

 
Rabuś 
S 11 KON 12 BC 13 ZR 11 WT 10  
Modyfikator obrażeń:+k4  
Broń: Rewolwer 40% K8 (1k6 nabojów) lub pałka nabita gwoździami/ gazrurka 50% K6+K4  
Umiejętności: Spostrzegawczość 45%; Chwyt 30%, Tropienie 25%;  
Wyposażenie: kiepskie ubranie, 1 racja zapasów  
 
 

 

3.5 Pozostałości cywilizacji 

Dostrzegłeś go już z daleka. Budynek wyróżniał się wśród innych swoją unikatową architekturą… i 

wspomnieniami, jakie w tobie obudził. To tu byliście na swoich pierwszych wspólnych wakacjach, zdawałoby się, całe 

wieki temu. To tu pierwszy raz kochaliście się i to tu wyznaliście miłość tak sobie, jak i Skandynawii, do której 

mieliście później wracać niemal co roku. Malutki motelik pośród zgliszczy spalonego miasteczka, o dziwo, przetrwał 

niemal nie naruszony. Sam nie wiesz co się z tobą dzieje, gdy nogi same niosą cię w kierunku mahoniowych, 

przeszklonych drzwi.  

Zdarzenie to jest otwartym szkicem, w związku z czym opis ograniczony jest do kilku sugestii. Opisz 

graczom relikty dawnej cywilizacji. Niech potraktują je z nabożną czcią, niczym artefakt dawno zapomnianego 

boga. Niech budzą wspomnienia (pozwól graczom to odegrać!), niech prowokują rozmowy światopoglądowe 

między dorosłym a dzieckiem, niech na chwilę rozdmuchają żar dawnej miłości małżonków. Niech budzą żal, 

radość, tęsknotę i wszelkie emocje, jakie może odczuwać człowiek, który utracił świat na rzecz żerowania na jego 

zgliszczach (może to oznaczać utratę 0/1 PP).  

Przykładowe elementy: 

- opisany hotel z lat młodości bohaterów (K+M) 

- butelka dobrej whisky w zdewastowanym sklepie (M) 

-  zalana zabytkowa biblioteka z klasykami literatury  

- wyglądający na sprawny skuter śnieżny w zamkniętym garażu. Graczom nie uda się go uruchomić, ale może 

wzbudzić nadzieję 

- ogromny komin elektrowni leżący w poprzek drogi 

- nietknięty dom: dawne sprzęty pozostawione tak, jakby właściciel wyszedł na chwilę 



  

- puszka gazowanego napoju w rozbitym automacie (D) 

- leżący wzdłuż drogi, niemal niezniszczony samolot pasażerski 

- porzucone w opuszczonym obozowisku zabawki (D) 

- luksusowy jacht w środku miasteczka (wyrzucony na ląd przez tsunami) 

- drogie perfumy w porzuconym samochodzie (K) 

- przyczepa kempingowa - w środku trupy dwojga dorosłych i trójki dzieci. Na ścianie napis “Wybaczcie nam” 

- bilbord reklamujący przebój kinowy sprzed 12 lat. Farbą dopisano cytaty z Biblii 

- kamienny domek w lesie, a w nim sprawny kominek i gazety sprzed katastrofy 

- zasypane śniegiem pozostałości obozu przejściowego dla uchodźców. W jedynym ocalałym budynku nadal 

wisi zajmująca całą ścianę przeszklona gablota z setkami zdjęć zaginionych w czasie katastrofy osób 

- piwnica podmiejskiego domu z półkami uginającymi się od dawno przemokniętych, zamarzniętych i 

niezdatnych do spożycia artykułów spożywczych. Przy jednej ze ścian zmumifikowane zwłoki z zadzierzgniętym 

na szyi paskiem przytroczonym do wyżej położonej rury 

- resztki wojskowej blokady. Porzucone samochody i obalony płot. Ciała żołnierzy nieznacznie wystają spod 

śniegu. Leżący nieopodal wrak rozbitego śmigłowca. 

Możliwości kreacji tego rodzaju zdarzeń są niezliczone i nie muszą być ograniczone liczbowo - mogą 

stanowić integralne elementy odkrywanego przez graczy świata poza sugerowanymi zdarzeniami codziennymi. W 

zależności od potrzeby, mogą one także nieść ze sobą materialne korzyści lub powodować utratę czasu i/lub 

zapasów (np. przeszukanie hotelu wywoła emocjonalne reakcje, ale koniec końców okaże się być tylko stratą czasu)- 

patrz przeszukiwanie ruin w rozdziale wędrówka przez pustkowie. Motywy można rozwinąć wedle uznania. 

3.6 Osada  

Grube wstęgi gryzącego dymu, smród odchodów oraz płacz dzieci zwiastował z daleka obecność większej 

ilości ludzi. Tworząc w okolicach hipermarketu spożywczego stworzone ze szmat i wraków samochodów zapory 

ustanowili siebie panami tego terytorium. Trzy duże domy otoczone przegniłym drewnianym płotem, otoczone 

rakową tkanką prymitywnych namiotów z plandeki i podartej folii. Gdzieś w głębi płonący ogień, wrzaski i 

pokrzykiwania. Bezpieczna przystań na nowe czasy. 

Zbiorowiska ludzkie to rzadki widok w nowym świecie i nie zawsze stanowią dobry omen. Obozowisko 

mogą zamieszkiwać zarówno szabrownicy, którzy posuną się do wszystkiego byleby zapewnić sobie i swojej 

wspólnocie jako takie przetrwanie, jak i przerażeni tułacze, którzy dla odmiany zaatakują na ślepo nie ryzykują 

kontaktów z nieznajomymi. Osadę może zamieszkiwać również lud otwarty na ostrożne kontakty i handel 

[dokument 8], a nawet proponujący pracę w zamian za żywność. Samo wejście do osady wymaga opłaty- racja 

zapasów są zabierane z góry a porządku pilnują uzbrojeni strażnicy. Możliwości jest wiele i najlepiej będzie, jeśli 

charakter osady i zamieszkującej ją społeczności nie będzie oczywisty. Może być to szansa na podreperowanie 

zapasów, wyleczenie ran oraz odpoczynek. Strażnicy pilnują też handlu jedzeniem. Mają następujący cennik: 

- sztuka broni palnej za 5 racji zapasów  

- amunicja (za 1k6 pocisków) za 2 racje zapasów 

- przedmioty (apteczka, lornetka itd.) za 2 racje zapasów 

Rządzący komun może oferować pracę (rąbanie drewna, budowa blokad drogowych) na rzecz komuny (2 

segmenty) za 1 racje zapasów. Wymagany jest test KON. Porażka oznacza ciężkie zmęczeniu (2).  

Była pielęgniarka (medyncyna 35%, pierwsza pomoc 65%) może dokonać leczenie postaci. za 2 racje zapasów. 

Postacie mogą zostać na noc. Pali się ogień (ogrzanie powoduję że wychłodzenie wraca do poziomu 3) . Może 

nawet prymitywny projektor pokazuje zdjęcia sprzed katastrofy lub początki komuny. Może zamieszkujący 

wierzącą w upadek świata jako święte wydarzenie i opowiadają sobie historię „o tym dniu”. Jeśli osada 

wydawała się przerażająca a postacie zostały na noc (bo musiały) możesz testować ich psychikę (01/1PP)- nie 

łatwo jej zasnąć gdy gospodarze mogą okazać się kanibalami.   



  

Komuna- strażnicy 
S 14 KON 14 BC 14 ZR 15 WT 12 
 Modyfikator obrażeń:+k4  
Broń: karabin szturmowy Ak 5C 2k6+3 (10 nabojów); noże 50% K6+K4  
Umiejętności: Spostrzegawczość 45%; Tropienie 40%; Nasłuchiwanie 40%;  
Wyposażenie: doskonałe ubrania (rękawice, kominarki, kurtki wysokie buty wojskowe); 
 
 
Komuna- mieszkańcy 
S 14 KON 14 BC 14 ZR 15 WT 12 
 Modyfikator obrażeń: brak 
Broń: nóż  35% k6  
Umiejętności: Spostrzegawczość 35%; Targowanie się 30%; Nasłuchiwanie 30%;  
Wyposażenie: dobre ubrania (rękawice, płaszcze, wodoszczelne buty, onuce); 
 

3.7 Złodzieje w nocy 

Pod koniec dnia byliście już bardzo zmęczeni. Zrobiliście więcej kilometrów niż zamierzaliście, a ten 

opuszczony dom pod lasem wyglądał więcej niż zachęcająco dla przemoczonych i strudzonych wędrowców. Jeśli 

wcześniej miałeś jakiekolwiek wątpliwości, czy może przeczucie - to pokonało je zmęczenie. Teraz wiesz, że to był 

błąd. Gdy się obudziłeś po plecakach nie było śladu. Przepadło wszystko - zapasy, sprzęt, ubrania. Wzięli nawet buty, 

a ty spałeś kamiennym snem podczas gdy rabusie łazili wokół was. Skrywasz twarz w dłoniach, ale dociera do ciebie, 

że ucieka czas. Za oknem nikogo nie ma, choć odciśnięte w śniegu ślady są wciąż wyraźne. Co robić? Czy starczy czasu 

na pościg? Czy ma on w ogóle sens? 

Zdarzenie trzeba opisać zaczynając od wieczoru po trudnym dniu. Postacie są zmęczone, zmarznięte i 

głodne. Zupełnie niespodziewanie trafiają na dom pod lasem, ledwo widoczny z drogi. Jest już ciemno, deszcz 

przybiera na sile. Nie ma innego wyboru - tam przynajmniej nie będzie padało na głowy. Dom okazuje się być 

prawie nietknięty; zostały meble, sprzęty, w środku panuje zaduch, ale i jest dość ciepło. Niech gracze znajdą 

konserwową żywność (racja zapasów), może rozpalą kominek, ale padają ze zmęczenia. Po chwili oboje śpią; 

miejsce wygląda na nieodkryte przez szabrowników, a więc bezpieczne. 

Rano opisz przebudzenie we względnym cieple, na wygodnym łóżku. Cisza bijąca po uszach, delikatne 

skrzypienie z dołu. Czy wczoraj też je słyszeli? Niech postacie powoli rozbudzą się, dochodzą do siebie i w końcu 

zaczną gotować do drogi. Wtedy okaże się, że pozostawione przy łóżku plecaki zniknęły. Jeśli chcesz podkręcić 

atmosferę, niech znikną też buty i wierzchnie odzienia jednego z bohaterów. Czas nagli, ale bez tego wszystkiego 

daleko nie zajdą. Jedna z postaci zobaczy przez okno ślady prowadzące z ganku w drogę między drzewami. Daj 

graczom do zrozumienia, że ten, kto ich okradł zrobił to niedawno, nad ranem, może zaledwie kilkanaście minut 

temu. I nie mógł uciec daleko. 

Wybór: 

- Gracze ruszają w pościg za złodziejem. Ślady są świeże, złodziej ma najwyżej kilkadziesiąt minut przewagi. 

Jeśli gracze ruszą w pościg muszą wykonać test tropienia. Nieudany oznacza stratę segmentu oraz skradzionych 

rzeczy. Udany spowoduję że dojdzie do konfrontacji, spotkają złodzieja palącego ognisko w lesie. Będzie brudny, 

wychudzony i przerażony. Wyjaśni, że ma chorą córeczkę i potrzebuje jedzenia. W zależności od konfiguracji 

postaci spróbuje się postawić (K + D), negocjować (M + D) lub uciec (M + K). Jeśli gracze postanowią go zabić, 

okaże się, że poza łachmanami i tępym nożem nic przy sobie nie ma. Jeśli podzielą się z nim zapasami otrzymają 

przydatny przedmiot (np. pomocny w pokonaniu innego zdarzenia). Aby uczynić świat mniej przewidywalnym, 

obdarowany złodziej - z pozoru po prostu człowiek w potrzebie - może później spróbować bohaterów okraść 

ponownie, a nawet ich zabić. 

- Gracze ruszają dalej mimo wszystko. Zapewne goni ich czas. Bez zaopatrzenia jednak będzie im bardzo ciężko 

przeżyć długo. 



  

Złodziej 
S 10 KON 11 BC 9 ZR 11 WT 11  
Modyfikator obrażeń :brak 
Broń: Nóż 30% 1k6 
Umiejętności: Ukrywanie się 35%; Nasłuchiwanie 35%;  
Wyposażenie: kiepskie wyposażenie (zwykłe buty, sweter, obwiązanie koce), 2 racje  zapasów 
 

3.8 Zerwany most 

Maszerując w gęstniejącej szarości macie wrażenie, że jesteście już naprawdę niedaleko. Droga wije się 

łagodnie wśród wzgórz i lasów, przestało padać i wiać. Wszędzie panuje dzwoniąca w uszach cisza, zakłócana 

jedynie szuraniem waszych butów. Ten most widzieliście już ze wzniesienia, przystanęliście by podziwiać widok. Ale 

dopiero stojąc przed nim dostrzegacie coś jeszcze. Pośrodku zieje ogromna dziura - segment zawalił się po trzęsieniu 

ziemi. Pozostały jedynie resztki kratownic, kilka wąskich belek Możecie wrócić się i zejść zboczem - rzeka dawno 

zamarzła, ale zejście jest trudne. Możecie też spróbować przeprawy przez resztki konstrukcji. Czy podejmiecie ryzyko 

teraz, gdy do celu niedaleko…? 

Na drodze postaci staje most rozciągnięty nad zamarzniętą rzeką. Jedno ze środkowych przęseł zarwało 

się i przejście jest bardzo karkołomne - prowadzi przez poskręcany labirynt kratownic i możliwe jest tylko z 

użyciem liny.  Jeśli gracze ją wcześniej znaleźli mogą spróbować pokonać zarwany fragment. Daj im jednak do 

zrozumienia, że most cały trzęsie się, jęczy i sprawia wrażenie, jakby lada chwila całkiem miał runąć. Z drugiej 

strony - przeprawa przez dolinę zajmie dużo więcej czasu… 

Wybór: 

- Gracze przeprawiają się przez most. Przejście jest bezpieczne jedynie z użyciem sprzętu wspinaczkowego. 

Postacie mogą też użyć umiejętności wspinaczka. Niepowodzenie oznacza jednak spadek z dużej wysokości 

(1k6+3 obrażeń ) - może nawet kontuzję uniemożliwiającą kontynuowanie marszu.  

- Gracze schodzą w dolinę. Po pokonaniu rzeki wspinają się po drugiej stronie. Oznacza to stratę jednego (1) 

segmentu.  

3.9 Dzikie psy 

Najpierw usłyszało je dziecko. “Tatusiu, słyszysz? Psy! Myślisz, że są głodne?” Potem sam je dojrzałeś. 

Niewyraźne sylwetki w popiołowej mgle, w dole ulicy. Jeden, drugi… trzeci. Wydało ci się, że wybrzuszenie przed nim 

to ciało, ale trudno coś dostrzec w tej parodii dnia. Dookoła tylko ziejące wybitymi oknami i drzwiami splądrowane 

ruiny. Nieco dalej - las. Starasz się przypomnieć sobie co wiedziałeś o postępowaniu z dzikimi zwierzętami. Ale nie 

pamiętasz nic. A wtedy jeden z psów rusza ku wam. W jego ślady idą pozostałe. 

Potyczka ze stadkiem zdziczałych psów może posłużyć jako przyspieszenie akcji lub np. element 

kierujący graczy w pożądanym kierunku. Daj im do zrozumienia, że nie mają wielkich szans, szczególnie jeśli w 

drużynie jest dziecko (które z pewnością stanie się głównym celem). Jeśli postaci dysponują bronią palną mogą 

spróbować psy odstrzelić. Po zabiciu pierwszego reszta straci pewność siebie, a po śmierci drugiego pozostałe 

odstąpią. Postaci mogą też salwować się ucieczką i spróbować ukryć się w zrujnowanym miasteczku.  

Dzikie psy 
S 5 KON 10 BC 4 ZR 12 WT 7  
Broń: Ugryzienie 10% k6 obrażeń  
Umiejętności: Spostrzegawczość 45%; Tropienie 50%;  
  



  

3.10 Handlarz mięsem 

Świat zaczyna tonąć w zimnym deszczu, który zaskoczył was w środku lasu. Żadnej możliwości schronienia 

się i ogrzania, a licha plandeka służąca wam za parasol przepuszcza wodę jak sito. Po chwili dostrzegacie jednak 

zrujnowaną stację benzynową. Szyby i drzwi wyglądają na nietknięte. Spieszycie do obłażącego z tynku niskiego 

budyneczku i bez chwili zastanowienia wpadacie do środka. Od razu zrzucacie ciężkie od wody wierzchnie odzienia i 

zabieracie się do rozpalania ognia. Dopiero po chwili orientujecie się, że z ciemnego kąta przy ladzie patrzy na was 

dwoje oczu. “Witam!” - odzywa się skryta w mroku postać - “czyż nie uczono was w domu, by nie wchodzić bez 

pukania…?” 

Postaci graczy, przemoczone i zziębnięte docierają do opuszczonego budynku stacji paliw. Już w środku 

orientują się, że nie są same - legowisko umościł tu sobie wędrowny handlarz. Opisz go graczom jako ubranego w 

solidny kożuch, zdrowo wyglądającego mężczyznę z równo przyciętym zarostem. Jedynym szpecącym go 

elementem niech będą brudne, zepsute zęby, które chętnie obnaża w szerokim, niemalże serdecznym uśmiechu. 

Postać przedstawi się jako Szczur, wędrowny handlarz w drodze od komuny do komuny. Zaoferuje postaciom 

ciepłą herbatę (ma ze sobą turystyczną kuchenkę), a po krótkiej rozmowie również coś do jedzenia. Jeśli gracze 

się zgodzą, pokaże im wstawione do graniczącego z pokojem warsztatu sanie wypełnione mnóstwem pakunków. 

W paczkach okaże się być suszone mięso. Na pytanie o jego pochodzenie Szczur jedynie się uśmiechnie i 

zaprezentuję swoją ofertę proponując zakup większej ilości na drogę. Ceny są podobne jak w osadzie. Jeśli 

gracze będą się wahać, na zachętę jeden z mniejszych pakunków Szczur da postaciom za darmo. Jak można się 

domyślić mięso pochodzi z człowieka, a konkretnie z jego zwłok. Na razie nie ujawniaj tego graczom, niezależnie 

co zrobią. Niech się sami domyślą, lub pozostaną w niepewności, a jedynym tropem niech będzie tajemniczy 

uśmiech nieznajomego. Jeśli ich zapasy są na wyczerpaniu lub głodują, daj im do zrozumienia, że długo mogą nie 

trafić na żadne choćby resztki, a co dopiero zwierzę do upolowania. 

Wybór: 

- Gracze przyjmują ofertę zakupu mięsa. Podczas ostatniego posiłku (pewnie dzień-dwa po spotkaniu) 

odkrawając mięso dostrzegą charakterystyczną główkę kości udowej. Stanie im w oczach uśmiech handlarza i 

zdadzą sobie sprawę że jedzą ludzkie mięso. Szok związany z kanibalizmem powoduje utratę 2/1k6+1 PP. 

- Gracze próbują zaatakować. Sam handlarz jest postacią raczej niegroźną, o ile graczom nie przyjdzie do głowy 

go zabić lub okraść. W tym przypadku będzie się bronił do końca. 

Spotkanie ze Szczurem może być okazją do opisania skrawków świata, np. jednej z ludzkich osad i 

związanych z nią ciekawostek. Niech gracze zwrócą uwagę na nienaganne maniery handlarza oraz takowy (nie 

licząc zębów) wygląd, kontrastujący z charakterystyką przeciętnego mieszkańca świata po katastrofie, w tym 

samych bohaterów. 

Handlarz 
S 12 KON 13 BC 12 Int 13 MOC- 
ZR 14 WG 11 WYK 10 P 65 WT 12 
Modyfikator obrażeń: brak 
Broń:  Obrzyn 35% 2k6;  kastet  35% 1k4 
Umiejętności: Język obcy: angielski 30%; Język ojczysty: szwedzki 90%; ; Psychologia 20%; Pierwsza pomoc 20%; 
Wiarygodność: 30%; Spostrzegawczość 45%; Wmawianie: 65%; 
Wyposażenie: dobre ubranie zimowe, 
  



  

3.11 Zamieć 

Muzyka: LiveRecords - Snowstorm Sound 

Człapiecie w niewysokim śniegu przez rozległą. Wystające co jakiś czas paliki oraz resztki drutu kolczastego 

świadczą, że kiedyś było tu pastwisko. Martwisz się o jedzenie oraz buty. Jeśli przemokniecie nim traficie gdzieś, gdzie 

da się rozpalić ogień, oboje możecie umrzeć. Jeśli znowu zachorujecie.... Twoje ponure rozmyślania przerywa jednak 

radosne zdumienie dziecka: “Mamo patrz!”. Widzisz, jak wiatr podrywa śnieg do tańca w malutkiej zawiei. Drobne 

kawałki lodu rozświetlone przez słońce iskrzą się jak kryształy. Po chwili znowu zawiewa, ale już mocniej. Tym razem 

śnieg trafia was prosta w twarze. Złowrogi pomruk dobiega waszych uszu. Czujesz kłujące szpilki wiatru 

wpadającego w szczeliny ubrań. Twoje obawy w końcu się spełniają. Zbliża się zamieć. Wiesz, że musicie przyśpieszyć. 

Zejść z otwartego terenu. Pozostanie tutaj to pewna śmierć. Tylko dokąd iść? Gdzie się schować?   

Nagłe pogorszenie się pogody może mieć dwie funkcje: stanowić sposób wymuszenia na postaciach 

podjęcia trudnej decyzji lub być tłem podczas rozmów postaci w ciepłym namiocie. Czas trwania zamieci można 

określić z góry lub rzucając kością. Z upływem każdego segmentu istnieje 50% szans na koniec zamieci. W czasie 

czekania na jej koniec postaciom może się wydawać że słyszą głosy, kroki lub nawoływania.  

Wybór: 

- Postacie przeczekują zamieć. Jeśli postacie posiadają namiot lub skrywają się w budynkach nie wpływa ona 

znacznie na ich stan. Bez odpowiedniej ochrony niska temperatura oznacza wychłodzenie o punkt na segment.  

- Starają się iść dalej. Podróż przez zamieć powoduje spadek tempa marszu o połowę. Jeśli postacie nie poruszają 

się prostym szlakiem (np. wzdłuż barierek na autostradzie) jest też szansa na zabłądzenie (test nawigacji). Jeśli 

postacie nie posiadają doskonałego ubrania zimowego oznacza to oznacza to wychłodzenie o punkt na segment.  

 

3.12 Renifery 

Widzieliście całe stado niżej w dolinie. Wygrzebywały, co jakiś czas podnosząc łeb w poszukiwani 

niebezpieczeństw, porosty z płytkiego śniegu. Zanim wszystko trafił szlag renifery żyły daleko na północy. Były 

pierwszymi ofiarami niedoborów żywności - same się nią stały. Potem okazało się, że ich hodowla to sprawa wręcz 

przetrwania państwa więc za polowanie  na nie karano tak samo jak za zabójstwo. Wreszcie okazały się radzić sobie 

lepiej niż my i żyły dalej, gdy państwa upadły. Zamieszkują lasy, miasta i dawne pola uprawne, ciesząc się nową 

wolnością. A was, myśliwych, ubywa z każdym miesiącem, jeśli nie dniem. 

Stado reniferów zatrzymało się w pobliskiej dolinie. Zwłaszcza na początku drogi, gdy postacie nie są 

jeszcze głodne, ich pojawienie się może wywołać ciekawą dyskusję na temat strategii działania. Dziecko może 

pytać, czy przed katastrofą też tak często je widywano. Każde spotkanie dzikich zwierząt stanowi okazję do 

uzupełnienia zapasów, a w post-apokaliptycznym świecie takich okazji się nie marnuje.  

Wybór: 

- Postacie polują. Zejście z drogi oraz skryte podejście do reniferów oznacza utratę 1 segmentu, ale tównież szansę 

na uzyskanie 4 porcji zapasów. Przy określeniu strategii polowania można wykorzystać zasady opisane w sekcji 

polowanie. 

- Postacie idą dalej. Jeśli są głodne oznacza to utratę 0/1 PP. Być może gracze będę musieli darować sobie 

uzupełnianie zapasów, jeśli goni ich czas.  

  



  

3.13 Wydarzenia tła 

(Muzyka: Uedineniya - Red Meridian 

Wydarzenia tła stanowią narzędzia pozwalające ubarwić świat, dodać chwilę wytchnienia lub przeciwnie 

- jeszcze bardziej zdołować graczy. W zależności od potrzeby można je dowolnie modyfikować, a nawet stworzyć 

własne - ich zadaniem jest namalowanie wiarygodnego obrazu świata i stworzenie jego namacalnego klimatu. 

Czasem wiązać się mogą z wymuszeniem interakcji między bohaterami lub podjęciem refleksji na temat ich 

sytuacji czy życia w ogóle. 

Zorza polarna. Szara zasłona nieco rozrzedza się i po raz pierwszy od wielu lat obserwujecie fenomen aurora 

borealis. Dla dziecka może być to pierwszy raz, małżonkowie mogą przypomnieć sobie podobne noce z czasów 

młodości. 

Burza. Gdzieś na horyzoncie słychać grzmoty, widać błyski; po chwili spada brudny deszcz. 

Płonący dom. Postaci biwakują na zboczu wzgórza. W nocy budzi ich odległy hałas; po przebudzeniu zobaczą 

płonącą sylwetkę domu daleko przed nimi w dole. Niech gracze zastanowią się, co mogło być przyczyną i czy 

wpłynie to na podróż. 

Na gałęzi przysiada nieznany, kolorowy ptak. Pierwszy odruch ustrzelenia go może zostać udaremniony przez 

zafascynowane dziecko; być może któraś z postaci rozpozna zwierzę. 

Błyski światła w oknach domów wymarłego miasteczka. Postaci zobaczą je po zatrzymaniu się na nocleg w 

opuszczonym domu u wylotu miasteczka, już po przejściu przez nie. Wydawało się martwe, a jednak gdzieś tam są 

ludzie, najwyraźniej śmiertelnie przerażeni przejściem postaci. 

Nocne krzyki i strzały niedaleko obozu postaci. Błyski pochodni, może latarek, między drzewami, tupot wielu 

nóg. W końcu cisza. 

Opuszczone obozowisko. Zgliszcza ogniska jeszcze ciepłe, pozostawiony dziurawy namiot i kilka przedmiotów, 

pusty plecak. Ślady w śniegu urywają się. Gracze mogą znaleźć jakieś dokumenty, np. [Dokumenty 8 - 10]. 

Bohaterom wydaje się, że słyszą odległy dźwięk helikoptera lub samolotu. Po sprawdzeniu mapy okaże się, że 

niedaleko było lotnisko lub podobna infrastruktura. Jednakże, zanim gracze zdążą się namyślić odgłos ustaje i nikt 

już nie jest pewien z którego kierunku dochodził. 

Pod wieczór postaci orientują się, że ktoś za nimi podąża; mogą nawet zobaczyć cień, fragment ubrania lub 

niewyraźną sylwetkę między drzewami lub ruinami. Jeśli ukryją się i przeczekają, obdarty podróżnik minie ich i 

zniknie w dali. Wydarzenie to może też być wstępem do Złodziei w nocy czy też Rabusiów. 

Zły sen. Jednej z postaci śni się napad przez grupę łowców. Budzi się z krzykiem w nocy. 

Dobry sen. Dorosłej postaci śni się świat sprzed katastrofy, może jakieś żywe wspomnienie z dzieciństwa lub 

młodości. Po przebudzeniu jest zgorzkniała i zniechęcona. 

Słabe, drżące światło na piętrze samotnego domu niedaleko miejsca, w którym znajdują się bohaterowie. 

Gracze mogą rozważyć zmianę trasy lub próbę kontaktu z mieszkańcami. 

Postaciom wydaje się, że słyszą niesiony wiatrem szum morza, jednak są wciąż daleko. Może to sprowokować 

spekulacje o zabłądzeniu.



  

 

 

4. W porcie Mollösund  

Muzyka: Jan Sebastian Bach - Pasja według św. Jana 

Postacie mają na dotarcie do portu cały piąty dzień. Finał scenariusza powinien być prawdziwą kolejką 

górską emocji. Najpierw niech gracze spodziewają się szybkiego happy endu i podsumowania. Później napięcie 

niech narasta stopniowo, ale z sugestią, że mimo wszystko im się uda. Zamiast tego gracze otrzymają jednak 

gorzkie rozczarowanie, a następnie szansę na osobiste zwycięstwo. Szczegóły finału od tego jaką porą postacie 

dotrą do celu oraz ich wyposażenia (broń palna). Oczywiście najgorzej mają postacie, które dotrą nad morze nocą 

(dzień piąty, segment 5-6).  

Finał tej przygody nawiązuje do dylematu z Prologu. 

Gdy zobaczyliście przed wami morze, odetchnęliście z ulgą. Zmęczone nogi mimowolnie przyśpieszają na 

daleki odgłos syreny okrętowej. Nadzieja wlewa się do skamieniałych przez lata serc. Asfaltowa droga kręto 

prowadzi w dół przez przyprószone śniegiem opuszczone zabudowania. W głębi zatoki niewyraźnie majaczy 

sylwetka okrętu. Przy jego burcie odznaczają się jaskrawo pomalowane łodzie wiosłowe. Kiedy jednak wychodzicie 

zza na wpół zawalonego budynku stajecie jak wryci. Nieduże wybrzeże wypełnione jest w całości zbitym, 

spanikowanym ludzkim tłumem. Ludzie wskakują do wody, czepiają się łódek. Dochodzi do bójek, przepychanek. 

Każdy chce dostać się na statek. Przebłyski wspomnień sprzed ponad dekady uderzają znienacka niczym obuch. 

Jak można było sobie wyobrazić informacja o możliwości powrotu do życia sprzed katastrofy 

przyciągnęła ludzi ze wszystkich stron. Jest oczywiste, że wszyscy się nie zmieszczą. Gdy postacie spróbują 



  

dowiedzieć się jak wygląda sytuacja, ich najgorsze obawy potwierdzą się - na statku jest niewiele ponad dwieście 

miejsc. Małe łodzie dowożące pasażerów na “Malwiny” miały już kilka kursów dlatego większość liczy jedynie na 

żywność i inne zapasy zabierane  z okrętu w drodze na ląd. Chaos panujący na wybrzeżu przypomina ten z 

Prologu, tylko tym razem główną rolę w nim odgrywa szary, brudny i agresywny tłum nierzadko na wpół 

zdziczałych ludzi. Porządek próbuje zaprowadzić kilku żołnierzy, ale w większości pozostają oni na mniejszej 

łodzi motorowej, nie ryzykując dobicia do lądu. Tłum napiera ze wszystkich stron, syrena statku ponagla.  

 

4.1 Morze Północne 

Próbujecie przedostać się bliżej zbawczych łodzi. Niestety tłum jest zbyt gęsty - po chwili zdajecie sobie 

sprawę, że walczycie o łyk powietrza, popychani i zgniatani ze wszystkich stron. Zanim zdążycie przebić się w pobliże 

nabrzeża załamuje się pogoda. W dodatku wybucha panika, co jeszcze utrudnia poruszanie się wśród ciżby. 

Narastające wycie północnego wiatru przerywają długie serie karabinów maszynowych. Tłum szarpie się niczym 

zwierze. Słychać jęki rannych oraz gniewne okrzyki. Niektórzy wbiegają wprost do lodowatej wody, inni skaczą na 

łodzie i kurczowo chwytają się burt. Staje się jasne, że w ten sposób wam się nie uda. Tracicie się na chwile z oczu gdy 

tłum zaczyna się cofać. W końcu na wpół uduszeni oraz zdeptani odnajdujecie swoje dłonie i wspólnie wydostajecie 

się z ludzkiego oka cyklonu.  

Gdy postacie stracą już nadzieje jedno z nich dostrzeże leżący na plaży, na wpół zagrzebany w śniegu 

niewielki kajak. Bohaterowie mogą od razu rzucić się ku niemu co jednak z pewnością zwróci uwagę innych ludzi. 

Od tego momentu narracja powinna przyśpieszać. Pomimo, że kajak leży na uboczu trzeba reagować szybko. 

Pierwszy problemem stanowić będzie trzech mężczyzn, którzy wybiegną z tłumu i spróbują odebrać kajak. Można 

z nimi walczyć lub próbować zastraszyć. Ostatecznie strzały oraz krzyki ściągną uwagę kolejnych gotowych na 

wszystko. Zdesperowani ludzie nadbiegną ze wszystkich kierunków. Bohaterowie wycofają się na plażę, po 

drodze zrzucając z siebie najcięższe rzeczy - niech wiedzą, że stawiają wszystko na jedną kartę, bo po porzucone 

przedmioty od razu sięgają czyjeś ręce. Wreszcie, w narastającej śnieżycy, opędzając się od tłumu bohaterowie  

wchodzą do lodowatej wody. Wtedy zdadzą sobie sprawę, że kajak jest właściwie jednoosobowy. Pasażer 

może jedynie na wpół wisieć na kadłubie. Niech gracze podejmą decyzję, kto zajmie miejsce w łodzi. W 

przypadku konfiguracji K+M może to nie mieć większego znaczenia (chociaż prawdopodobnie mężczyzna ustąpi 

żonie), natomiast gdy obecne jest dziecko z całą pewnością to ono dostąpi tego przywileju, a dorosła osoba 

spróbuje wspomóc jego wioślarskie wysiłki napędem własnych rąk i nóg, lub też spróbuje sama wiosłować na 

wpół leżąc na kadłubie kajaka. 



  

Gdy graczom uda się zwodować kajak i zająć w nim miejsce rozpocznie się walka z falami. Podkreślaj, że 

woda jest bardzo zimna, od morza wieje wiatr, a wokół szaleje zdesperowany i zrozpaczony tłum. Gdy 

odpłyną kawałeczek po płyciźnie dobiegnie do nich grupa czterech desperatów. W panicznej szarpaninie spróbują 

wyszarpać kajak lub chociażby znaleźć się na nim, ignorując wszelkie groźby, w tym broń palną. Rozpocznie się 

rozpaczliwa walka wśród fal. W pewnym momencie kajak wywróci się, a jedno z bohaterów znajdzie się pod wodą 

(zasady odnośnie topienia znajdują się na stronie 65 podręcznika ZC ed. 6). Zimne fale co chwila zalewają 

twarze, chłód przenika wszystkich do szpiku kości. W końcu niech bohaterom uda się wyrwać napastnikom, 

odstraszyć ich (np. zabiciem najbliższego z nich)  lub w inny sposób spowodować, że zrezygnują. Ostatecznie 

znajdą się na w drodze do zakotwiczonego nieco dalej statku, przemoczeni, zziębnięci i wycieńczeni. 

 
Desperaci 
S 11 KON 12 BC 13 ZR 11 WT 10  
Modyfikator obrażeń:+brak 
Broń: Uderzenie pięścią 40% 1k4 
Umiejętności: Pływanie 30% Chwyt 20% 
 

4.2 Ocaleni? 

W końcu udaje wam się pokonać przybrzeżne fale. Cali przemoknięci, drżący z zimna i dyszący ze zmęczenia 

płyniecie wytrwale do upragnionego celu. Z zaledwie jednym złamanym wiosłem oraz dodatkowym obciążeniem 

kajak z trudem pokonuje coraz bardziej wzburzone morze. Za wami słyszycie pełne przekleństw okrzyki oraz strzały. 

Raz kula świszcze wam koło uszu. Tuż za wami wpław płynie wychudły brodacz. Patrzycie, jak z coraz większym 

wysiłkiem macha rękami. Dzielący was dystans ciągle zwiększa się, aż wreszcie dostrzegacie, jak zimno paraliżuje 

jego ruchy. Wreszcie śmiałek poddaje się. Ledwo ruszając ręką, powoli tonie nie wydając nawet żadnego dźwięku. Po 

chwili mija was łódź motorowa z żołnierzami. Nawet na was nie patrzą. Zdajecie sobie sprawę, że okręt najpewniej 

odpływa. 

Rozpoczyna się ostatnia prosta. Siły porządkowe ewakuują się, większość łodzi zniknęła z wody. Oznacza 

to tylko jedno: okręt może lada chwila odpłynąć. Opisuj zmęczenie graczy, przejmujący chłód oraz jak 

nieznośnie powoli porusza się obciążony ponad miarę kajak (pamiętaj - niech gracze zadeklarują kto siada w łodzi 

i dostosuj do tego narrację).  Ze zgrabiałych palców postaci o mało co nie wypada wiosło, kajak stale skrzypi i z 

wielkim trudem pokonuje wodę. Wiszący na wierzchu bohater raz po raz wpada po pas w wodę gdy kajak 

zakołysze się niebezpiecznie na co większej fali.  

Tymczasem inne łodzie wciągane są już na burty okrętu. Syrena znów trąbi ponaglająco. W przypadku 

gdy akcja dzieje się w nocy zbuduj odpowiedni klimat - postacie widzą jedynie powoli oddalające się światła 

innych łodzi oraz odległe światła okrętu - celu (opisz to: czy aby światła się już nie oddalają? Czy ten dźwięk to 

napęd okrętu? Która syrena obwieści wypłynięcie?).  

W tym momencie w głowach graczy powinny zacząć pojawiać się pytania. Być może… osoba w 

łodzi zdąży dopłynąć, jeśli pasażer... się puści? Czy którekolwiek zdobędzie się na takie poświęcenie? Daj 

graczom do zrozumienia, że kajak zaczyna się podtapiać, sił brakuje, a odległość do statku wydaje się wcale nie 

zmniejszać. Nawiązanie do analogicznego wyboru w Prologu powinno nasunąć się graczom automatycznie. 

Tym razem jednak wszystko jest w rękach graczy - opisz niepokój sytuacji, ale nie forsuj żadnej właściwej opcji 

działania, jedynie zasiej wątpliwości (jeśli się nie poświęcisz, ona też zginie; ale może i tak jej się nie uda?). Poza 

powodowanym stresem, zmęczeniem i dramaturgią sytuacji chaotycznym rozumowaniem postaci nie ma 

oczywistych przesłanek za wybraniem tej czy innej opcji.  

Ostatnia scena powinna być podsumowaniem relacji bohaterów. Ojciec może poświęcić się dla 

dziecka, wspominając ostatnimi słowami przyrzeczenie złożone żonie. Dorośli zdecydują się zginąć albo przeżyć 

oboje. Może też dojść do walki dorosłych postaci gdy instynkt weźmie górę. Jeśli chcesz, możesz w tym momencie 



  

uwzględnić także wybory moralne jakich dokonywali gracze w ciągu rozgrywki - kto zasłużył na ratunek, a kto na 

ofiarę? Możesz to graczom zasugerować, ale niech decyzję podejmą sami.  

Niemniej, niezależnie co wybiorą gracze, nie ma też jedynego właściwego wyniku dla ich działań. 

Mistrz gry musi sam określić co będzie najlepszym podsumowaniem sesji. Możliwe jest kilka równie mocnych 

zakończeń: może się okazać, że okręt odpływa pomimo poświęcenia najbliższej osoby, a włożony z rozpaczy do 

ust rewolwer wydaje tylko puste kliknięcie, bo pociski zamokły. Może gdy postacie zdecydują, że bardziej zależy 

im na tym, aby pozostać razem niż przetrwać, to po chwili któraś z łodzi po nich zawróci? Wybór zakończenia i 

ocena postawy graczy należą do ciebie.   

Jeśli jednej lub obu postaciom uda się dostać na okręt opisz im wciąganą w górę ostatnią łódź i żołnierza, 

który zlituje się i pomoże bohaterom/bohaterowi wejść na górę. Później zrób pauzę, po której - już w ramach 

epilogu - opiszesz krótko życie na pokładzie i euforię po lądowaniu w nowym świecie. Szczególnie niech 

odczuje to dziecko, ale i w przypadku małżonków niech będzie początkiem ich ponownego zbliżenia (Muzyka: 

Wojciech Kilar - Ziemia obiecana; Walc).  

EPILOG 
 

Tygodnie podróży minęły wam na wymiotach oraz pracach porządkowych na pokładzie. Nie było wesoło, ale humory 

i tak dopisywały, przez samo porównanie. Podczas rejsu cały czas trwała selekcja chorych oraz przygotowania 

uchodźców do nowego życia. Kilku chłopaków trawił niepokojący kaszel - wyrzucili ich za burtę, żałując nawet 

pocisku. Resztę podzielono na kategorie zawodowe. Jak się okazało, nie do końca była to misja humanitarna. Po 

prostu potrzebowali ludzi do pracy. Ściągano ich dosłownie zewsząd. Szykowany był wam los bliski niewolnikom. 

Przez następne piętnaście lat mieliście pracować na farmach i fabrykach, a później móc starać się o miano 

obywatela. Ale jeśli ktoś miał obiekcje, dostawał wybór - zawsze mógł “zrezygnować” i skoczyć do morza.  

Rejs trwał długo, ale czas spędzony na mechanicznym wykonywaniu obowiązków przetykanym (tak!) sytymi 

posiłkami zleciał względnie szybko. Po dotarciu na miejsce, mimo iż kazano wam pracować dzień w dzień po 

dwanaście godzin i tak poczuliście się jak w raju. Jedzenie było wydawane trzy razy dziennie i nie były to głodowe 

racje. Nikt nie próbował was okraść, zgwałcić czy zamordować. W nocy świeciły lampy, w łóżkach była ciepła pościel i 

mogliście raz w tygodniu brać prysznic. I coś jeszcze… Słońce! Nieco zamglone, ale widoczne, tam na niebie. I ciepłe. 

Ogrzało nie tylko wasze ciała, ale i rozmroziło serca. Z nadzieją spojrzeliście w nie tak już szarą przyszłość. 



  

 

5. Zasady wędrówki przez pustkowie 

Istotną częścią scenariusza są zmagania z upływającym czasem, kurczącymi się zapasami i trudami drogi. 

Zastosowanie niniejszych zasad pozwoli na kontrolę nad napięciem w trakcie sesji oraz łatwe zarządzanie 

zapasami oraz siłami bohaterów graczy. 

5.1 Karta podróży 

Drogę ze stacji meteorologicznej do portu postaci wyczytają z mapy, wyliczając na jej podstawie średni 

czas jej przebycia i zaznaczając na niej swoją pozycję. Do dyspozycji mają znaleziony na stacji kalendarz z 

zaznaczoną datą przypłynięcia okrętu. 

Mimo dramatycznych wydarzeń, które mogą je spotkać po drodze, postacie powinny starać się 

maszerować w kierunku celu. Ruszają wypoczęte, ogrzane oraz najedzone. Z czasem jednak będą musiały 

odpoczywać, jeść czy poszukać zapasów. W tym celu proponujemy użycie zegarka oraz monitorowania stanów 

sprawności. 

W czasie gry należy co jakiś czas aktualizować kartę podróży uwzględniając wydarzenia z sesji. Czasami 

będzie to rutynowe odczytanie pozycji z mapy lub pilnowanie przez np. dziecko kalendarza: „Zostało nam dwa dni, 

zdążymy?”. Podane stany postaci są pewnym przybliżeniem można je łączyć z oficjalnymi zasadami np. zasady 

mrozu lub kontrolować jedynie na podstawie oceny mistrza gry. 



  

 

Na Kartę podróży dołączoną do scenariusza składają się: 

A- Licznik trasy. Jego stan początkowy wynosi 100. Postacie maszerując (płynąc/skradając się itd.) do celu 

zmniejszają jego wartość.  Dotrą do celu gdy osiągnie on wartość 0. W przypadku gdy będą błądzić, ukrywać się 

dłuższy czas lub cofać jego wartość będzie wzrastać . 

B- Zegarek. Aby ułatwić kontrolę nad dłuższymi, rutynowymi działaniami można skorzystać z zegarka. Dzień 

podzielony jest na 6 części: trzy segmenty dnia (1-3) i trzy segmenty nocy (4-6). Ze względu na chmury i 

zapylenie atmosfery jasno robi się koło 06:00 a ciemno już koło 18:00 (choć widać coś jeszcze do 19:30-21:00) 

Gracze mają do dyspozycji kilka propozycji działań w czasie wędrówki: np. marsz przez około cztery godziny to 

jeden segment. Oczywiście zegarka można też używać poprzez wplecenie jego motywu w narrację, np.: czekaliście 

w ukryciu do wieczora - przesuń czas na segment 4 

.  

 (można je wydrukować i umieszczać na zegraku w karcie podróży w celu lepszej kontroli 

nad segmentami) 

 

C- Zapasy Każdy punkt oznacza dzienną dawkę żywności dla jednej osoby. I jeśli jest ona 

dostępna codziennie powinna być zużywana. Możliwa jest walka ze zmęczeniem poprzez zjedzenie jednej 

dodatkowej porcji zapasów. Brak zapasów oznacza że postacie są pod wpływem głodu- co zmniejsza ich 

zdolności.  

D- Kalendarz Postacie mają 5 dni na podróż. Ostatniego dnia statek stoi już na wybrzeżu i pozostanie tam do 

zapadnięcia nocy (4 segment na zegarze).  



  

E- Stan postaci. Określenie tego jaka jest ogólna zdolność bohatera do podróżowania. Określa ją wartość w 

zakresie od 1 do 3, gdzie 1 oznacza stan zły (ranny w nogę, ekstremalnie zmęczony), a 3 - stan dobry (zdrowy, 

wypoczęty). W czasie gry określana jest ona przez najniższy parametr. Ze względu na ekstremalne warunki 

panujące w świecie, wyróżniamy następujące stany dla każdej z postaci: 

F- Wychłodzenie: 1 - mocno wyziębiony, mokry; 2 - nieodpowiednie ubranie, noc na deszczu; 3 - odpowiednie 

ubranie i stały ruch, odpoczynek przy ognisku. Zasady odnośnie mrozu znajdują się na stronie 311 podręcznika ZC 

ed. 6. Raz w dzień i raz w nocy wykonywany jest test KON chyba że postacie mają doskonałe ubranie lub obozują.  

Kiepskie ubranie powoduje test, co segment. Ekstremalne wychłodzenie może oznaczać obrażenia fizyczne oraz 

trudności mentalne (0/1k3 PP) 

G-Zmęczenie: 1 - poważnie ranny, ekstremalnie zmęczony; 2 - lekko ranny, nieprzespana noc po dużym wysiłku; 

3 - zdrowy i wypoczęty. Zbyt długi marsz może powodować lub obrażenia mogą wywołać uporczywe zmęczenie. 

Wpływa na tempo marszu ale może służyć również jako przypomnienie dla graczy i Mg. O aktualnym stanie 

postaci. 

H- Głód: 1 - dwa dni bez jedzenia, dzień bez wody; 2 - dzień bez jedzenia, pół dnia bez wody; 3 - najedzony, 

nawodniony. Głód związany jest głównie z niemożliwością szybkiego marszu w zimnie (wydatek energetyczny, 

pocenie się).  

5.2 W podróży 

Bohaterowie graczy mogą dowolnie zarządzać swoim czasem, co daje im możliwość planowania dalszych 

posunięć. Wypisane poniżej przykładowe moduły mogą pomóc w gospodarowaniu czasem i odnotowywaniu jego 

upływu na Karcie podróży. Oczywiście nie jest to dokładne symulacja czy niezbędny element, a jedynie sugestia 

(np. MG mogą ustawić swoją metodę liczenia czasu lub starać się dokładnie odtwarzać podróż w warunkach 

arktycznych). 

Przykłady działań podejmowanych przez postaci: 

Marsz [4h (1 segment)] 
Ciągła podróż w kierunku celu w marszowym tempie. W typowych warunkach oznacza to zmniejszenie 

licznika o 10 punktów. Najważniejszym ograniczeniem szybkości marszu jest stan postaci: przy stanie 3 

(zdrowy) przebywają 10 punktów licznika trasy; przy 2 (osłabiony) -  8 punktów licznika trasy, natomiast 

przy 1 (słaniający się) - 4 na punkty licznika trasy na 1 segment.  

Powyższe współczynniki można modyfikować w zależności od pogody (np. od +2 w przypadku dobrego dnia do -6 

w zamieci);  rodzaju szlaku (+2 to dobra droga, -4 to górski szlak) czy pory dnia (-3 dla podróży w nocy). W ciągu 

dnia postacie mogą przebyć maksymalnie 3 segmenty marszem, co przekłada się na uzyskanie 1 punktu 

Zmęczenia. Możesz też pozwolić graczom na okresowy “bieg” z wyższym tempem - powinien być on jednak 

dostępny tylko dla lekko obciążonych i zdrowych postaci. Zasugeruj go, jeśli gracze ścigają się z czasem łeb w łeb. 

Skradanie się [4h (1 segment)] 
Próba przejścia przez pilnowany teren lub ukrywanie się przed pościgiem. Może też oznaczać bardzo 

ostrożne poruszanie się oraz zakładanie obozowiska. W przypadku zaistnienia możliwości wykrycia przez 

potencjalnego wroga, należy określić to poprzez test umiejętności Skradanie. Gdy postacie zmierzają w 

kierunku celu oznacza to odjęcie 4 punktów z licznika trasy na każdy segment.  

Sen [4/8h (1 lub 2 segmenty)]  
Rozłożenie się w dobrym miejscu, rozbicie obozu, chwila na kolację oraz rozmowę. Sen przywraca poziom 

Zmęczenia do wartości 3. Krótki sen [1 segment] pozwala podnieść poziom Zmęczenia z 2 do 3 oraz daje 50% 

szans na podniesienie poziomu Zmęczenia z 1 do 2. 

Przeszukiwanie ruin [4 h (1 segment)] 



  

Jest systematyczne przeszukiwanie miejsc gdzie mogą pozostać przydatne zapasy. Oznacza zwykle duży 

budynek z kilkunastoma mieszkaniami lub kilka domów stojących razem. W normalnych warunkach trwało by 

krócej jednak teraz podczas przeszukiwania należy zachować dużą ostrożność. Za każdą osobę biorącą udział w 

poszukiwaniach należy rzucić k10. Wynik poszukiwań: 1-5 Nic wartościowego: śmieci; nieprzydatne relikty z 

dawnych czasów (patrz pozostałości cywilizacji) 4-racja zapasów (zamarznięte warzywa, zboże wymagające 

ogrzania), 5- 1k3 racje jedzenia (puszki) 6-ślady ogniska: Ubrania kiepskie 7 przeoczona szafa: dobre ubrania, 

racja (zapasy wojskowe) 8-porzucony mundur: doskonałe ubrania, apteczka 9 amunicja do posiadanej broni, 10 

trup: broń ręczna, racja zapasów, losowy dokument (patrz Pomoce dla graczy) 

Typowy oraz nietypowy dzień na szlaku 
Dzień zaczyna się rankiem (około 05:00). Gracze mają do dyspozycji  3 segmenty czasu za dnia i 3 

segmenty w nocy. Postacie podróżują przez 2 segmenty czasu w dzień. Oznacza to 8 godzin marszu, czyli około 

20% trasy. Przez resztę czasu postacie szukają schronienia i śpią - kolejne 2 segmenty.  Szybsze tempo marszu (3 

segmenty na dzień) jest możliwe jedynie przy dobrej pogodzie i jakości szlaku. Pozostały czas - ostatnie 2 

segmenty - przeznaczyć mogą na przeszukiwanie mijanych ruin czy polowanie. Postaci mogą też spróbować zażyć 

krótkiego snu (1 segment) w przypadku gdy dotychczasowe tempo nie wystarczało. Postacie zużywają jedną 

racje zapasów na osobę. Jeśli chcą odzyskać punkt zmęczenia mogą zużyć dodatkowy racje zapasów.   

Jednak marsz może okazać się znacznie trudniejszy - zła pogoda, wrogo nastawieni ludzie, problemy na trasie.  

Postacie zmęczone, poszukiwane przez wrogów będą musiały się skradać i ukrywać (co oznacza, a pozbawione 

zasobów starać się przeszukać ruiny lub polować. Również spotkania z rabusiami czy blokady na drodze wpłyną 

na stratę cennego czasu i/lub zapasów. Każda walka to także ryzyko osłabienie postaci. 

  



  

 

6. Pomoce dla graczy 

W toku rozgrywki gracze mogą znaleźć różne dokumenty podkreślające klimat rozgrywki. Mogą to być urwane 

zapiski, fragmenty dzienników, wycinki z gazet czy raporty wojskowe z czasów tuż po katastrofie jak i znacznie 

późniejszych. Poniżej kilka przykładowych dokumentów. Ich znalezienie przez graczy powinno nastąpić w 

spokojniejszych częściach scenariusza, co pozwoli na kontemplację świata przez postaci; szczególny nacisk należy 

położyć na fakt, iż - w przypadku gdy jeden z graczy gra dzieckiem - jego postać nie poznała nigdy innego świata 

niż ten, po katastrofie (wskazane inspiracje - książka oraz film “Droga”). 

Dokument 1 
Plakat informacyjny sztabu kryzysowego 

EWAKUACJA 

Komunikat specjalny władz samorządowych [nieczytelne]. 

Wszyscy mieszkańcy muszą udać się do oznaczonych na mapie punktów zbornych. Ewakuacja drogą lotniczą 

nastąpi po okazaniu [nieczytelne]. 

Tymczasowe obozy przejściowe znajdują się na terenie północnych Niemiec, Polski oraz Wielkiej Brytanii. 

DZIECI DO LAT 5 TYLKO Z OPIEKUNAMI. 

TYLKO BAGAŻ PODRĘCZNY. 



  

 

Dokument 2 
Svenska Dagbladet 17 grudnia 2016 

Oficjalne stanowisko władz kryzysowych w kwestii przyszłości rolnictwa w Europie nie rokuje pomyślnie. Szacuje 

się, że chmura pyłów spowoduje stopniowe obniżanie się średniej temperatury na półkuli północnej o nawet kilka 

stopni w skali roku, co może mieć katastrofalne skutki dla upraw i przyszłych zbiorów. Eksperci szacują, że 

sytuacja powinna unormować się do roku 2020, a tymczasem opracowywane są plany konstrukcji specjalnych 

szklarni przeznaczonych pod wysokowydajne uprawy [tekst urwany]. 

Dokument 3 
The Local Sverige 20 kwietnia 2017 - przegląd wydarzeń 

Czy czeka nas nowy rok bez lata? Eksperci spekulują nad długotrwałymi skutkami erupcji wulkanu Helvete na 

Biegunie Północnym. Spadek zanotowały wskaźniki giełdowe wiodących gospodarek europejskich i azjatyckich. 

Wzrost cen żywności w samej tylko Skandynawii powoduje zamieszki wzniecone przez [nieczytelne]. Płoną 

magazyny rezerw paliwowych w północnych Niemczech. Prasa rosyjska donosi o wzbierających tendencjach 

separatystycznych na wschodzie kraju powodowanych pogarszającymi się warunkami [nieczytelne]. 

Odręczny dopisek w poprzek strony: No future! 

Dokument 4 
Wiadomość 

Lars, 

Nie mogę już dłużej czekać, wstrzymali wszelki ruch lotniczy. Sztokholm pod wodą. Dziś jadę do Vastervik, 

podobno tam czeka rosyjski transport. Olaf mówi, że to koniec świata. Ale mu nie wierzę! Spotkamy się w którymś 

z obozów, podobno wszystkich rejestrują i będą łączyć rodziny. Podobno jadę na południe, do Austrii. Dziś ktoś 

strzelał na ulicy. Wszędzie rabunek. Czekałam, ale wierzę, że jesteś w obozie przejściowym lub gdzieś w drodze. 

Odnajdziemy się. 

Kocham Cię, 

Gudrun 

Dokument 5 
Raport - zwłoki żołnierza 

Nikt nie przyjechał. Trzymaliśmy tu posterunek dalsze trzy tygodnie, ale śmigłowiec nie wrócił. Nawet uchodźcy 

odpuścili. Jest ciemno i każdy kolejny świt jest coraz ciemniejszy. Ma się wrażenie, że słońce któregoś razu po 

prostu nie wzejdzie. Pierdolę ten raport. Po co opisywać zdychanie z głodu? Wszystko jest w popiele. Przestaliśmy 

nawet wycierać szyby. Nie mamy co jeść. Wyłączyli prąd. Nie ma nawet dokąd iść. Oby ten cholerny śmigłowiec się 

jednak zjawił. 

Dokument 6 
Pamiętnik 

16 V 

To może być ostatni wpis, bo nie wiem czy pozwolą mi zabrać cały zeszyt. Zalało połowę kraju. Drugą zasypało, 

nie wiem, śniegiem? Popiołem? Nie wiem co z matką. Nie miała szans uciec. Podobno w Rosji i Finlandii to samo. 

Mówią, że woda się nie cofnie. Że chmury nie przerzedzą się. To co, będziemy żyć bez światła? Jest cholernie 

ciemno. A przecież jest kurwa maj. 



  

27 V 

Nie zabrali mi zeszytu. W ogóle nie przyjechali. Kilka tysięcy ludzi w cholernym punkcie zbornym. Walnęło po 

drugiej stronie wzgórza. Podobno samolot się rozbił. Wszystko jest czarne od tego pyłu. Ludzie robią sobie maski 

z byle szmat. Wczoraj dwóch facetów pobiło się o snickersa. Pierdolonego snickersa. Sam nie jadłem od 

przedwczoraj. Ale nie jestem pojebany. 

 06 VI 

Sypie cholerny śnieg. W cholernym czerwcu. To jest wprost nie do uwierzenia. Radio i telewizja padły. O sieci nie 

wspomnę, bo nie sposób załadować byle strony. Gylve twierdzi, że wyrusza stąd w cholerę. Dokąd? Dokądkolwiek. 

Tu jest jedna wielka umieralnia. Wczoraj pochowali trójkę niemowląt. Ktoś zasugerował, w przypływie poczucia 

humoru, że szkoda tyle jedzenia marnować. Jakiś facet, nie wiem, może ojciec, tak mu pierdolnął, że tamten padł i 

nie wstał. Wynoszę się stąd. 

14 VI 

Jesteśmy na jakimś moście. Jest kurewsko zimno. Nie wiem, w którą stronę. Koniec długopisu. Gylve mówi, że 

widział racę nad lasem. Pobiegł tam. Wczoraj. Jestem sam. Nie mam siły. I czuję się jak w jakimś kretyńskim filmie. 

21 VI 

Wesołej nocy świętojańskiej. Zaczęła się niemalże w południe. Przeleżałem kilka dni w szoferce starego tira. W 

nocy wydawało mi się, że słyszę samochody. Potem widziałem światło. Nie miałem siły wyjść spod koców i gonić 

za nimi. Gylve nie wrócił. Mam wrażenie, że nawet czas zamarzł, poczerniał i rozpadł się. Idę spać. Pozdrawiam 

świat za sto lat. 

Dokument 7 
Zapiski naukowca 

Nie damy rady. Modele prognostyczne wykonane dla norweskiej armii na potrzeby scenariuszy okupacji kraju 

wskazują wyraźnie. Przy takich spadkach temperatury za dwa, najwyżej trzy lata nieliczne ławice będą płynąć na 

południe, populacja zwierząt łownych - reniferów oraz łosi kurczyć będzie się skokowo. Nawet prymitywne 

społeczności Lapończyków (oraz cała reszta próbująca żyć jak oni) są skazane na wymarcie. Jedynie ci pieprzeni 

latynosi oraz australijczycy maja szanse, o ile w ogóle. 

Dokument 8 
Notatka 

Podobno z południa co kilka lat przypływa statek. Jakiś facet opowiadał, że wsadził na niego wnuczkę, ale jego nie 

wzięli. Pytam - skąd ten statek? A on, że podobno gdzieś z Ameryki. Podobno tam żyją normalnie. Stary mocno 

cuchnął alkoholem. I podobnie cuchnęły te jego opowiastki. Ale może… Może trzeba spróbować? W komunie 

brakuje wszystkiego. Spytam o to tego starego lapońca. Nie wiem co będzie. Ale jeśli to czytasz, to wyruszyłem. 

Nie szukaj mnie. Może już nie żyję. Frederik 

Dokument 9 
Korespondencja 

Anneke, 

Widziałaś, co się dzieje? Czy u was też jest tak źle? Jutro wyjeżdżamy z Krzysztofem w góry, a potem dalej, może 

do Grecji, może dalej. Słyszałam różne wersje, że może za kilka miesięcy, no - góra lat, to się ustabilizuje. Ale 

słyszałam też, że to naprawdę koniec i kolejne zimy nas wykończą. Krzysiek mówi, że na równiku to inaczej się 

rozłoży i kwaśny deszcz dalej tam będzie padał. Nad Warszawą niebo jest prawie czarne, chociaż mam wrażenie, 

że się przerzedza. Jest zimno, a ja nawet nie mam porządnych ubrań. W telewizji tylko pierwszy program. Jeśli 



  

wam się uda, dołączcie do nas. Rodzina Krzyśka ma posiadłość na Cyprze, na pewno się tam zatrzymamy na jakiś 

czas. A potem wrócimy razem do Szwecji! 

Dokument 10 
Mapa z zapiskami 

Do [nieczytelne] jeszcze kilka kilometrów. Nie wiem, czy dam radę. Te skurwiele były twarde. Noga chyba 

złamana. Jonas, jeśli znalazłeś to przy moich zwłokach, to idź sam. Tylko mnie zakop, albo lepiej spal, żeby te 

sukinsyny nie wydumały sobie przypadkiem ze mnie obiadu.  

Dokument 11 
INSTRUKCJA C 

Sektor B utrzymać do czasu powrotu transportu. Sektory C i A ewakuować stopniowo. 

Cywili kierować do punktu zbornego w sektorze C-1.  

Pilne: nie wpuszczać cywili na teren sektora. W razie prób oporu użyć środków przymusu bezpośredniego. 

Dopisek na odwrocie: Przenieśli nas na wschód. Nie idźcie do punktu zbornego! Nie ma pewności, że was wezmą, 

a wczoraj kazali strzelać do napierającego tłumu. Poszukajcie Andreasa, powinien wciąż być u siebie. Wyjeżdża na 

południe. Znajdę was tam.  

 


