Rodzina naszych czasow

Na przeciwleglym krancu doliny szosa biegla przez czarne pogorzelisko. Po obu stronach ciggnely si¢ zweglone i
ogolocone z galezi pnie. Przez droge przetaczal si¢ popiol, a obwiste wgsy drutu rozpietego miedzy poczerniatymi
stupami pojekiwaly cicho na wietrze. Spalony dom na polanie, a dalej pas gk, nagich i szarych, i nie dokonczony
czerwony nasyp, gdzie przerwano roboty drogowe. Jeszcze dalej billboardy reklamujgce motele. Wszystko tak jak
niegdys, tyle ze wyblakie i zwietrzate.

- Cormac McCarthy, Droga

Tekst: Dawid Szymanski, Michat Laskowski
Ilustracje: Michat Laskowski, Emila Szymarnska

(Mapa uzyta do stworzenia karty znajduje sie w domenie publicznej, pobrane z serwisu Wikimedia
Commons).
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Wstep

Niniejszy scenariusz przeznaczony jest dla dwdch graczy oraz mistrza gry. Jego rozegranie powinno
zajag¢ jedng dtuzsza sesje (istnieje mozliwo$¢ rozbudowy). Akcja gry ma miejsce w autorskim, post-
apokaliptycznym Swiecie inspirowanym takimi ksigzkami jak Droga C. McCarthyego, czy zimowym rozdziatem w
grze The Last of Us, aczkolwiek jest to Swiat rzeczywisty ze wszystkim tego konsekwencjami. Czas akcji to ok. 12
lat po katastrofie naturalnej - gigantycznej erupcji wulkanu oraz nastepujagcym w rezultacie globalnym
ochtodzeniu, w wyniku ktérego wiekszos¢ cywilizacji legnie w gruzach. W scenariuszu zawarte zostaty zasady
specjalne odno$nie wedréowki w trudnych warunkach, jednak w wiekszosci oparty jest on na mechanice Zew
Cthulhu. Tekst przeznaczony jest dla os6b dorostych.

Streszczenie

Fabuta gry opisuje losy rodziny w czasie wielkiej katastrofy naturalnej oraz w latach upadku cywilizacji.
Akcja podzielona jest na cztery rozdziaty - Prolog, wprowadzajacy w rozgrywke oraz Po latach, Droge i W
porcie, stanowigce wtasciwa cze$¢ gry. Miedzy Prologiem, a pozostatymi rozdziatami uptywa 12 lat, podczas
ktérych bohaterowie starali sie przezy¢ i odnaleZé w nowej rzeczywistos$ci. Prolog stanowi wstep do akeji i
ukazuje sam poczatek apokaliptycznych wydarzen, w wyniku ktérych rodzina ulega rozdzieleniu a jeden z jej
cztonkéw umiera. Nastepne rozdziaty opisuja wedréwke pozostatych postaci do portu, skad odbija statek
zabierajgcy uchodzcow w miejsce, gdzie cywilizacja przetrwata. Scenariusz ktadzie nacisk na praktyczne wybory
dotyczace przezycia oraz relacje emocjonalne miedzy bohaterami, ktére sa zrdéznicowane w zalezno$ci od
konfiguracji postaci (dostepne 3 rézne, wynikajace z wyboru jaki podejma gracze w Prologu).



Prowadzenie gry

Postacie

W czasie Prologu gracze wrcielaja sie w role mlodego matzenstwa z péttorarocznym dzieckiem.
Zalozeniem scenariusza jest tworzenie na biezaco postaci podczas ich interakcji z bohaterami niezaleznymi.
Mechanicznie bedzie to rozwigzywane jako uzupetnianie karty postaci. Przyktadowo: jesli w rozmowie “wyjdzie”,
ze postacie wybraly miejsce wczasowania poniewaz BG jest fanem fotografowania samolotéw wojskowych,
wskazane jest dodanie +30% do umiejetnosci fotografia. Przyktady zestawu cech i umiejetnosci opisane sg w
dalszej czesci tekstu.

W toku rozgrywki jeden z cztonkdéw rodziny ginie, a akcja przenosi sie o lata do przodu. Powoduje to
radykalne zmiany na kartach postaci - co opisane zostalo przy historiach BG w drugim rozdziale w sekcji
Polowanie oraz Rodzina naszych czasé6w. W przypadku gdy ginie jeden z BG to cechy postaci, ktéra ginie zostajg
przeniesione na dziecko, dzieki czemu posiada ona zblizong charakterystyke. W przypadku gdy graczom zalezy na
postaci o konkretnej ptci, mozna w czasie Prologu postugiwac sie formg nijaka w opisach dziecka i okresli¢ ja
p6zniej. Przyktady przeniesienia profesji z postaci z Prologu na postac¢ dziecka we wlasciwej czesci przygody:

Naukowiec — pojetny (wiedza o roslinach i zwierzetach, zdolnosci manualne)
Sportowiec —» zahartowany (sprawnos¢ fizyczna, szybkos¢)
Dziennikarz —» wygadany (wplyw na dorostych i dzieci, dziecieca perswazja)

Poczytalnos¢

W przeciwienstwie do typowej sesji ZC tym razem postacie nie beda mialy okazji na spotkanie istot z
innego wymiaru. To nie znaczy jednak, ze ich psychika nie bedzie wystawiona na test. Kazda posta¢ ma podany
aktualny poziom Poczytalnos$ci oraz Progi Traumy, przy ktorych nastepuje przesilenie w ich psychice. Kazda z
postaci posiada swoje specyficzne objawy bedace wynikiem ich traumatycznych przezy¢ (opisane w Rodzina
naszych czaséw). Efekty pojawiaja si¢ po zebraniu odpowiedniej ilosci PP we wilasciwych momentach (np. kobieta
skamienieje ze strachu przy napadzie rabusiow). Przyktady scen w ktorych nastepuje utrata PP opisane sat w rozdziale
Droga. Jak nietrudno si¢ domysli¢ beda to cierpienie, kanibalizm, strach o swoje zycie, gtod i wszystko czym stoi Swiat
po katastrofie. W czasie gry warto podkresla¢ roznice pomigdzy moralnoscig starego i nowego $wiata. Widac¢ to bedzie
szczegbdlnie w odmiennym postrzeganiu realiow przez dorostych i dziecko, ale i w przypadku obojga dorostych
pamietajacych “stary” §wiat powinno by¢ to wyrazne. Z punktu widzenia mechaniki réznice zaznacza si¢ przy testach
poczytalnosci dla dorostej postaci i dziecka, ktorego - jako wychowanego w $wiecie po katastrofie - nie dotycza wyrzuty
sumienia z powodu okradania stabszych lub grabienia zwlok.

W tekscie
Scenariusz posiada kilka elementéw ktére maja poméc w prowadzeniu przygody. Zostaly one zaznaczone
charakterystycznym formatowaniem:

Wybér - momenty w fabule w ktérych bohaterowie graczy moga wybraé jedng z alternatyw. Opisane zostaty
najbardziej oczywiste z mozliwo$ci oraz ich konsekwencje fabularne oraz mechaniczne. Oczywiscie postacie ani
MG nie musz3 sie ogranicza¢ do podanych rozwigzan.

Opisy - propozycje narracji w czasie sesji. Moga stuzy¢ jedynie jako Zrédto inspiracji i klimatu lub zosta¢
przeczytane podczas rozrywki.

Muzyka - Utwory proponowane do odtworzenia w poszczeg6lnych scenach. Cze$¢ z nich to klasyczne tto do
narracji lub utwory podkreslajace napiecia scen (warto wtedy przestucha¢ je aby dobrze zgraly sie z narracja.
Jesli gracie z muzyka warto zwrdci¢ uwage na cate albumy z ktérych pochodza (np. Last of Us OST) oraz dzwieki
tta - na stronie youtube po wyszukaniu frazy np. arctic wind mamy gotowa “zawieruche” na sesje.



1. Prolog

Prolog stanowi wstep do wtasciwej przygody i charakteryzuje sie ograniczonym polem manewru graczy.
Ma za zadanie wprowadzi¢ w realia katastrofy i przede wszystkim nakresli¢ charakterystyki postaci. W toku jego
trwania gracze ustalg nie tylko kim graja, ale tez jaka posiadajg profesje. Podejma tez wybory determinujgce
dalsza rozgrywke.

Gracze odgrywaja malzenstwo z ok. pélttorarocznym dzieckiem spedzajace urlop na szwedzkiej
wyspie. Co wazne, a o czym gracze nie mogga wiedzie¢ na tym etapie rozgrywki, to fakt iz juz w prologu jedna z
postaci moze zging¢. Pod sam koniec wydarzen gracze beda musieli dokona¢ wyboru, ktére z nich pozostanie na
wyspie. Mogg takze zdecydowad, ze pozostawia dziecko. Gracz, ktéry postanowi pozostaé, w dalszej czesci
scenariusza odgrywac bedzie wlasnie posta¢ dziecka. Do czasu ujawnienia tego faktu w rozdziale Po latach,
ktdéry rozgrywa sie 12 lat po wydarzeniach z Prologu musisz jednak dawac¢ graczom do zrozumienia, zZe nie czeka
ich $mier¢, a jedynie krétkotrwata roztgka.

1.1 Wiecz6r nad woda. Szwecja, 2016

Muzyka: Ludwig van Beethoven - Sonata Ksiezycowa

Siedzicie w nadmorskiej restauracji, na tarasie umiejscowionym nad samq wodq. Dziecko, zaledwie
dwuletnie, spokojnie drzemie w nosidetku. Wieczor rozswietla blask $wiec ze stolikéw i tuna miasteczka; wyspa
powoli uktada sie do snu, ale pary takie jak wasza - w wiekszosci réwnieZ turysci - swietujqg swoje mate sukcesy.
Wydaje sie, Ze nic nie moze zaktdci¢ sennej, romantycznej atmosfery pierwszych dni zastuzonego urlopu. Wydaje sie,
ze swiat - takim jak go znacie - istniat i istnie¢ bedzie zawsze.

Postacie graczy - matzenstwo - spedzaja urlop w nadmorskiej miejscowosci. Urokliwe miasteczko znane
jest z przepieknie potozonych $cian wspinaczkowych oraz bazy lotniczej NATO. Tego wieczora oboje $wietuja
zyciowe sukcesy. Opisz romantyczng sceneri¢ i sielski spokoj wieczoru. W pewnym momencie do stolika podchodzi
kelner, ktory nalewajac wina sprobuje zagai¢ rozmowe: czy Wolno zapytaé, jaka to okazja? Mamy specjalne propozycje



na wszelkie okazje. Gracze dokonuja wyboru postaci sposréd malzonkéw, a takze ich profesji (moga si¢ one
powtarzac), opisujac powdd radosci. Oczywiscie mozna wykorzysta¢ inne profesje, jednak powinni by¢ to zwyczajne
osoby (everyman), a nie para komandos - instruktor survivalu. Wazne, by gracze sami sprobowali okresli¢ ich
osobowos¢, tlo, a nawet wyglad. Przyktady:

a) naukowiec - publikacja w prestizowym czasopi$mie, propozycja zatrudnienia w znanym uniwersytecie

S12 KON 13 BC 10 Int 17 MOC-
ZR14 WG 11 WYK 24 P 65 WT 12
Modyfikator obrazen: brak

Bron: Uderzenie piescig 35% 1k4

Umiejetnosci: Wybrana dyscyplina (np. Chemia, Fizyka, Biologia) 80%, Jezyk obcy: angielski 80%; Jezyk obcy:
rosyjski 30%; Jezyk ojczysty: 90%; Korzystanie z bibliotek: 60%; Medycyna 15%; Psychologia 20%; Pierwsza
pomoc 20%; Jazda samochodem 45% Wiarygodno$¢: 60%; Spostrzegawczo$¢ 65%; Wmawianie: 45%; Uniki 32%

b) dziennikarz - doniosty temat na wylaczno$¢, awans na redaktora

S13 KON 12 BC 11 Int 16 MOC -

ZR10WG 13 WYK 24 P70 WT 12

Modyfikator obrazen: brak

Bron: Uderzenie piescig 35% 1k4;

Umiejetnosci: Historia 30%, Fotografowanie 40%; JeZdziectwo 40%; Jezyk obcy: angielski 60%; Jezyk obcy:
Francuski 40%; Jezyk ojczysty: 99%; Korzystanie z bibliotek: 70%; Prawo 30%; Sztuka(Pisanie) 80%; Jazda
samochodem 35% Psychologia 70%; Pierwsza pomoc 20%; Wiarygodnos$¢: 70%; Spostrzegawczo$¢ 55%;
Targowanie sie 60%; Wmawianie: 80%; Uniki 25%

c) sportowiec - zdobycie medalu, zakwalifikowanie do waznych zawodow

S15KON 16 BC 12 Int 11 MOC -

ZR14 WG 12 WYK 14 P 70 WT 14

Modyfikator obrazen: +k4

Bron: Uderzenie piescig 75% 2k4;

Umiejetno$ci: Wybrana dyscyplina (np. Boks; Lucznictwo) 80%; Jezyk obcy: angielski 50%; Jezyk ojczysty (do
wybrania): 90%; Nastuchiwanie 40%; Pierwsza pomoc 30%; Perswazja 45% Jazda samochodem 55%;
Psychologia 20%; Spostrzegawczo$¢ 65%; Targowanie sie 30%; Wiarygodnos$¢ 30%; Wmawianie: 40%; Uniki
45%

Gdy gracze skoricza opisywac postaci (niech to odegraja - by¢ moze nawet lepiej bedzie, jesli nie powiesz
im, Ze jest to scenariusz post-apokaliptyczny, niech nadchodzace wydarzenia zaskocza i zdezorientujg ich), kelner
pogratuluje, zbierze zamoéwienia i odejdzie. Na nabrzezu panuje intymna atmosfera, pary szepca przy
os$wietlonych $wieczkami stolikach, dziecko spokojnie $pi w nosidle przy matce. Nazajutrz bohateréw czeka
zwiedzanie wyspy, a wcze$niej romantyczna noc w hotelu - niech odegrajg role ludzi sukcesu opijajacych
Swietlang przyszio$¢. Jest to tez moment na uzupelnienie kart postaci: okreslenie narodowosci, wieku oraz
ulubionych rozrywek. Przyktad:

Przyjechalismy wypoczqé i powspinaé sie na Sciankach oraz ptywac kajakami (Wspinaczka 60%, Zeglarstwo 20%);
Gdy ja bede towié ryby, ty zajmiesz sie dzieckiem. Potem ja je wezme a ty w spokoju pobiegniesz w tym nochym biegu
na orientacje (Lowienie ryb 60%, Nawigacja 20%); itd.

Gdy gracze zapisza ostatnie szczego6ty na kartach, ty opisz im ostatnie spokojne chwile tego $wiata.
SpdZnione todzie wracajg do widocznej obok przystani, a gar$¢ lokalnej mtodziezy relaksuje sie na plazy. To oni
pierwsi zauwazaja, ze cos$ jest nie tak.



1.2 Zwiastun

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

Zwiastunem nadchodzgcego nieszcze$cia bedzie zjawisko cofania sie wody - dostrzeze to lokalna
mtodziez, ktora z poczatku wybierze sie w $lad za odptywem by wyzbiera¢ dary morza, ale po chwili zacznie w
pospiechu opuszczac plaze. Po chwili goscie, gtéwnie bedacy w mniejszosci tubylcy, rowniez zaczng pospiesznie
opuszczaé nabrzeze. Opisz graczom zakldcajace romantyczng atmosfere pojedyncze dziatania ludzi, zdradzajace
znamiona paniki - kto§ wychodzi nagle bez ptacenia, inni pokazuja palcem na morze po czym potrgcajac naczynia
stole i pokrzykujac do innych uciekaja. Postacie graczy nie znaja jezyka, stad czytelne s dla nich tylko emocje, nie
ich przyczyna. Podkresl, ze wiekszos$¢ gosci zostaje na miejscach, chociaz niespokojnie sie rozglada na boki.

Jednakze juz po kilku chwilach nad wyspa rozlega sie grozny dzwiek syreny. Obstuga restauracji,
poczatkowo takze zdezorientowana, daje do zrozumienia go$ciom, Ze muszg opusci¢ lokal. Ttum zaczyna
przeciskac sie do waskiego wyjscia i na jeszcze wezsze schodki prowadzace w gore nabrzeza. Hatas budzi dziecko,
ktére zaczyna ptaka¢, wzbiera tumult, a turysci prébuja rozpytac¢ o co chodzi. W konicu graczom uda sie przecisna¢
na ulice, gdzie juz trwa pospieszna ewakuacja.

1.3 Ucieczka

Muzyka: Gyorgy Ligeti - Overture Atmospheres

Na czas urlopu postacie graczy zatrzymaty sie w hotelu oddalonym od restauracji o kilkanascie minut
drogi - tam tez zostawity wszystkie bagaze, nie liczac przyboréw higienicznych dziecka czy cieplejszych bluz.
Opisz graczom pograzajace sie w chaosie ulice - thumy ludzi ptynace Srodkiem jezdni, samochody prébujgce
miedzy nimi kluczy¢, wyjace syreny, przelatujacy nisko helikopter, pokrzykujacych policjantéw - cho¢ jeszcze
przed chwilg miasteczko zaczynato drzemac¢ w ostatnich promieniach letniego storica. Po dotarciu do punktu
widokowego przy potozonej nieco wyzej ulicy gracze zauwaza w gasngcym Swietle wieczoru daleki, ztowrogi cien
na morzu - ogromna fale. Mijajacy ich turysta przystanie na chwile i zauwazy, ze stuzac lata jako marynarz nigdy
czego$ podobnego nie widziat. Po chwili ulicg przetoczy sie wojskowa ciezaréwka, ktéra za pomocg megafonu
obwiesci - réwniez po angielsku - ze ewakuacja odbywa sie drogg lotnicza z potozonego na pdinocy wyspy
lotniska. Z miejsca, w ktérym znajduja sie gracze jest to okoto 30 minut piechota. Nie wiadomo, ile majg czasu, a
maja ze soba nosidetko z rocznym dzieckiem. Wszystkie bagaze zostaly w hotelu, wlaczajac w to wiekszo$¢ ubran
czy gotéwki.

Wybér:

Z miasteczka na lotnisko prowadzi jedna, gtéwna droga, juz teraz catkowicie zapchana samochodami i
ttumem ludzi. Zasugeruj graczom, Ze maja wobec niej dwie alternatywy (jako, ze przylecieli zaledwie dzien
wczesniej, znaja wyspe bardzo stabo), z ktérych moga, choé oczywiscie nie musza, skorzystac:

- Droga wybrzezem obok hotelu - mogliby wéwczas zabra¢ potrzebne na podréz rzeczy z bagazu, jak np. ciepte
ubrania, pieniadze czy przybory dla dziecka; opisz wéwczas trudng droge przez piaszczyste wybrzeze, z ktérego w
pospiechu uciekajg obozujacy turysci. Podkres$l groze widniejacej w dali, odcinajacej sie od ciemniejacego nieba
wielkiej fali, ktéra im towarzyszy w drodze. Z pozoru nieruchomej, ale gracze dobrze wiedza, Ze szybko zblizajacej
sie do ladu. (Muzyka: John Murphy - The Tunnel). W tym momencie okazuje sie jasne poruszanie sie przy morzu
byto btedem. Paniczna ucieczka w giab ladu udaje sie jedynie polowicznie. Za nimi przewala sie wielometrowa
fala niszczaca wszystko na swojej drodze. Gdy juz jest zaraz za nimi, dopadaja zbawczych schodéw. Wskakujac po
kilka schodkdéw. Idaca z tytu postac jednak jest pot sekundy za wolna. Fala oraz zgromadzone w niej $mieci
uderzaja ja w nogi, podcinajac ja. Na przerazajaca sekunde znika pod falami. Potem wylania sie z wody
kaszlgc. Test ZR okresla czy udato jej sie przetrwac bez wiekszych pottuczen. Nieudany oznacza ztamang reke: -3
do ZR (pdZniej nie zostanie ona poprawnie nastawiona i uszczerbek bedzie trwat do konca zycia postaci). Dalej
postacie mogg kontynuowac podréz do hotelu lub na most. Miasto jest cze$ciowo zalane. W wodzie ptywaja ciata.
Szok zwigzany z widokiem szczegdlnie zmasakrowanych zwtok powoduje utrate 0/1k4 PP. W hotelu znajda swoje



ubrania, dokumenty oraz pienigdze itd. W holu leza porzucone plecaki z wyposazeniem alpinistycznym
[wyposazenie A]. Gdy postacie beda sie grzeba¢ na miasto uderzy kolejna fala. Daj graczom do zrozumienia, Ze
czas ucieka. Po opuszczeniu hotelu w miare bez problemu dotra na lotnisko.

- Droga bocznymi uliczkami, przez most na rzece - teoretycznie krotsza i wygladajagca na niezapchang -
przemykaja nig pojedyncze osoby i kilku rowerzystéw. Tu bedzie spokojniej, ale z racji iz widok na morze zastonig
niskie budynki, daj graczom do zrozumienia, Ze tak naprawde nie wiedzg ile maja czasu. Boczna droga niemalze
przy samym konicu okaze sie by¢ zablokowana - w poprzek drogi lezy przewrdcony wdéz strazacki. Obok leza
zwtoki policjanta i porozrzucany [wyposazenie B]. Postacie graczy musza zawréci¢ uliczka w tyt. Opisz chtopaka,
ktéry spréobuje wdrapac sie na wrak wozu i spadnie tracac przytomno$¢ (widok ten powduje to utrate 0/1 PP).
Nikt mu nie pomoze.

- Droga gléwna ulica Jesli gracze wybiora droge gtéwna wraz z ttumem, zbuduj atmosfere zbiorowej paniki -
ludzie potracajg sie wzajemnie, dzieci ptacza a gdzies wybucha boéjka, kto§ wybija sklepowg witryne i wltamuje sie
do $rodka. Nad wszystkim stycha¢ krzyki policjantéw, a w oddali pojedyncze wystrzaty. Wybranie tej drogi
spowoduje, Ze nie BG otrzymaja szanse na zdobycie dwo6ch wybranych przez MG przedmioty z obu zestawow

Wybér jednej z trzech drég spowoduje pozyskanie przez graczy przedmiotéw mogacych sie przydac¢ we wtasciwej
czes$ci scenariusza.

wyposazenie A: sprzet do wspinaczki, rakiety $niegowe, bardzo dobre ubrania zimowe, apteczka

Wyposazenie B: rewolwer .38 1k8 (1k6+2 pociskéw), 3x flara, gaz pieprzowy (ogluszenie na 1k3 rund, 4
fadunki)

1.4 Lotnisko wojskowe

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

Niezaleznie od dokonanego wyboru postacie graczy dotra na lotnisko, gdzie juz rozgrywaja sie dantejskie
sceny. Na miejscu gracze zrozumieja, ze pierwszenstwo odlotu maja cztonkowie delegacji urzednikéw UE oraz
wojskowi, ktérzy uczestniczyli w jej zabezpieczaniu. Wszyscy inni musza czeka¢, az kursujace miedzy wyspa, a
kontynentem helikoptery zawrdca. PrzejScie miedzy ciezar6wkami blokuja uzbrojeni Zotnierze - préby
uzasadnienia wejscia posiadaniem dziecka nie zdadzg sie na nic. Bez przepustki musza czeka¢ na swoja kolej.

Wojsko najwyrazniej zauwazyto zagrozenie z wyprzedzeniem i nie kwapito sie z poinformowaniem o nim
ludnosci. Cizba ttoczy sie przez bramgq lotniska zastawiong wojskowymi ciezaréwkami. Za nimi wida¢ startujqce
helikoptery - dwa z nich stojq puste, ale wida¢ krecqcq sie przy nich obstuge. Jakas kobieta pada na kolana i zaczyna
sie gtosno modlié. Ktos ostro awanturuje sie z Zotnierzem, dostaje kolbg w twarz - dwdch facetéw rzuca sie na
zotdaka, padajq strzatly. Staracie sie przecisng¢ w drugq strone. Przez ttum przedziera sie chroniona przez dwdch
policjantéow grupka mezczyzn w garniturach - wszyscy majq zawieszone na szyjach polyskujgce na zétto przepustki,
kulg sie przed ttumem. Niektdrzy starajq sie siegng¢ i je zerwaé, jednak policjanci broniq dostepu do nich.

Helikoptery po kolei odlatuja. Kiedy ostatni pozostaty na ziemi odpali rotor w tlumie ponownie
wybuchnie zamieszanie, po czym grupa cywili zaatakuje spdZnionych VIPéw i sprébuje przebi¢ sie na ptyte
lotniska. Cze$ci sie uda, jednak zostanie szybko spacyfikowana przez Zotnierzy - opisz graczom ich bezwzglednos$¢
i rozpaczliwg desperacje ttumu. W koncu thum zepchnie postacie nieco na bok, pod ptot. Wéwczas jeden z graczy
zauwazy skulonych pod kontenerami, dwéch mlodzikéw w garniturach z l$niacymi, zawieszonymi na
szyjach dodatkowymi identyfikatorami. S3 to asystenci urzednikéw, ktérzy jeszcze nie dotarli na lotnisko- majg
wiec dwa nadmiarowe identyfikatoréw. Wyraznie zdenerwowani bacznie obserwuja reakcje ttumu i prébuja
wypatrze¢ swoich przetozonych ponad glowami ludzi. Dla dla graczy stanie sie jasne, Ze zdobycie tych przepustek
to ich jedyna szansa. Zasugeruj im dostepne mozliwosci:



- probe przebtagania / przekonania (test wiarygodnosci lub wmawiania) asystentdéw; jesli sie powiedzie, w
decydujacym momencie asystenci dostrzegg swoich przetozonych i w przyplywie optymizmu przekaza swoje
identyfikatory postaciom graczy ttumaczac, ze teraz i tak dostang sie na poktad.

- probe zastraszenia asystentow (test perswazji, automatycznie udany jesli postaci maja bron) lub pobicia
ich i zabrania przepustek. W zamieszaniu raczej nikt nie zwrdci na to uwagi, ale wez pod uwage, ze poki co
bohaterowie sg zaledwie zwyktymi ludzmi, w dodatku z niemowleciem na rekach.

Aby rozgrywka mogta potoczy¢ sie dalej bohaterowie musza w jaki$ sposéb zdoby¢ dwie przepustki. Gdy
im sie to uda, niech zwrdci na nich uwage ich ktos$ z thumu, by¢ moze zacznie ich wota¢ - lub niech im sie tak tylko
wyda. Powinni czym predzej przebi¢ sie do bramy.

Asystent (Nancy oraz Troy)

S12KON10BC10ZR 12 WT 12

Modyfikator obrazen: brak

Bron: Uderzenie piescig 45% k4

Umiejetnosci: Spostrzegawczos$¢ 45%; Uniki 20%;

Wyposazenie: telefon komoérkowy, portfel z pieniedzmi, dwie przepustki

1.5 Rozdzieleni

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

Wysoki zotnierz poczqtkowo nawet na was nie patrzy - sprawdza jedynie przepustki. Ale po chwili zauwaza,
ze ich liczba nie zgadza sie z liczbq oséb. “Prosze okazac wszystkie przepustki” - méwi nie znoszqcym sprzeciwu
gtosem, patrzqc wymownie na drzemiqce ze strachu dziecko.. Czujecie, jak ttum napiera na otaczajgcy was kordon
Zotnierzy. Kolejne helikoptery wzbijajq sie w powietrze...

Zapytaj graczy, co robig i przypomnij im, Ze maja ze soba mate dziecko. Z punktu widzenia rodzicéw jego
porzucenie nie wchodzi w gre i powinni o tym wiedzie¢. Je$li zapytajq Zolnierzy czy przepustka rodzica liczy
sie tez na dziecko, otrzymaja negatywna odpowiedz. Tymczasem ostatni helikopter bedzie niemal gotowy do
startu. Gracze mogg sprobowacé wycofac sie, po czym schowa¢ niemowle pod ubrania, jednak wéwczas w czasie
kontroli rozptacze sie, co spotka sie z natychmiastowa reakcja zotnierzy i twardg sugestia, ze ktos musi poczekac
na nastepny lot. Proby przerzucania dziecka przez ptot zwienczony drutem kolczastym nie maja prawa sie udag¢, a
w kierunku prébujacych sie wspina¢ na ogrodzenie ludzi Zotnierze oddajg ostrzegawcze strzaty.

Wybbér:

Gracze musza podjac decyzje: kto odleci ostatnim helikopterem, a kto poczeka na nastepny, ktory - wedle
zapewnien wojskowych - lada moment przyleci z kontynentu. Warto podkresli¢, ze pozostawienie dziecka “na
ziemi” czy oddanie przypadkowym ludziom (zaktadajac, Ze nie majg wtasnych probleméw) nie jest realistyczna
decyzja rodzica w takiej sytuacji, ale nie mozesz im tego odmoéwic jesli tak wybiora. Gdy beda sie naradza¢ co
zrobi¢, podejdzie do nich kobieta. Wskazujac na grupke dzieci wyjasni, ze jest wychowawca wycieczki i po nig oraz
dzieci wtasnie leci prywatny helikopter. Zaoferuje zabranie dziecka, z ktéorym postacie spotkaja sie juz na
kontynencie, w bezpiecznym miejscu - na skrawku Kkartki zapisze namiary oraz numer swojego telefonu
komoérkowego. Jesli gracze w ogole rozwazali pozostawienie dziecka, daj im do zrozumienia, Ze jest to wybor
ranigcy serce, ale by¢ moze akceptowalny przez wzglad na agresywnych wojskowych i przepetnione helikoptery.
Ich zaufanie powinna wzbudzi¢ dobroduszna posta¢ nauczycielki oraz gromadki dzieci czekajacej na nig
nieopodal. Mozliwe skutki ich decyzji:

a) Pozostaje mezczyzna - kobieta z dzieckiem odlatuja;
b) Pozostaje kobieta - mezczyzna z dzieckiem odlatuja;
c) Pozostaje dziecko - mezczyzna z kobieta odlatuja.



W przypadku gdy gracze beda negocjowac lub odmawia¢ wyboru dtuzej niz dwie minuty (mozesz nawet
nastawi¢ budzik aby dac¢ ,rzeczywisty sygnat”) podejdzie do nich oficer z Zotnierzami i grozac bronig rozkaze
»~wsiada¢ tym z przepustka!”. BG maja ostatnia szanse na decyzje - potem decyduje k6 (1-2 Ojciec; 3-4 Matka;
5-6 Dziecko) czyli szybka decyzja oficera, brutalnie wykonana przez nizszych stopniem wojskowych.

UWAGA - podjeta w tym momencie decyzja determinuje odgrywanie i charakterystyke postaci we wtasciwej grze.
Posta¢, ktora pozostanie na wyspie - niezaleznie czy bedzie to mezczyzna, kobieta czy dziecko - zginie. Jesli
decyzje o pozostaniu podejmie ktéres z dorostych, w pdzniejszej grze odgrywac bedzie wtasénie (starsze o 12 lat)
dziecko.

Po podjeciu trudnej decyzji postacie (w zaleznos$ci od konfiguracji) udadza sie do wojskowego
helikoptera. Zotnierz przed maszyng na widok dwéch oséb i dwéch przepustek nie bedzie zadawat zbednych
pytan. Helikopter wzbije sie w powietrze, postaci na ziemi zmniejszajg sie, 1lad niknie w dole. Opisz scene powoli
budujac obraz tragicznego rozstania. Pokaz ja z punktu widzenia odlatujacego (lub odlatujacych, jesli
pozostalo dziecko). Pozegnalny gest, tzy, utrata z pola widzenia... ale i nadzieja szybkiego spotkania na -
nieodlegltym przeciez - kontynencie. Zapewnij o tym graczy.... A potem namaluj scene wielkiej fali zalewajacej
calg wyspe... wraz ze wszystkim na niej pozostatymi ludZzmi.

Nie zdqzyliscie powiedzie¢ sobie wiele... “Odnajdziemy sie!” byto ostatnim zdaniem, ktérym potwierdziliscie
sami przed sobq wasz niepewny wybér. Helikopter wznosi sie w powietrze... widzisz jq tam na dole, z rozwianymi od
wiatru wlosami, prébujqcq dojrzec cie w maszynie. Dziecko kwili; probujesz je uspokoic, starasz sie pokaza¢ palcem
matke stojqcq na oddalajqcej sie ziemi. Macha do was. Odwzajemniasz gest; przesytacie sobie catusa. A wtedy unosisz
wzrok i widzisz, ze gigantycznych rozmiaréw fala spada na wyspe, niemalze w jednej chwili potykajqc jej wiekszq
czes¢. Szybko przenosisz wzrok na ttum przy lotnisku, ale juz jej nie odnajdujesz. Widzisz tylko rozbiegajqcych sie w
panice ludzi, a po chwili wyspa znika pod atramentowymi wodami. Zamierasz, nie jestes w stanie uwierzy¢ w to, co
widzisz. Zaledwie kilka chwil temu Swietowaliscie poczqtek nowego zycia... Ktore zgasto w jednej chwili. Przyciskasz
twarz do szyby moczqc jq tzami, a helikopter targany wiatrem kieruje sie w strone gtebi kontynentu.



2. Po latach

2.1 Polowanie

Po Prologu akcja gry przenosi sie wiele lat pdzniej (12). Tu zaczyna sie wlasciwa cze$¢ gry. Wydarzenia
opisane w prologu okaza sie by¢ jedynie sennym wspomnieniem zmeczonej postaci (mezczyzny lub kobiety).

Ostatnie stowa, wspomnienia sprzed ponad dekady, rozpaczliwie wykrzyczane “Odnajdziemy sie!” obudzity
cie. Styszysz je co noc, styszysz je w snach i tuz po przebudzeniu. Sq niczym ciosy nozem w serce. Przeklinasz sie w
myslach za te stabos¢ - kiedys mozesz przez to zamarznq¢ albo dac sie zaskoczyé. Sennym wzrokiem rozglgdasz sie
po okolicy, probujgc uspokoi¢ bicie serca. Poprawiasz trzymany w reku karabin, rozprostowujesz zdretwiate kolana.
Wreszcie je stychaé: renifery nadchodzq, $nieg delikatnie trzeszczy pod ich nogami. Przymierzasz sie do strzatu. Do
tej pory niezle wam szto. Niewielkie stado wreszcie poczuto sie bezpieczne, wolne. Nawet nie wiedziaty, kto poluje na
maruderéw. Ostatnie miesiqgce nauczyly cie jednak, Ze najlepiej okaza¢ cierpliwosé - niech podejdq jak najblizej.
Kazda zmarnowana okazja to kolejne gtodne dni...

0 tym jaka posta¢ poluje (jest to jeden z dorostych) oraz kto czeka na nig w obozie (dziecko czy drugi
dorosty) decyduja wydarzenia z Prologu. Maja one tez wplyw na to jak zyto sie pozostatym przy Zyciu cztonkom
rodziny gdy w wyniku katastrofy swiat pograzyt sie w chaosie. Przy okazji opisu nalezy wskazywaé na pierwsze
zmiany na karcie postaci wzgledem Prologu - niech gracze zapisza nowy ekwipunek i statystki:

Karabin mysliwski Browning BAR 55% K10+2 (1k4 naboje); N6z 35% 1k6; Ukrywanie sie 50%.

Zanim jednak przejdziesz do doktadnych wyjasnien sytuacji, opisz tu i teraz. Zasypany brudnoszarym
$niegiem, iglasty las, drzewa czesto bez igiel. Niebo zasnute szarg kotarg pytu. Kompletna cisza, nie liczac
parsknie¢ reniferéw i delikatnego skrzypienia $niegu pod ich racicami. Przenikliwe zimno, gtéd w Zotadku i
zmeczenie jedynie pogtebione krétkotrwatg drzemka w niewygodnej pozycji. Nastepnie postaw gracza przed
kolejna decyzja:



Cholera. Cholera. Cholera. Juz go miates, kiedy... Stado niespodziewanie rusza w kierunku wybrzeza. Nic
dziwnego. Wida¢ wygtodzone renifery zdecydowaty sie na przeplyniecie ku jednej z wysepek. Jestescie bez todzi, wiec
tym razem chyba uciekly wam definitywnie. Ostatnie sztuki niepewnie stojq na zasypanej shiegiem plazy. Ryzykujesz
strzat z daleka czy prébujesz podejs¢ blizej? Kule sq na wage ztota... Gdyby ztoto miato dzis jeszcze jakgkolwiek
wartosé.

Wybbér:

- Podejscie blizej moze nie powies¢ sie (porazka w teScie ukrywanie sie) - wszystkie renifery znalazty sie juz w
wodzie; w przypadku sukcesu oznacza¢ bedzie jednak znalezienie lepszej pozycji do strzatu (+10% do testu).
Zanim wszystkie renifery uciekng jest szansa na dwa strzaty.

- Proba strzatlu z dystansu oznacza natychmiastowy lecz trudniejszy strzat (-20% do testu). Zanim wszystkie
renifery uciekng jest szansa na trzy strzaty.

Dla uproszczenia- trafienie oznacza $mier¢ zwierzecia. Udane polowanie jelenia powoduje wzrost
zapasow o cztery (4).

2.2 Rodzina naszych czasow

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

Po polowaniu posta¢ wraca do tymczasowego obozowiska. Niewielki namiot, resztki wypatroszonych
reniferéw, stosiki $§mieci oraz mate ognisko. Na mys$liwego czeka druga z postaci: widoczny z dala nieruchomy
cien w ledwie roz$§wietlonym lichym namiocie, a z bliska okutana w brudne zimowe ubranie mizerna posta¢
(opisz jak bohaterowie widza siebie wzajemnie, nie réb z nich zupelnych tachmaniarzy, ale daj do
zrozumienia, Ze buty przemakaja, kurtka jest stara i dziurawa, a kapiel bylaby luksusem; szczegdlny
nacisk pol6z na wymizerowanie dziecka, jesli wystepuje). Po chwili rozmowy odno$nie rezultatéw polowania
(moze to oznacza¢ ktdtnie albo krotkg chwile odprezenia), niech druga postac¢ dostrzeze Swiecacg sie na pobliskim
wzg6rzu automatyczng lampke niewidocznej w pylowej mgle budowli. Uswiadom graczom, Ze przeoczyli ja
wcze$niej - a by¢ moze jest to miejsce nietkniete i bogate w zapasy lub chociazby uzyteczne przedmioty.
Zasugeruj graczom, ze powinni to sprawdzic.

Podczas gdy postaci zbierajg ob6z i udaja sie ku budowli nastepuje wyjasnienie aktualnej sytuacji na
Swiecie oraz historii postaci. Warto tez zacheci¢ graczy do budowania relacji w oparciu o wydarzenia z Prologu
- powracajacych wyrzutéw sumienia po pozostawieniu dziecka/zony/meza, wspomnien o dawnym Swiecie,
refleksji o obecnym. Opisz graczom obecna sytuacje uwypuklajac trudne potozenie wahajacego sie od ztego do
beznadziejnego z nielicznymi chwilami nadziei.

Wydaje sie, ze zaledwie wczoraj piliscie wino nad morzem. Na jezyku wciqz jego smak. A przeciez mineto...
ile lat? 12?7 13? Nie jestes nawet pewien. Przestates prowadzi¢ kalendarz dawno temu. Drogi zegarek - prezent od
tescia - dawno stanqgt. Nie wyrzucites go tylko ze Smieciarskiego sentymentu do przesztosci. Ile razy przymkniesz oczy
przed oczami widzisz wasze rozstanie, catkowicie przystaniajgce obraz walqcego sie Swiata. Twéj zawalit sie wtedy
dwa razy. A potem... Wszyscy mysleli, Ze woda cofnie sie, a pyt opadnie i wszystko wrdci do normalnosci. Przeciez
erupcje wulkanéw to jedynie niegrozna atrakcja turystyczna? Ile razy spowodowata koniec Swiata? Mielismy stuzby,
wiedze, nauke, medycyne... A jednak caly porzgdek rungt jak domek z kart. Po powodzi i trzesieniach ziemi,
toksycznych deszczach oraz huraganach w koricu przyszta zima. Coraz gorsza, z kazdym rokiem. Nieustepliwa.
Storice znikneto za szarq kurtyng. Rosliny, a potem zwierzeta, zaczety masowo umieraé. Stopniowo schodzié¢ ze sceny.
Parstwa jakie znaliSmy kiedys upadtly, wiezi spoteczne rozsypaly sie w proch. Nawet rodziny nie przetrwaty. Co
prawda nie wiesz, czy byto tak wszedzie. Nie zdotates wrdci¢ do domu. MozZe gdzies Zycie toczy sie normalnie? Przez
ostatnie lata poznates tylko gtdd, zimno i choroby. Rachityczne wspdélnoty mniej lub bardziej zdeprawowanych ludzi
nie byly w stanie odbudowac porzqdku. Teraz kazdy musiat dba¢ tylko o samego siebie. A ty musiates dbac o kogos
jeszcze.



Ponizej opisano trzy historie losow po Kkatastrofie zalezne od sktadu druzyny. Wynikaja z nich réwniez
umiejetnosci postaci, stabosci psychiczne oraz wyposazenie startowe. Stanowia one réwniez pewng wskazowke
co do rozwigzan w czasie nadchodzacych wyzwan oraz dylematéw. Ponizsze opisy mozna modyfikowac
uwzgledniajgc profesje postaci (np. utalentowani spotecznie beda sie opiera¢ w swojej historii na powstajacych i
upadajacych ludzkich gromadach) oraz ich wybory w Prologu. Gracze moga réwniez wspétuczestniczy¢ w tym
procesie dodajac szczegdélty wptywajace na BG. Daj im do zrozumienia, Ze od Prologu mineto 12 lat nedzy i
cierpienia: niech rozwing swojg pierwotng koncepcje zwyktego obywatela do cztowieka, ktéry musiat co dzien
walczy¢ o zycie. Jesli nie z chorobami, chtodem czy zimnem, to z innymi ludZmi.

Wyposazenie podstawowe

Namiot, $piwory; 2x komplet odziezy zimowej; mapa i kompas; 2x n6z; 6x zapasy, 2 x wnyki, mata apteczka oraz
ewentualnie wyposazenie A/B z Prologu.

Umiejetnosci podstawowe

Jezyk obcy: Szwedzki 10+ 3k10%; Rzemiosto: hodowla roslin 20% Bron palna: mysliwska lub pistolet 30+2k10%
Ukrywanie sie 40+2k10%, Spostrzegawczo$¢ 40+2k10%, Tropienie 30+2k10%, Nawigacja 30+2k10%,

Mozliwe konfiguracje postaci:

Mezczyzna + kobieta

Lata po katastrofie spedziliscie na prébach utrzymania sie przy zyciu za wszelkq cene. Na agresje nowego
Swiata odpowiedzieliscie tym samym. Posuwaliscie sie do okradania i mordowania ocalatych podporzgdkowujqc
wszystko wtasnej korzysci; nie obchodzili was inni. Nadzieja umarta, a moze nigdy nie istniata? Zatraceni w parciu
twardo naprzod zatraciliscie skruputy i wszelkie wspotczucie. Za to nadal trawi was zawis¢é do tych, ktérzy sobie
radzq i poczucie winy za lekkomysine pozostawienie dziecka obcej osobie. Wmawialiscie sobie, ze byto to
podyktowane dezorientacjq i chaosem, ale kazde z was dobrze wie, ze to ono powinno pozostac i zging¢. Dlaczego
spotkato to akurat was? Czasami ledwie moZecie sobie spojrze¢ w oczy. Ale co dwie pary rgk to nie jedna, a gdzies
wewngqtrz mimo wszystko tli sie staby ognik, ktory niegdys ptongt jasnym ogniem na ottarzu waszej mitosci. Przez te
dtugie lata zyliscie wedrujgc po Skandynawii- poznaliscie jezyk, zasady przetrwania w nowym Swiecie. W koricu
staliscie sie niczym wilki podrézujqc za stadami reniferéw i polujqc na najstabsze sztuki.

Umiejetnosci: Tropienie +10; Chwyt 40+2k10%; Perswazja 40+2k10%; Bron biata 40+2k10%
Wyposazenie dodatkowe: duza bron reczna (toporek lub wiécznia) k8+mod, mocna skérzana kurta (1 WT)

Traumy:

Wybuch agresji (5 PP/10 PP) - (M): przed katastrofq nigdy bys nie uwierzyt Zze mégtbys jq obrazié¢. Teraz nawet
niewielka drobnostka moze spowodowaé wybuch - wyzwiska, grozby (5PP). Nie raz zdarzyto ci sie jq uderzy¢ (10 PP),
szydzqc z tego ze i tak nie moze cie opuscié. (K): nigdy nie nalezatas do oséb, ktére bojq sie lub starajq sie dominowaé
nad ludzmi. Gdy rabowaliscie czesto w okrucieristwie przebijatas mezczyzn. Kiedys bytas tagodna a wasz zwiqzek byt
apoteozq harmonijnego wspotzycia. Teraz masz wrazenie, ze to ktos obcy, ktéry zabrat wszystko i zrzucit do tego
piekta. Niewiele trzeba, abys powiedziata mu w twarz co o tym myslisz (5PP). Gdy napotkacie stabszych mozesz sie
nie pohamowa¢é aby obrabowa¢ ich, ponizy¢ a nawet torturowac (10 PP).

Wspomnienie dziecka (20 PP) - (M+K) poczucie winy, palgce niczym zelazo, nigdy w was nie umarto. Przeciwnie -
z czasem przerodzito sie w nienawisé¢, gdy zrozumieliScie oboje, Ze to wtasnie to drugie jest winne Smierci
matego/matej. lle miatby teraz lat? Jak by wyglgdat? Co robit? Ale gorzki bél odbiera tylko napedza gniew. Moze czas
to skoriczy¢ i czym predzej dotqczyé do swojego aniotka...? Dotarcie do tego progu traumy oznacza halucynacje
(odgtos ptaczu lub $ledzaca ich posta¢) oraz nie§wiadome dziatania- wyjscie w $§niezyce, zaczepianie innych ludzi.



Mezczyzna + dziecko.

W koricu uprawa roslin stata sie nieoptacalna. Zaczeliscie wiec zy¢ jak ludzie Pétnocy przed wiekami.
Przemierzaliscie Skandynawie {towigc, polujgc i zbierajgc padline. Pomimo tego, Ze mineto juz tyle lat wciqz
wierzycie, ze ludzko$¢ ma jeszcze szanse na odbudowe. Ze nowe pokolenie jest szansq. Ale kazde z was spoglgda na
Swiat innymi oczami.

M - Jako ojciec starates sie robi¢ wszystko, by ochroni¢ dziecko i réznymi sposobami udawato ci sie to. Wpoites mu
zapomniane wartosci $wiata sprzed katastrofy, wspdlnie radziliscie sobie pracujgc we wspdlnotach, w ostatecznosci
tylko posuwajqc sie do drobnej kradziezy i wystepku, starajqc sie wybieraé uczciwe Sciezki. Wiesz, ze musisz
prowadzi¢ je przez Swiat i jesli bedzie trzeba - poswieci¢ samego siebie. Wmawiasz sobie, Ze nie pamietasz zony i
starego Swiata, ale to nieprawda. Wypierasz refleksje jako oznaki stabosci mogqcej zagra¢ wam obojgu. Zabijasz je
pragmatyzmem i odrobing zgorzknienia, nigdy nie okazujqc strachu i zwqtpienia. Nie przed dzieckiem, bo ono musi
poradzi¢ sobie, gdy ciebie zabraknie.

D - Jako nie pamietajgce swiata sprzed katastrofy dziecko starates sie podqzac za ojcem i nasladowa¢ go. Byt on dla
ciebie catym Swiatem i dopiero teraz, dorastajqc, dostrzegasz alternatywne wybory i wartosci, ale mimo to zawsze
zwracasz sie ku ojcowskim naukom. Nie do korica dowierzasz wielu jego opowiesciom opisujgcym s$wiat, ktory dla
ciebie réwnie dobrze mdgt nigdy nie istnie; czasem go po prostu nie rozumiesz. Ale wiesz, ze zrobitby dla ciebie
wszystko i teraz zaczynasz rozumiec, ze powoli nastaje czas kiedy i ty musisz wykaza¢ inicjatywe, aby zrobic cos dla
niego. Bo przyjdzie czas, gdy go zabraknie.

Umiejetnosci: Ukrywanie sie 40+2k10%, Spostrzegawczos$¢ 40+2k10%, Tropienie 30+2k10%, Nawigacja
30+2k10%,

Wyposazenie dodatkowe: Luk 1k4+1 (1k6+1 strzat), lornetka, kilka ksigzek do nauki

Traumy:

Strach przed rozdzieleniem (5 PP) (M+D) Jestescie ze sobg bardzo zzZyci i nie wyobraZacie sobie Swiata bez siebie.
Niekiedy budzicie sie w nocy tylko po to Zeby upewnié sie, Ze drugie wciqz jest obok. Gdy bedziecie musieli sie
rozdzieli¢, nawet jesli bedzie to miato sens (przeszukiwanie budynkéw/polowanie), nie bedziecie w stanie.

Rezygnacja (20 PP) (M) Zrobisz wszystko abyscie przetrwali. Jednak chwilami wydaje ci sie to samolubne oraz
podte. Nikt nie powinien Zy¢ w tym $wiecie, a na pewno nie ukochane dziecko. Zabicie dziecka, a potem samobdjstwo
to akt mitosierdzia oraz rozsqdku.



Kobieta + dziecko

Pierwsze lata po katastrofie byty niczym zly sen. Dziecko podrosto, a sen dalej trwat, stawat sie coraz gorszy
i coraz trudniej byto wierzy¢, ze kiedys sie skoniczy. Szybko staliscie sie celem wszelkiej masci degeneratow, nawet
zwierzgt. Nie byto dokqd is¢, dokqd uciec. Tutaliscie sie, nie potrafigc nigdzie zagrzac dtuzej miejsca, stworzy¢
namiastki bezpiecznej przystani, jakichkolwiek choéby pozoréw stabilizacji. PonizZenie stato sie religiq i byto tym
gorsze, ze dla dziecka stawato sie normgq.

K - W poprzednim zyciu catym swoim jestestwem zaprzeczatas stereotypowi stabej kobiety - twoim drugim imieniem
byt sukces, a mqz stanowit twoje dopetnienie. Po jego smierci dtugo w niq nie mogtas uwierzy¢. Kazdego dnia miatas
nadzieje, Ze go odnajdziesz i sama siebie nienawidzitas za tq stabos¢. Nie mogtas by¢ staba i czeka¢ na ratunek -
musiatas chroni¢ dziecko, ktore chowato sie w nowym, wrogim Swiecie. Wycofatas sie i po nieudanych prébach
integracji ze spotecznosciami odesztas w cien. Nie chcieli cie, bo i ktoz by chciat stabq kobiete i bezuzyteczne dziecko,
ktére jedynie wota jes¢? Prostytuowatas sie z byle kim, Zebratas o resztki. Ale gdy zabrakto zarcia, to wygnali was jak
psy. Ze swojej rezygnacji uczynitas wiec sposéb na Zycie - drobna kradziez, szukanie resztek i wieczne ukrywanie sie
stato sie waszq codziennosciq. Nie potrafitas przekaza¢ dziecku niczego innego.

D - Jako nie pamietajqce Swiata sprzed katastrofy dziecko starates sie podqza¢ za matkq i nasladowac jq. Nie zawsze
byto to tatwe - strach i rezygnacja byty waszymi statymi towarzyszami, ale odkqd tylko podrostes zawsze starates sie
podnosi¢ matke na duchu. Nie pytates o ojca. Byt czesciq swiata, ktéry istniat dawno i nie wiadomo, czy na pewno.
Wazne byto zawsze tu i teraz. Wiesz, zZe wasze szanse sq nikte; nie potrafisz do korica wyjs¢ poza matczynq taktyke
pozostawania niewidzialnym, niezauwazalnym. Nie czujesz sie bohaterem ani obroricq i wolisz cienie od Swiatta. Ale
ma to swoje plusy - zycie “w tle” Swiata pozwala na wydarcie mu niewiele, ale za to przy niewielkim ryzyku.

Umiejetnosci: Ukrywanie sie +20%, Spostrzegawczos$¢ +10%, Nastuchiwanie +15%, Pierwsza pomoc +10%
Wyposazenie dodatkowe: pistolet na flary k10+k3+ podpalenie (1 pocisk); 2 x zapasy, kilka ksigzek do nauki

Traumy:

Przerazenie (5 PP) (K) Okrucieristwo, przemoc, cierpienie. Nigdy do tego nie przyzwyczaisz, nawet jesli musiatas z
tym zy¢. Jednakze czasami, w kluczowych momentach, po prostu zastygasz. Wydaje ci sie wtedy, Ze oglgdasz film i nie
mozesz nic zrobié. Trwa to tylko 1k3 rund- jednak zdarza sie zwykle wtedy, gdy liczy sie szybka reakcja.

Bunt (5 PP) (D) W przeciwieristwie do Ciebie, ona niczego sie nie nauczyta. Caly czas rozczula sie nad jakimis
przedmiotami z gruzéw, zanudza godzinnymi opowiadaniami o ojcu czy starym Swiecie. Masz ochote przemowic¢ jej
do rozsqdku, uderzy¢, a moze zostawic. Po prostu pokazad, ze teraz trzeba by¢ innym, aby przezyé. Ojciec? Koles nie
Zyje, po co o nim gadac? Nie przeklinac¢? Nie jes¢ rozdetych konserw? Co ona tam wie. Robisz irracjonalne rzeczy -
byle tylko okaza¢ sprzeciw matce.

Apatia (15 PP) (K+D) Czasami nie potraficie juz stawia¢ dtuzej czota temu swiatu. Tulicie sie do siebie ptaczqc i
rozmawiajqc. Po szczego6lnie ciezkich przezyciach nie jeste$cie zdolni do Zadnych dziatan przez 1 segment.

Opis przemian $wiata oraz bohateréw warto podkre$la¢ zmianami na karcie postaci. Dotyczy to zaré6wno
dodawania nowych umiejetnosci oraz sprzetu - jak i odejmowania nieuzywanych w obecnych warunkach..
Wszystkie nieuzywane przez lata umiejetnosci zmniejszaja sie o poltowe. (np. Sztuka (Pisanie) 80%-
wspominasz krotkie opowiadania fantastyczne ktore napisatas na studiach. Ille lat mineto odkgd chocby sie
podpisatas? Trzy, cztery lata? Zmieni na karcie - Sztuka (Pisanie) 40%)



Wybdr cech oraz umiejetnosci dla dziecka moze wynika¢ z cech nieobecnego rodzica (ktérym gracz grat w
Prologu) lub zosta¢ wybrane przez gracza. Ponizsze znajduja sie przyktady:

(a) zdolny

S10 KON 10 BC 10 Int 15 MOC-

ZR12WG 11 WYK11P55WT 12

Modyfikator obrazen: brak

Bron: Uderzenie piescig 35% 1k4; N6z 45% 1k6; koktajl Mototowa 30% 1k6+3 (2 sztuki)

Umiejetnos$ci: Ukrywanie sie 50%, Przetrwanie 60%; Nawigacja 20% Jezyk obcy: Szwedzki 40%; Jezyk ojczysty:
80%; Pierwsza pomoc 20%; Spostrzegawczos¢ 55%; Targowanie sie 30%; Wmawianie 30%; Uniki 35%

b) zahartowany

S12 KON 12 BC 10 Int 10 MOC -

ZR11 WG 13 WYK9 P50 WT 12

Modyfikator obrazen: brak

Bron: Uderzenie pie$cia 35% 1k4; Luk 50% 1k4+1 (1k6+2 strzaty); N6z 45% 1ké6

Umiejetnosci: Ukrywanie sie 50%, Przetrwanie 50%; Nawigacja 10%; Jezyk obcy: Szwedzki 40%; Jezyk ojczysty:
80%; Pierwsza pomoc 20%; Spostrzegawczos¢ 55%; Targowanie sie 30%; Wmawianie: 20%; Uniki 45%

c) wygadany

S9 KON 11 BC 8 Int 13 MOC -

ZR10WG 13 WYK9 P50 WT 11

Modyfikator obrazen: brak

Bron: Uderzenie piescia 35% 1k4; N6z 35% 1k6

Umiejetnosci: Ukrywanie sie 40%, Przetrwanie 50% Jezyk obcy: angielski 20%; Jezyk obcy: Szwedzki 60%; Jezyk
ojczysty: 80%; Nawigacja 10% Pierwsza pomoc 20%; Spostrzegawczo$¢ 65%; Targowanie sie 50%; Wmawianie:
50%; Uniki 35%

2.3 Stacja meteo

Muzyka: Antonio Vivaldi - Zima

Wiedzeni nawykiem sprawdzania wszystkiego, co moze przynies¢ jakies dodatkowe zapasy postanowiliscie
przyjrzec sie temu Swiecqcemu punktowi. Zawsze powtarzaliscie sobie: nie wiadomo, co czeka za rogiem. I motto to
zawsze wracat wam na usta w chwilach beznadziei i zupetnego zwqtpienia. Nie raz tylko dzigki tej jednej mysli udato
ci sie w ogdle wsta¢ i wyjs¢ w szare swiatto dnia. Tak mogto by¢ i tym razem. Przystajecie na chwile u stép
niewielkiego wzgdrza wyrastajqcego ponad rzadki las. Na jego szczycie stoi nowoczesna stacja meteorologiczna, o
fasadzie nieco sfatygowanej przez dziatanie mrozu i czasu, ale wciqz sprawiajqcej wrazenie trwatej i mocnej. Wokaét
betonowego budynku tylko szary snieg; brak jakichkolwiek oznak ludzkiej bytnosci. W gdérze, na wiezy, czerwone oko
mruga ztowrogo. Elektrycznosé to rzadki widok, i mimo nieprzyjemnego wrazenia, dobrze wiesz, Ze nie moZecie
przejs¢ obok obojetnie...

Opisz graczom dziwny niepokoéj gorujacej nad nimi budowli - stalowej wiezy oraz szarego budynku. Niech
przemyslg, czy warto zaglada¢ do $rodka, szczegoélnie jesli prowadzisz konfiguracje (K + D). Daj im jednak do
zrozumienia, Ze racjonalnym dziataniem jest zbadanie stacji, bo nie wiadomo kiedy znéw beda mogli uzupetnic¢
kurczace sie szybko zapasy. Okolica wyglada na dawno nie odwiedzang - od strony drogi, skad przyszli
bohaterowie stacja jest niewidoczna, a i renifery wybraty wtasnie ten trakt, co dobrze wrézy. Postaci beda
zaskoczone odkryciem budynku, bo gdy rozbijali obdz kilka godzin wczeéniej (zmrok zapada bardzo szybko, a
dzien jest szary i ciemny) nie zauwazyli pulsujacego $wiatta na wiezy.



Gdy gracze zblizg sie do jedynych drzwi dojrza na pobliskim drzewie zawinietg w petle stalowg linke oraz
wystajgce ze Sniegu resztki kosci. Stacja sktada sie z dwoch budynkéw, z czego wejscie do wiekszego (potaczonego
z wiezg) jest zaspawane. W mniejszym za$ budynku postacie odnajda zapiski samobojcy porzucone na biurku
[Dokument 6] oraz pietrzace sie stosy dokumentéw: wydruki temperatur, liczne wykresy zachmurzenia,
diagramy prognostyczne itd. Na $cianach kilka martwych ekranéw i pomazana mapa fizyczna Skandynawii.
Wszedzie panuje batagan, meble rozbito i porgbano na opat, a na srodku gléwnego pomieszczenia widac¢ resztki
dawno wygastego ogniska. Co zadziwiajace, wcigz sprawne sg zasilane z baterii stonecznych niektdre urzadzenia
pomiarowe oraz radio. Pozwdl graczom poszpera¢ po katach, niech znajda jakie$ pozostatosci cywilizacji -
zdjecie roze$mianych ludzi, broszure turystyczng, moze papierosy lub puszke gazowanego napoju? Moga nawet
prébowaé¢ uzy¢ radia, chociaz bezskutecznie. Ostatni raz stacja miata gosci bardzo dawno temu,
najprawdopodobniej lata temu. Wszystko pokrywa gruba warstwa kurzu, gdzieniegdzie tez szronu. Wreszcie,
podczas przetrzasania kolejnych $mieci z radia niespodziewanie odezwie sie trzeszczacy komunikat.

Na dzwiek ludzkiego gtosu podskakujecie niczym zwierzeta gotowe do ucieczki... lub walki. Gtos jest staby i
brzmi jakby dochodzit z zaswiatéw. Po chwili oboje odnajdujecie wzrokiem radio. Z przykrytego pod stosem
papierzysk niewielkiego gtosnika dobywa sie miarowy komunikat:

“Tutaj Kapitan okretu Konfederacji Ameryki Potudniowej “Malwiny”. Komunikat do wszystkich ocalatych.
Przybywamy z misjq humanitarnqg Czerwonego Krzyza. Zapewniamy transport oraz mozliwos¢ osiedlenia. Zabieramy
ludzi z catej potnocnej potkuli. Nie traécie nadziei: Swiat nie skoriczyt sie. Przybijemy do portu Mollésund w potudnie
18 paZdziernika. Podajemy wspétrzedne: 51°24'13"N 21°09'24"E. Prosi sie o przygotowanie dokumentéw zdrowia
wydawanych przez Czerwony Krzyz oraz wytqcznie jednej sztuki bagazu... Nie traécie nadziei”.

Stuchacie komunikatu powtarzanego raz za razem. Nawet nie wiecie kiedy zaczynacie ptakac...

Po raz pierwszy po latach powraca szansa na wyrwanie sie ze zdewastowanej Skandynawii. By¢
moze gdzie$ daleko, za oceanem Zycie trwa dalej - ludzie majg prad w gniazdkach i wode w kranie, a ich
zmartwieniem nie jest przezycie kolejnego dnia wsrdéd zamarznietych ruin. Postacie muszga ruszy¢ w droge.
Opisz ich dotychczasowa, nedzng egzystencje i rado$¢ z ustyszenia komunikatu, odzywajaca nadzieje. Potem
przygas ja nieco watpliwo$ciami - moze komunikat jest falszywy? Moze nadaje go automat? Moze nikt nie
przyptynie? Rozterki te powinny jednak dotyczy¢ dorostych postaci. Dla dziecka kwestia wyruszenia do portu
wydaje sie rdwnie sensowna jak i pozostanie tutaj. Wychowato sie w nowym $wiecie, przyzwyczaito do niewygod
przez sam brak poréwnania. Dla niego perspektywa rozpoczecia zycia w innym $wiecie, $wiecie ciepta i dostatku,
jest czysta abstrakcja.

Przed wyruszeniem w droge postaci powinny zabra¢ ze sobg znalezione na stacji kieszonkowy
kalendarz oraz mape. Pomijajac logike takiego posuniecia, przedmioty te postuza w trakcie rozgrywki do
okreslania parametrow na Karcie podrézy (patrz Zasady wedrdéwki przez pustkowie).Jesli chcesz nada¢ akcji
nieco wolniejszy ton na poczatku, mozesz graczom pozwoli¢ troche pobtadzi¢ nim odnajda stacje


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 musza wyruszy¢ w droge do portu, skad odbierze ich statek. Dorosty bohater powinien mie¢
juz pewng wiedze w tym temacie - by¢ moze kilka lat wczes$niej probowat dosta¢ sie do innego portu, ale statek
byt przepetniony i zabrakto miejsca; moze tylko znat kogo$, komu sie to przydarzyto (bardziej prawdopodobne w
przypadku konfiguracji K + D). Teraz nadzieja odzywa na nowo - postacie maja wystarczajaco duzo czasu, droga
jest fatwiejsza, nawet pogoda wydaje sie mniej surowa.

Statek ma by¢ w porcie za piec dni. Jestescie niezle wyposazeni i zdrowi, mimo wszystko do prawdziwej zimy jeszcze
daleko. Powinniscie zdqzy¢ w cztery dni, z zapasami tez nie jest tragicznie, zresztq w nowym S$wiecie najecie sie do
woli. Tak. Uda wam sie, musi sie udac. Tak przynajmniej mowicie sobie na gtos.

Podréz bedaca gléwna czescig scenariusza mozna rozgrywac z uzyciem sekcji zasady wedrowki przez
pustkowie lub jedynie poprzez fabularng kontrole czasu i odlegto$ci. Wydarzenia w drodze opisane ponizej
pozwalaja na wybranie réznych elementéw gry oraz wtlasnej interpretacji podrézy przez S$wiat post-
apokaliptyczny. Ilo$¢ rozegranych scen pozwala tez kontrolowa¢ dtugos¢ sesji - scenariusz mozna przerobic
nawet w malg kampanie poprzez wydtuzenie trasy. Ponizej znajduje sie kilka pomystéw na wydarzenia, ktore
spotykaja postaci w czasie podrézy. Cze$¢ z nich ma wymierne skutki dla postaci graczy, inne stanowia jedynie
elementy budujace nastr6j i realia $wiata. Podczas ukladania pomystu na wlasny zestaw warto nie
przekracza¢ 2-3 zdarzen na dzien. Jesli chcesz, mozesz uzy¢ gotowych wariantéw wydarzen.

W zalezno$ci od preferowanego S$rodka ciezkos$ci klimatu, narracje mozna prowadzi¢ wedle jednego z
przyktadowych wariantéw. Oczywiscie, ich elementy mozna dozowaé wedle uznania, budujac wtasng wizje
zniszczonego, pokrytego brudnym $niegiem opustoszatego Swiata. Przykladowe warianty narracji:

Lodowa kraina
To wyludniony, zamarzniety $wiat. Malo w nim interakcji z innymi ludZzmi. Na poczatku postacie
podrézujg zas$niezonym, gestym lasem. Potem stopniowo zaglebiajg sie w opustoszate miasta. Gtéwnym



przeciwnikiem tutaj bedzie pogoda, zdrowie postaci (fizyczne i psychiczne) oraz trwato$¢ druzyny. Przeznaczona
dla graczy lubigcych budowac relacje w druzynie oraz mistrzéw gry lubiacych opisy przyrody (zorze, zamarzniete
lasy, ruiny cywilizacji). Rekomendowane przez autoréw scenariusza.

Dzienn 1 mija BG na spokojnej podrdzy (Poczatek podroézy). Postacie majg szanse porozmawiac oraz “dotrzeé
sie”. Dzien 2 to pierwsze opuszczone wsie - w kwestii mechaniki oznacza to znalezienie Resztek cywilizacji lub
przeszkod w rodzaju Zerwanego mostu. Dzien 3 to trwajaca caty dzien Zamie€ - po jej ustaniu postacie spotkajg
za$ Renifery. Spowoduje to presje czasowg lub peing napiecia podréz przez trudny teren. Dzien 4 to podréz
przez niegdy$ zamieszkane tereny - mozna spotka¢ Dzikie psy czy kolejne Resztki cywilizacji. Jedynym sladem
obecnosci ludzkiej jest dziatanie Nocnych ztodziei. Dzien 5 to wydarzenia na wybrzezu opisane w rozdziale W
porcie.

Kraina bytych ludzi

W tym wariancie wydarzen na $wiecie zostato wiecej osad i innych form cywilizacji - ludzie zdotali sie
gdzieniegdzie zorganizowaé, wyksztatci¢ spoteczne wiezi i zaleznos$ci. Postacie beda trafiaty na spotecznosci
ludzkie; spotyka¢ beda przemoc, bezradno$¢ oraz degeneracje. Trasa szybko zacznie przebiega przez tereny
zamieszkate. Najpierw w oddali pojawia sie ogniska, potem trasa przebiegnie drogami przy osiedlach i
pojedynczych domach. Postacie mogg mie¢ okazje walczy¢ czy handlowaé. Klimat tego wariantu bedzie
najbardziej zblizony do klasycznego “post-apo”.

Dzien 1: po krdotkim wstepie (Poczatek podroézy) bohaterowie trafiaja na Resztki cywilizacji, ktére beda
towarzyszy¢ im do konca w réznej, preferowanej przez MG, formie. W Dniu 2 trafig na Dzieci, a pod wieczdr na
Blokade drogowa. Dnia 3 trafig na watesajace sie po okolicy Psy co zwiastowac bedzie Osade. Dnia 4 spotkaja
ich Rabusie czy Handlarz miesem. W koncu, Dnia 5 trafiajg na petne ludzi wybrzeze - rozdziat W porcie.

Sniezne pieklo
Fabula tego wariantu jest nastawiona na akcje. Swiat wypekniony jest niebezpieczenstwami i stawia duzo
wyzwan. W czasie trasy postacie mijajg zniszczone osady, wymarte lasy oraz zdziczenie i degeneracje.

Po lekko zwodniczym Poczatku podrdzy po potudniu Dnia 1 postacie trafig na Zamie¢ ktéra ma 25 % szans
wroci¢ o kazdej porze podrézy. Postacie wpadajg tez na pierwsze zabudowania - Resztki cywilizacji a w nich
Dzikie psy. Dzien 2 to Rabusie oraz Blokada drogowa. Dnia 3 napotykaja Handlarza miesem i kolejnych
Rabusiéw. Dnia 4 obudzeni zostang przez Nocnych zlodziei. Potem spotkajg drugg Blokade drogowa. Dnia 5,
gdy zacznie juz goni¢ ich czas, napotkaja Dzieci.

Elementy wariantéw mozna dowolnie modyfikowaé.

Wydarzenia:

Przedstawione ponizej wydarzenia stanowig zarysy. MG moze - i powinien - popusci¢ wodze fantazji i
rozbudowa¢ opisy watkéw lub same watki wlasciwie zmodyfikowaé. Post-apokaliptyczny $wiat wymartej
Skandynawii obfituje w wiele mozliwo$ci budowania klimatu. Pamietaj, Ze poczucie zagrozenia, beznadziei i
opuszczenia najlepiej budowa¢ umiejetnie dozujac elementy w zaleznosci od pozadanego efektu. Rézne szkoty
postapokalipsy uzywaja do tego réznych srodkéw wyrazu - bywa to wieczna rozréba w cieniu zgliszczy cywilizacji
(filmy Madmax, Wodny Swiat), emocjonalna, cicha podréz przez mrok (filmy Droga, Hell) czy raczej préba
odnalezienia sie w nowych realiach spotecznych ( gra Last of Us lub film Wystannik Przysztosci).



3.1 Poczatek podrozy

Muzyka: Terry Riley - Desert Of Ice

Spoglgdacie na rozciqgajqcq sie przed wami szose. Ze wzniesienia widzicie, jak wije sie ponizej w dolinie, jak
przecina rzeke. Wszystko zaciera sie w lichym Swietle zasnutego pytem storica. Wypatrujecie ruchu, koloru, dymow z
ogniska. Ale kraina stoi martwa. Gdzies gatqz tamie sie pod naporem szarego sniegu. Dookota was las kompletnie
milczy. Nie pamietacie kiedy ostatnio styszeliscie ptasi Spiew. Spoglgdacie na siebie, szukajqc wzajemnego
potwierdzenia stusznosci podjetej decyzji. Wiecie, Ze musicie sprébowa¢ podjqé to wyzwanie. Gdyby tylko tak tatwo
byto przekona¢ o tym drzqce ze strachu serce.

Sam poczatek powinien mie¢ nieco sielankowy charakter. Gracze maja okolo dnia zapasu, troche
jedzenia w plecaku i s wypoczeci, wiec dopisuje im (acz bez przesady) humor. Pozwél im pomyszkowaé nieco
po przydroznych ruinach, podrzu¢ kilka gazet [Dokumenty 1 - 4] czy opiséw post-apokaliptycznego krajobrazu:
pokrytych brudnym $niegiem ruin miasteczka, umierajacego lasu czy zapchanej rdzewiejagcymi wrakami
samochoddéw drogi. Jesli jeden z graczy odgrywa role dziecka, niech zadaje rodzicowi pytania: o przysztos¢, o
przesztos¢. Niech wycinki z gazet prowokujg rozmowy i dociekliwo$¢ dziecka. Nie pozwdl jednak, zeby gracze
popadli w zupetne rozluznienie. Czas mimo wszystko ich goni, o Zzywno$¢ trudno, a nigdy nie wiadomo kogo moga
spotka¢ na pustkowiu. Mezczyzna z dzieckiem niech trzymaja fason, okazuja determinacje, ale i czujnos¢.
Kobieta z dzieckiem niech podejmie ostatnim wysilkiem woli walke o zmiane swojego polozenia, cho¢
wcigz nadmiernie czujna, zalekniona, niedowierzajagca w mozliwo$¢ powodzenia misji. Z kolei para dorostych
niech okaze zgorzknienie, pod ktérym tli¢ bedzie sie ptomyczek nadziei, z kazda chwilg coraz stabszy.

3.2 Ludzie na drodze - dzieci

W miare zblizania sie do wybrzeza stopniowo odkrywacie, ze swiat nie jest catkowicie opustoszaly. Swieze
slady butéw na sniegu, pojedyncze swiatta widoczne gdzies w oddali lub huk odlegtego wystrzatu sq tego dowodem.
Gdy ustaje na chwile wiatr szumiqcy $réd drzew do waszych uszu dociera kolejny dZwiek - staby, odlegly smiech.
Styszycie go oboje, ale Zadne nie komentuje; cokolwiek to jest, na pewno nic dobrego. Nie wiecie skqd dobiegat, ale w
duchu liczycie, ze gdzies z dala, a najlepiej z wnetrza wtasnej glowy. W koricu jednak docieracie do wylotu wqskiego
kanionu, a gtos powtarza sie. Po chwili poznajecie jego Zrédto. U wejscia do rozpadliny wida¢ kilka postaci siedzgcych
przy ogniu. Ich cienie szalericzo tariczq na skalnej Scianie. Innej drogi nie ma.

Postacie na poczatku podrdzy sa dobrze wyposazone, wiec kontakt z innymi ludZzmi moze by¢ zbednym
ryzykiem. Czasem jednakze przypadkowe spotkanie moze zaréwno owocowaé zdobyciem pozadanych



przedmiotdw czy zapasow jak i ich utratg. Daj graczom do zrozumienia, Ze nigdy nie wiadomo kim jest napotkana
postac i czy bedzie potrzebowata pomocy, a moze raczej sprobuje bohateréw zabi¢. U wylotu waskiego kanionu
postacie trafig na grupke dzieci w r6znym wieku (od ok. 8 do 15 lat) grzejacych sie przy ogniu. Postacie widziaty
wiele sierot w ciaggu ostatnich lat, ale musza sie liczy¢ tez z tym, Ze moze to by¢ przyneta grupy napadajacej na
innych. Jesli jeden z graczy gra dzieckiem powinno ono sugerowa¢ dorostemu che¢ nawigzania kontaktu.
W jego Swiecie dzieci byly zwykte sojusznikami. Aby zorientowac sie ze napotkane osoby to dzieci w potrzebie
niezbedny jest test nastuchiwania.

Wybér:

- Obejscie przesmyku. Postacie moga zdecydowac¢ sie na dluzsza trase okrgzajaca cate to miejsce. Oznacza to
stracenie 1 segmentu. Postacie moga réwniez probowac przejs$¢ przez trudny teren. Niezbedny jest do tego sprzet
alpinistyczny oraz udane zdanie testu wspinaczki. Inaczej okaze sie ze teren jest zbyt trudny.

- Podejscie do grupy i nawigzanie kontaktu. W przypadku, gdy gracze postanowig porozmawia¢ z dzie¢mi,
okaze sie, Ze potrzebuja one pomocy - jedno z nich ma wysoka goraczke. Jesli gracze majg przy sobie leki (np. z
zestawu survival), mogg dac je choremu. Mozesz w jaki$ sposéb nagrodzi¢ graczy za podjete ryzyko oraz altruizm
lub przeciwnie. Nagroda moze by¢ pomoc przy przej$ciu przez Blokade drogowgq (dzieci pochodza z tej samej
komuny i znajg hasto) czy ofiarowanie np. zywnosci lub niewielkiej lornetki.

- Przekradniecie sie. Postacie mogg probowac przej$¢ niezauwazone. Nie jest to tatwe - krag $wiatta obejmuje
prawie caty wylot kanionu. Oznacza to test ukrywania sie - latwiejszy je$li postacie postaraja sie najpierw
odwroci¢ uwage dziecii W przypadku porazki zostang zauwazeni, co moze skutkowa¢ np. nadciggnieciem
dorostych.

Dzieci

S9KON11BC9ZR 11 WT 11

Modyfikator obrazen:brak

Bron: N6z 30% 1k6

Umiejetnosci: Spostrzegawczos¢ 55%; Tropienie 15%;
Wyposazenie: kiepskie ubrania, 1 racja

3.3 Blokada drogowa

Juz z daleka dobiegajgq do was pokrzykiwania i rzezenie silnika cieZaréwki. Po wyjsciu zza zatomu drogi
widzicie barykade w poprzek szosy; uzbrojeni mundurowi w brudnych uniformach krzqtajq sie i blokujq przejscie
kilku obdartusom prébujgcym cos ugraé. Weszliscie na teren komuny i musicie mie¢ naprawde dobry powdd lub
wystarczajqco petny plecak, aby przejs¢ dalej. Czas nagli i dobrze to wiecie.

Dalsza droge blokuje punkt kontrolny komuny (mieniacej sie dumnie spadkobiercami rzadu Szwec;ji)
zamieszkujacej teren. Zotnierze majg bron palng i poétciezaréwke, przez las ciggnie sie tez ogrodzenie -
pozostatos$¢ jakichs zabudowan. Z grupy koczujgcych przy barykadzie uchodzcéw pogranicznicy przepuszczajg
jedna, géra dwie osoby. Nie uwierza, ze postacie chca tylko przej$¢ dalej, w kazdym razie nie za darmo (chyba ze
znaja hasto od dzieci). Daj graczom do zrozumienia, Ze musza podjac decyzje.

Wybbér:

- Przekupienie Zolnierzy. Ceng wejSciowa sa zapasy lub warto$ciowy przedmiot (bron, apteczka) za gltowe.
Postacie moga prébowa¢ umiejetno$ci targowania. Udany test pozwala zej$¢ z ceny do zapaséw lub cennego
przedmiotu za dwie osoby. Nieudane przekupstwo spowoduje daremng utrate oferowanego przedmiotu. Jesli
malujesz $wiat w jak najczarniejszych barwach ukaz zbydlecenie zotnierzy. Niech w ramach “przepustki” zazadaja
dodatkowo 20 minut na osobnosci z kobieta... lub dzieckiem jesli jest pici zenskie;.

- Pdjscie okrezna trasa. Okazuje sie, Ze blokada zostata umieszczona strategicznie. Trudny teren oraz rwace
gorskie rzeki (mozna to potaczy¢ to z Zerwanym mostem) powoduja bezpowrotna utrate 2 segmentow.



- Przekradniecie sie. Oznacza koniecznos¢ cofniecia sie i unikania patroli. Nieudane przekradniecie sie moze
doda¢ sytuacji dramatyzmu i spowodowa¢ dalsza konieczno$¢ ukrywania sie przez 1 segment (patrz rozdziat
Wedrowka przez pustkowie) przed poszukujacym graczy patrolem. Wykrycie oznacza spotkanie z uzbrojonym
dwuosobowym patrolem, ktéry nie zada sobie trudu by ich “deportowaé¢” w humanitarny sposéb - bedzie
prébowat zabi¢ ich na miejscu.

Komuna - straznicy

S14 KON 14 BC 14 ZR 15 WT 12

Modyfikator obrazen:+k4

Bron: karabin szturmowy Ak 5C 2k6+3 (10 nabojoéw); noze 50% K6+K4

Umiejetnosci: Spostrzegawczos$¢ 45%; Tropienie 40%; Nastuchiwanie 40%;
Wyposazenie: doskonate ubrania (rekawice, kominarki, kurtki wysokie buty wojskowe);

3.4 Ludzie na drodze - rabusie

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

Wiedzieliscie, ze tq wies lepiej bedzie oming¢, ale z drugiej strony - kto mégtby siedzie¢ w tych poczerniatych
ruinach? Droga pofatdowata sie jak dywan, a wiekszos¢ jej szerokosci zablokowaty upadte drzewa. To kiepskie
miejsce na zasadzke, bo tylko skoriczony duren zaryzykuje tak meczqcq przeprawe. Taka byta twoja refleksja, gdy
tamci wyszli zza rozbitej furgonetki. Trzech postawnych mezczyzn, jeden z nozem, drugi z patkq nabitq gwozdziami
w dtoniach. Trzeci, w lotniczej kurtce, wystqgpit naprzéd. W spojrzeniu jego niebieskich oczu nie byto nic dobrego.
“lesteSmy z komuny” - méwi. Widzisz, ze nie ma kilku palcow u dtoni, ktorqg prébuje chowacé w rekawie. “Szukamy
zapaséw, handlujemy z innymi. MoZe macie cos na wymiane...?” Rozumiesz, Ze tatwo sie z tego nie wywiniecie.

Postaci wpadajg w zasadzke rabusidéw, ktérzy z poczatku zgrywajg podobnych im wedrowcéw. Sytuacja
jest napieta, a rozwo6j wypadkow moze zaleze¢ od konfiguracji w jakiej graja gracze. W przypadku (K + M) rabusie
z pewnos$cig nie zaatakujg od razu - by¢ moze to wrecz gracze sprébuja ich obezwtadni¢? Opisz ich jako obdartych
i wyraZnie niedozywionych, acz z wieloma $ladami walk - blizny, brak palca u reki, wybite oko, potamane zeby.
Jesli trafia na (K + D) po chwili zabawy rozmowa sprébuja schwyta¢ graczy - dziecko nie jest przeciez
zagrozeniem, a kobieta to zawsze takomy kasek (a juz szczegoélnie, jesli dziecko tez jest ptci zeniskiej). Natomiast
gdy konfiguracja jest (M + D) beda starac sie otoczy¢ graczy i powoli ich wykonczy¢.

Wybér:

- Ucieczka. Bohaterowie salwujg sie ucieczka gdy tylko zorientuja sie w sytuacji. Rabusie rzucaja sie za nimi w
pogon Pierwszy test ZR okresli czy udato im sie wymkna¢ z bezposredniego zagrozenia. Porazka oznacza walke. W
przypadku sukcesu postacie bedg i tak przez 1 segment musialy sie ukrywa¢ - rabusie beda starali sie ich
wytropié.

- Walka. Dochodzi do brutalnej konfrontacji. Rabusie odpuszcza w przypadku, gdy cho¢ jeden z nich zostanie
wylaczony z walki. Wydarzenie moze by¢ okazja do rozegrania dynamicznej potyczki, zré6znicowanej w zaleznosci
od tego, jaka bronia (i czy w ogdle) dysponujg bohaterowie (oraz jaka jest ich konfiguracja). Walka moze by¢
czasem dobrym rozwigzaniem, a jesli gracze pomystowo i pomy$lnie z niej wybrna nagrédz ich (np. przedmiotem
pomocnym przy pokonaniu innego wydarzenia lub wtasnie bronia).

- Negocjacje. Bohaterowie prébuja sie wykpié¢ np. oferujac jedzenie, lecz po przyjeciu oferty rabusie i tak sprébuja
ich pojmac. Jesli postacie majg bron i wygladaja na zdecydowane mogg prébowac zastraszy¢ ich - o sukcesie
decyduje test wmawiania.



Rabus$
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Modyfikator obrazen:+k4
Bron: Rewolwer 40% K8 (1k6 nabojéw) lub patka nabita gwozdziami/ gazrurka 50% K6+K4

Umiejetnosci: Spostrzegawczos$¢ 45%; Chwyt 30%, Tropienie 25%);
Wyposazenie: kiepskie ubranie, 1 racja zapaséw
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3.5 Pozostatosci cywilizacji

Dostrzegtes go juz z daleka. Budynek wyrézniat sie wsrdd innych swojq unikatowq architekturq... i
wspomnieniami, jakie w tobie obudzit. To tu byliscie na swoich pierwszych wspdlnych wakacjach, zdawatoby sie, cate
wieki temu. To tu pierwszy raz kochaliscie sie i to tu wyznaliscie mitos¢ tak sobie, jak i Skandynawii, do ktorej
mieliscie pdzniej wracac niemal co roku. Malutki motelik posréd zgliszczy spalonego miasteczka, o dziwo, przetrwat
niemal nie naruszony. Sam nie wiesz co sie z tobq dzieje, gdy nogi same niosq cie w kierunku mahoniowych,

przeszklonych drzwi.

Zdarzenie to jest otwartym szkicem, w zwigzku z czym opis ograniczony jest do kilku sugestii. Opisz
graczom relikty dawnej cywilizacji. Niech potraktuja je z nabozng czcia, niczym artefakt dawno zapomnianego
boga. Niech budza wspomnienia (pozwdl graczom to odegrac!), niech prowokuja rozmowy $wiatopogladowe
miedzy dorostym a dzieckiem, niech na chwile rozdmuchajg zar dawnej mitosci matzonkéw. Niech budza zal,
rados¢, tesknote i wszelkie emocje, jakie moze odczuwacé cztowiek, ktory utracit Swiat na rzecz zerowania na jego

zgliszczach (mozZe to oznacza¢ utrate 0/1 PP).
Przykladowe elementy:

- opisany hotel z lat mlodosci bohateréw (K+M)

- butelka dobrej whisky w zdewastowanym sklepie (M)

- zalana zabytkowa biblioteka z klasykami literatury

- wygladajacy na sprawny skuter $niezny w zamknietym garazu. Graczom nie uda sie go uruchomi¢, ale moze
wzbudzi¢ nadzieje

- ogromny komin elektrowni lezacy w poprzek drogi

- nietkniety dom: dawne sprzety pozostawione tak, jakby wtasciciel wyszedt na chwile



- puszka gazowanego napoju w rozbitym automacie (D)

- lezacy wzdtuz drogi, niemal niezniszczony samolot pasazerski

- porzucone w opuszczonym obozowisku zabawki (D)

- luksusowy jacht w sSrodku miasteczka (wyrzucony na lad przez tsunami)

- drogie perfumy w porzuconym samochodzie (K)

- przyczepa kempingowa - w $§rodku trupy dwojga dorostych i tréjki dzieci. Na $cianie napis “Wybaczcie nam”
- bilbord reklamujacy przebdj kinowy sprzed 12 lat. Farbg dopisano cytaty z Biblii

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

- zasypane Sniegiem pozostalosci obozu przej$ciowego dla uchodzcéw. W jedynym ocalalym budynku nadal
wisi zajmujaca catg Sciane przeszklona gablota z setkami zdje¢ zaginionych w czasie katastrofy oséb

- piwnica podmiejskiego domu z pétkami uginajacymi sie od dawno przemoknietych, zamarznietych i
niezdatnych do spozycia artykutéw spozywczych. Przy jednej ze $cian zmumifikowane zwtoki z zadzierzgnietym
na szyi paskiem przytroczonym do wyzej potozonej rury

- resztki wojskowej blokady. Porzucone samochody i obalony ptot. Ciata Zolnierzy nieznacznie wystaja spod
$niegu. Lezacy nieopodal wrak rozbitego $migtowca.

Mozliwosci kreacji tego rodzaju zdarzen sg niezliczone i nie musza by¢ ograniczone liczbowo - mogg
stanowic integralne elementy odkrywanego przez graczy $wiata poza sugerowanymi zdarzeniami codziennymi. W
zalezno$ci od potrzeby, moga one takze nie$¢ ze soba materialne korzysci lub powodowa¢ utrate czasu i/lub
zapasOw (np. przeszukanie hotelu wywota emocjonalne reakcje, ale koniec koricéw okaze sie by¢ tylko stratq czasu)-
patrz przeszukiwanie ruin w rozdziale wedréwka przez pustkowie. Motywy mozna rozwing¢ wedle uznania.

3.6 Osada

Grube wstegi gryzqcego dymu, smréd odchodéw oraz ptacz dzieci zwiastowat z daleka obecnos¢ wiekszej
ilosci ludzi. Tworzqc w okolicach hipermarketu spoZywczego stworzone ze szmat i wrakéw samochodéw zapory
ustanowili siebie panami tego terytorium. Trzy duze domy otoczone przegnitym drewnianym ptotem, otoczone
rakowq tkankq prymitywnych namiotéw z plandeki i podartej folii. GdzieS w gtebi ptonqcy ogien, wrzaski i
pokrzykiwania. Bezpieczna przystan na nowe czasy.

Zbiorowiska ludzkie to rzadki widok w nowym $wiecie i nie zawsze stanowig dobry omen. Obozowisko
moga zamieszkiwa¢ zaréwno szabrownicy, ktérzy posung sie do wszystkiego byleby zapewni¢ sobie i swojej
wspolnocie jako takie przetrwanie, jak i przerazeni tutacze, ktérzy dla odmiany zaatakuja na $lepo nie ryzykuja
kontaktéw z nieznajomymi. Osade moze zamieszkiwaé¢ réwniez lud otwarty na ostrozne kontakty i handel
[dokument 8], a nawet proponujacy prace w zamian za zywno$¢. Samo wejscie do osady wymaga optaty- racja
zapasOw s3 zabierane z gory a porzadku pilnuja uzbrojeni straznicy. Mozliwosci jest wiele i najlepiej bedzie, jesli
charakter osady i zamieszkujacej ja spotecznosci nie bedzie oczywisty. Moze by¢ to szansa na podreperowanie
zapasow, wyleczenie ran oraz odpoczynek. Straznicy pilnujg tez handlu jedzeniem. Maja nastepujacy cennik:

- sztuka broni palnej za 5 racji zapasow
- amunicja (za 1k6é pociskéw) za 2 racje zapasow
- przedmioty (apteczka, lornetka itd.) za 2 racje zapaséw

Rzadzacy komun moze oferowa¢ prace (rgbanie drewna, budowa blokad drogowych) na rzecz komuny (2
segmenty) za 1 racje zapasow. Wymagany jest test KON. Porazka oznacza ciezkie zmeczeniu (2).

Byta pielegniarka (medyncyna 35%, pierwsza pomoc 65%) moze dokonac¢ leczenie postaci. za 2 racje zapaséw.

Postacie moga zosta¢ na noc. Pali sie ogienn (ogrzanie powoduje Ze wychlodzenie wraca do poziomu 3) . Moze
nawet prymitywny projektor pokazuje zdjecia sprzed katastrofy lub poczatki komuny. Moze zamieszkujacy
wierzaca w upadek $wiata jako $wiete wydarzenie i opowiadajg sobie historie ,0 tym dniu”. Jesli osada
wydawata sie przerazajaca a postacie zostaly na noc (bo musialy) mozesz testowac ich psychike (01/1PP)- nie
tatwo jej zasna¢ gdy gospodarze moga okazac sie kanibalami.



Komuna- straznicy

S14 KON 14 BC14 ZR 15 WT 12

Modyfikator obrazen:+k4

Bron: karabin szturmowy Ak 5C 2k6+3 (10 nabojéw); noze 50% K6+K4

Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ 45%; Tropienie 40%; Nastuchiwanie 40%;
Wyposazenie: doskonate ubrania (rekawice, kominarki, kurtki wysokie buty wojskowe);

Komuna- mieszkancy

S14 KON 14 BC 14 ZR 15 WT 12

Modyfikator obrazen: brak

Bron: n6z 35% k6

Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ 35%; Targowanie sie 30%; Nastuchiwanie 30%;
Wyposazenie: dobre ubrania (rekawice, ptaszcze, wodoszczelne buty, onuce);

3.7 Ztodzieje w nocy

Pod koniec dnia byliscie juz bardzo zmeczeni. Zrobiliscie wiecej kilometréw niz zamierzaliscie, a ten
opuszczony dom pod lasem wyglgdat wiecej niz zachecajqco dla przemoczonych i strudzonych wedrowcow. Jesli
wczesniej miates jakiekolwiek wqtpliwosci, czy moze przeczucie - to pokonato je zmeczenie. Teraz wiesz, Ze to byt
btqd. Gdy sie obudzites po plecakach nie byto sladu. Przepadto wszystko - zapasy, sprzet, ubrania. Wzieli nawet buty,
a ty spates kamiennym snem podczas gdy rabusie tazili wokét was. Skrywasz twarz w dtoniach, ale dociera do ciebie,
Ze ucieka czas. Za oknem nikogo nie ma, cho¢ odcisniete w sniegu slady sq wciqz wyrazne. Co robi¢? Czy starczy czasu
na poscig? Czy ma on w ogole sens?

Zdarzenie trzeba opisa¢ zaczynajac od wieczoru po trudnym dniu. Postacie sg zmeczone, zmarzniete i
gtodne. Zupeie niespodziewanie trafiaja na dom pod lasem, ledwo widoczny z drogi. Jest juz ciemno, deszcz
przybiera na sile. Nie ma innego wyboru - tam przynajmniej nie bedzie padato na glowy. Dom okazuje sie by¢
prawie nietkniety; zostaly meble, sprzety, w $rodku panuje zaduch, ale i jest dos¢ ciepto. Niech gracze znajda
konserwowa zywnos$¢ (racja zapaséw), moze rozpalg kominek, ale padajg ze zmeczenia. Po chwili oboje $pig;
miejsce wyglada na nieodkryte przez szabrownikéw, a wiec bezpieczne.

Rano opisz przebudzenie we wzglednym cieple, na wygodnym t6zku. Cisza bijaca po uszach, delikatne
skrzypienie z dotu. Czy wczoraj tez je styszeli? Niech postacie powoli rozbudza sie, dochodza do siebie i w koncu
zaczng gotowac do drogi. Wtedy okaze sie, Zze pozostawione przy t6zku plecaki zniknety. Jesli chcesz podkreci¢
atmosfere, niech znikng tez buty i wierzchnie odzienia jednego z bohateréw. Czas nagli, ale bez tego wszystkiego
daleko nie zajda. Jedna z postaci zobaczy przez okno $lady prowadzace z ganku w droge miedzy drzewami. Daj
graczom do zrozumienia, Ze ten, kto ich okradt zrobit to niedawno, nad ranem, moze zaledwie kilkanascie minut
temu. I nie moégt uciec daleko.

Wybér:

- Gracze ruszaja w poscig za zlodziejem. Slady sa $wieze, ztodziej ma najwyzej kilkadziesigt minut przewagi.
Jesli gracze rusza w poscig musza wykonac test tropienia. Nieudany oznacza strate segmentu oraz skradzionych
rzeczy. Udany spowoduje Zze dojdzie do konfrontacji, spotkaja ztodzieja palagcego ognisko w lesie. Bedzie brudny,
wychudzony i przerazony. Wyjasni, ze ma chora coéreczke i potrzebuje jedzenia. W zaleznosci od konfiguracji
postaci sprébuje sie postawi¢ (K + D), negocjowaé (M + D) lub uciec (M + K). Jesli gracze postanowia go zabic,
okaze sie, Ze poza tachmanami i tepym nozem nic przy sobie nie ma. Jesli podzielg sie z nim zapasami otrzymaja
przydatny przedmiot (np. pomocny w pokonaniu innego zdarzenia). Aby uczyni¢ §wiat mniej przewidywalnym,
obdarowany zlodziej - z pozoru po prostu cztowiek w potrzebie - moze p6zniej sprobowac¢ bohateréw okrasc
ponownie, a nawet ich zabic.

- Gracze ruszaja dalej mimo wszystko. Zapewne goni ich czas. Bez zaopatrzenia jednak bedzie im bardzo ciezko
przezy¢ dtugo.



Zlodziej

S10KON11BC9ZR11WT 11

Modyfikator obrazen :brak

Bron: N6z 30% 1k6

Umiejetnosci: Ukrywanie sie 35%; Nastuchiwanie 35%;

Wyposazenie: kiepskie wyposazenie (zwykte buty, sweter, obwigzanie koce), 2 racje zapaséw

3.8 Zerwany most

Maszerujgc w gestniejgcej szarosci macie wrazenie, Ze jestescie juz naprawde niedaleko. Droga wije sie
tagodnie wsréd wzgorz i laséw, przestato padac i wiaé. Wszedzie panuje dzwonigca w uszach cisza, zaktécana
jedynie szuraniem waszych butéw. Ten most widzieliscie juz ze wzniesienia, przystaneliscie by podziwia¢ widok. Ale
dopiero stojgc przed nim dostrzegacie cos jeszcze. Posrodku zieje ogromna dziura - segment zawalit sie po trzesieniu
ziemi. Pozostaly jedynie resztki kratownic, kilka wagskich belek Mozecie wrdcié¢ sie i zejS¢ zboczem - rzeka dawno
zamarzta, ale zejscie jest trudne. MozZecie tez sprobowac przeprawy przez resztki konstrukcji. Czy podejmiecie ryzyko
teraz, gdy do celu niedaleko...?

Na drodze postaci staje most rozciagniety nad zamarznieta rzeka. Jedno ze sSrodkowych przeset zarwato
sie i przejscie jest bardzo karkotomne - prowadzi przez poskrecany labirynt kratownic i mozliwe jest tylko z
uzyciem liny. Jesli gracze ja wczesniej znalezli mogg sprobowac¢ pokonac zarwany fragment. Daj im jednak do
zrozumienia, Ze most caly trzesie sie, jeczy i sprawia wrazenie, jakby lada chwila catkiem miat runa¢. Z drugiej
strony - przeprawa przez doline zajmie duzo wiecej czasu...

Wybbér:

- Gracze przeprawiajg sie przez most. Przejscie jest bezpieczne jedynie z uzyciem sprzetu wspinaczkowego.
Postacie moga tez uzy¢ umiejetnoSci wspinaczka. Niepowodzenie oznacza jednak spadek z duzej wysokoSci
(1k6+3 obrazen ) - moze nawet kontuzje uniemozliwiajgcg kontynuowanie marszu.

- Gracze schodza w doline. Po pokonaniu rzeki wspinajg sie po drugiej stronie. Oznacza to strate jednego (1)
segmentu.

3.9 Dzikie psy

Najpierw ustyszato je dziecko. “Tatusiu, styszysz? Psy! Myslisz, ze sq gtodne?” Potem sam je dojrzates.
Niewyrazne sylwetki w popiotowej mgle, w dole ulicy. Jeden, drugi... trzeci. Wydato ci sie, Ze wybrzuszenie przed nim
to ciato, ale trudno cos dostrzec w tej parodii dnia. Dookota tylko ziejgce wybitymi oknami i drzwiami splgdrowane
ruiny. Nieco dalej - las. Starasz sie przypomniec sobie co wiedziates o postepowaniu z dzikimi zwierzetami. Ale nie
pamietasz nic. A wtedy jeden z pséw rusza ku wam. W jego $lady idq pozostate.

Potyczka ze stadkiem zdziczatych pséw moze postuzy¢ jako przyspieszenie akcji lub np. element
kierujacy graczy w pozadanym kierunku. Daj im do zrozumienia, Ze nie maja wielkich szans, szczegdlnie jesli w
druzynie jest dziecko (ktére z pewno$cig stanie sie gtdwnym celem). Jesli postaci dysponujg bronia palng moga
sprébowac psy odstrzeli¢. Po zabiciu pierwszego reszta straci pewnos¢ siebie, a po $mierci drugiego pozostate
odstapia. Postaci mogg tez salwowac sie ucieczka i sprobowac ukry¢ sie w zrujnowanym miasteczku.

Dzikie psy

S5KON10BC4ZR12WT 7

Bron: Ugryzienie 10% k6 obrazen

Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ 45%; Tropienie 50%;



3.10 Handlarz miesem

Swiat zaczyna tong¢ w zimnym deszczu, ktéry zaskoczyt was w Srodku lasu. Zadnej mozliwosci schronienia
sie i ogrzania, a licha plandeka stuzgca wam za parasol przepuszcza wode jak sito. Po chwili dostrzegacie jednak
zrujnowangq stacje benzynowq. Szyby i drzwi wyglgdajg na nietkniete. Spieszycie do obtazqcego z tynku niskiego
budyneczku i bez chwili zastanowienia wpadacie do srodka. Od razu zrzucacie ciezkie od wody wierzchnie odzienia i
zabieracie sie do rozpalania ognia. Dopiero po chwili orientujecie sie, Ze z ciemnego kqta przy ladzie patrzy na was
dwoje oczu. “Witam!” - odzywa sie skryta w mroku postac - “czyz nie uczono was w domu, by nie wchodzi¢ bez
pukania...?”

Postaci graczy, przemoczone i zziebniete docierajg do opuszczonego budynku stacji paliw. Juz w srodku
orientujg sie, ze nie sa same - legowisko umoscit tu sobie wedrowny handlarz. Opisz go graczom jako ubranego w
solidny kozuch, zdrowo wygladajacego mezczyzne z réwno przycietym zarostem. Jedynym szpecacym go
elementem niech beda brudne, zepsute zeby, ktére chetnie obnaza w szerokim, niemalze serdecznym u$miechu.
Posta¢ przedstawi sie jako Szczur, wedrowny handlarz w drodze od komuny do komuny. Zaoferuje postaciom
ciepta herbate (ma ze sobg turystyczng kuchenke), a po krétkiej rozmowie rowniez co$ do jedzenia. Jesli gracze
sie zgodza, pokaze im wstawione do graniczacego z pokojem warsztatu sanie wypetnione mnéstwem pakunkow.
W paczkach okaze sie by¢ suszone mieso. Na pytanie o jego pochodzenie Szczur jedynie sie uSmiechnie i
zaprezentuje swoja oferte proponujac zakup wiekszej ilo$ci na droge. Ceny sg podobne jak w osadzie. Jesli
gracze beda sie waha¢, na zachete jeden z mniejszych pakunkéw Szczur da postaciom za darmo. Jak mozna sie
domys$li¢ mieso pochodzi z cztowieka, a konkretnie z jego zwtok. Na razie nie ujawniaj tego graczom, niezaleznie
co zrobig. Niech sie sami domysla, lub pozostang w niepewnosci, a jedynym tropem niech bedzie tajemniczy
usmiech nieznajomego. Jesli ich zapasy sg na wyczerpaniu lub gtoduja, daj im do zrozumienia, ze dtugo mogg nie
trafi¢ na zadne chocby resztki, a co dopiero zwierze do upolowania.

Wybdr:

- Gracze przyjmuja oferte zakupu miesa. Podczas ostatniego positku (pewnie dzien-dwa po spotkaniu)
odkrawajac mieso dostrzega charakterystyczna gtéwke kosci udowej. Stanie im w oczach u$miech handlarza i
zdadza sobie sprawe Ze jedza ludzkie mieso. Szok zwigzany z kanibalizmem powoduje utrate 2/1k6+1 PP.

- Gracze prébuja zaatakowa¢. Sam handlarz jest postacia raczej niegrozna, o ile graczom nie przyjdzie do gtowy
go zabi¢ lub okras¢. W tym przypadku bedzie sie bronit do konca.

Spotkanie ze Szczurem moze by¢ okazja do opisania skrawkéw Swiata, np. jednej z ludzkich osad i
zwigzanych z nig ciekawostek. Niech gracze zwr6cg uwage na nienaganne maniery handlarza oraz takowy (nie
liczac zebéw) wyglad, kontrastujacy z charakterystyka przecietnego mieszkanca $wiata po katastrofie, w tym
samych bohaterow.

Handlarz

S12 KON 13 BC 12 Int 13 MOC-

ZR 14 WG 11 WYK10 P 65 WT 12

Modyfikator obrazen: brak

Bron: Obrzyn 35% 2k6; kastet 35% 1k4

Umiejetnosci: Jezyk obcy: angielski 30%; Jezyk ojczysty: szwedzki 90%; ; Psychologia 20%; Pierwsza pomoc 20%;
Wiarygodnos¢: 30%; Spostrzegawczos$¢ 45%; Wmawianie: 65%;

Wyposazenie: dobre ubranie zimowe,



3.11 Zamie¢

Muzyka: LiveRecords - Snowstorm Sound

Cztapiecie w niewysokim sniegu przez rozlegtq. Wystajgce co jakis czas paliki oraz resztki drutu kolczastego
Swiadczq, ze kiedys byto tu pastwisko. Martwisz sie o jedzenie oraz buty. Jesli przemokniecie nim traficie gdzies, gdzie
da sie rozpali¢ ogien, oboje mozecie umrzec. Jesli znowu zachorujecie.... Twoje ponure rozmyslania przerywa jednak
radosne zdumienie dziecka: “Mamo patrz!”. Widzisz, jak wiatr podrywa snieg do tarica w malutkiej zawiei. Drobne
kawatki lodu rozswietlone przez storice iskrzq sie jak krysztaty. Po chwili znowu zawiewa, ale juz mocniej. Tym razem
Snieg trafia was prosta w twarze. Ztowrogi pomruk dobiega waszych uszu. Czujesz ktujgce szpilki wiatru
wpadajgcego w szczeliny ubran. Twoje obawy w koricu sie spetniajq. Zbliza sie zamie¢. Wiesz, Ze musicie przyspieszyc.
Zejs¢ z otwartego terenu. Pozostanie tutaj to pewna smier¢. Tylko dokqd is¢? Gdzie sie schowac?

Nagte pogorszenie sie pogody moze mie¢ dwie funkcje: stanowi¢ sposéb wymuszenia na postaciach
podjecia trudnej decyzji lub by¢ ttem podczas rozméw postaci w cieptym namiocie. Czas trwania zamieci mozna
okresli¢ z géry lub rzucajac koscia. Z uptywem kazdego segmentu istnieje 50% szans na koniec zamieci. W czasie
czekania na jej koniec postaciom moze sie wydawac ze stysza gtosy, kroki lub nawotywania.

Wybbér:

- Postacie przeczekuja zamie¢. Jesli postacie posiadajg namiot lub skrywaja sie w budynkach nie wptywa ona
znacznie na ich stan. Bez odpowiedniej ochrony niska temperatura oznacza wychtodzenie o punkt na segment.

- Staraja sie i$¢ dalej. Podroéz przez zamie¢ powoduje spadek tempa marszu o potowe. Jesli postacie nie poruszajg
sie prostym szlakiem (np. wzdtuz barierek na autostradzie) jest tez szansa na zabtadzenie (test nawigacji). Jesli
postacie nie posiadaja doskonatego ubrania zimowego oznacza to oznacza to wychtodzenie o punkt na segment.

3.12 Renifery

Widzieliscie cate stado nizej w dolinie. Wygrzebywaly, co jakis czas podnoszqc teb w poszukiwani
niebezpieczenstw, porosty z plytkiego sniegu. Zanim wszystko trafit szlag renifery zyty daleko na pétnocy. Byly
pierwszymi ofiarami niedoboréw Zywnosci - same sie niq staty. Potem okazato sie, ze ich hodowla to sprawa wrecz
przetrwania parnstwa wiec za polowanie na nie karano tak samo jak za zabdjstwo. Wreszcie okazaty sie radzic sobie
lepiej niz my i zyty dalej, gdy panstwa upadly. Zamieszkujq lasy, miasta i dawne pola uprawne, cieszqc sie nowq
wolnosciqg. A was, mysliwych, ubywa z kazdym miesigcem, jesli nie dniem.

Stado reniferow zatrzymato sie w pobliskiej dolinie. Zwtaszcza na poczatku drogi, gdy postacie nie s3
jeszcze gtodne, ich pojawienie sie moze wywota¢ ciekawg dyskusje na temat strategii dziatania. Dziecko moze
pytac, czy przed katastrofg tez tak czesto je widywano. Kazde spotkanie dzikich zwierzat stanowi okazje do
uzupelnienia zapaséw, a w post-apokaliptycznym $wiecie takich okazji sie nie marnuje.

Wybér:

- Postacie poluja. ZejScie z drogi oraz skryte podejscie do reniferéw oznacza utrate 1 segmentu, ale tdwniez szans¢
na uzyskanie 4 porcji zapasoOw. Przy okresleniu strategii polowania mozna wykorzysta¢ zasady opisane w sekcji
polowanie.

- Postacie ida dalej. Jesli sg gtodne oznacza to utrate 0/1 PP. By¢ moze gracze bede musieli darowac¢ sobie
uzupetnianie zapaséw, jesli goni ich czas.



3.13 Wydarzenia tla

(Muzyka: Uedineniya - Red Meridian

Wydarzenia tla stanowig narzedzia pozwalajace ubarwic¢ swiat, doda¢ chwile wytchnienia lub przeciwnie
- jeszcze bardziej zdotowac graczy. W zaleznosci od potrzeby mozna je dowolnie modyfikowac, a nawet stworzy¢
wlasne - ich zadaniem jest namalowanie wiarygodnego obrazu $wiata i stworzenie jego namacalnego klimatu.
Czasem wigza¢ sie moga z wymuszeniem interakcji miedzy bohaterami lub podjeciem refleksji na temat ich
sytuacji czy zycia w ogdle.

Zorza polarna. Szara zastona nieco rozrzedza sie i po raz pierwszy od wielu lat obserwujecie fenomen aurora
borealis. Dla dziecka moze by¢ to pierwszy raz, malzonkowie moga przypomnie¢ sobie podobne noce z czaséw
mtodosci.

Burza. Gdzie$ na horyzoncie stychaé grzmoty, wida¢ btyski; po chwili spada brudny deszcz.

Plonacy dom. Postaci biwakujg na zboczu wzgérza. W nocy budzi ich odlegly hatas; po przebudzeniu zobacza
ptonaca sylwetke domu daleko przed nimi w dole. Niech gracze zastanowig sie, co mogto by¢ przyczyna i czy
wplynie to na podroz.

Na gatezi przysiada nieznany, kolorowy ptak. Pierwszy odruch ustrzelenia go moze zosta¢ udaremniony przez
zafascynowane dziecko; by¢ moze ktdras z postaci rozpozna zwierze.

Blyski swiatta w oknach doméw wymartego miasteczka. Postaci zobaczg je po zatrzymaniu sie na nocleg w
opuszczonym domu u wylotu miasteczka, juz po przejsciu przez nie. Wydawato sie martwe, a jednak gdzie$ tam s3
ludzie, najwyrazniej $miertelnie przerazeni przejSciem postaci.

Nocne KkrzyKi i strzaty niedaleko obozu postaci. Btyski pochodni, moze latarek, miedzy drzewami, tupot wielu
nog. W korncu cisza.

Opuszczone obozowisko. Zgliszcza ogniska jeszcze ciepte, pozostawiony dziurawy namiot i kilka przedmiotéw,
pusty plecak. Slady w éniegu urywaja sie. Gracze moga znalez¢ jakie$ dokumenty, np. [Dokumenty 8 - 10].

Bohaterom wydaje sie, ze stysza odlegly dZwiek helikoptera lub samolotu. Po sprawdzeniu mapy okaze sie, ze
niedaleko byto lotnisko lub podobna infrastruktura. Jednakze, zanim gracze zdaza sie namysli¢ odgtos ustaje i nikt
juz nie jest pewien z ktérego kierunku dochodzit.

Pod wieczor postaci orientujg sie, Ze kto§ za nimi podaza; moga nawet zobaczy¢ cien, fragment ubrania lub
niewyrazng sylwetke miedzy drzewami lub ruinami. Jesli ukryja sie i przeczekaja, obdarty podréznik minie ich i
zniknie w dali. Wydarzenie to moze tez by¢ wstepem do Zlodziei w nocy czy tez Rabusiow.

Zly sen. Jednej z postaci $ni sie napad przez grupe towcéw. Budzi sie z krzykiem w nocy.

Dobry sen. Dorostej postaci $ni sie swiat sprzed katastrofy, moze jakie§ Zzywe wspomnienie z dzieciistwa lub
mtodosci. Po przebudzeniu jest zgorzkniata i zniechecona.

Stabe, drzace $wiatlo na pietrze samotnego domu niedaleko miejsca, w ktéorym znajduja sie bohaterowie.
Gracze moga rozwazy¢ zmiane trasy lub prébe kontaktu z mieszkancami.

Postaciom wydaje sie, ze stysza niesiony wiatrem szum morza, jednak sg wciaz daleko. Moze to sprowokowac
spekulacje 0 zabtadzeniu.



4. W porcie Mollosund

Muzyka: Jan Sebastian Bach - Pasja wedtug sw. Jana

Postacie majg na dotarcie do portu caty piaty dzien. Finat scenariusza powinien by¢ prawdziwa kolejka
gorska emocji. Najpierw niech gracze spodziewaja sie szybkiego happy endu i podsumowania. P6Zniej napiecie
niech narasta stopniowo, ale z sugestig, Ze mimo wszystko im sie uda. Zamiast tego gracze otrzymaja jednak
gorzkie rozczarowanie, a nastepnie szanse na osobiste zwyciestwo. Szczeg6ty finatu od tego jaka pora postacie
dotra do celu oraz ich wyposazenia (bron palna). Oczywiscie najgorzej majg postacie, ktére dotra nad morze noca
(dzien piaty, segment 5-6).

Final tej przygody nawiazuje do dylematu z Prologu.

Gdy zobaczyliscie przed wami morze, odetchneliscie z ulgq. Zmeczone nogi mimowolnie przyspieszajg na
daleki odgtos syreny okretowej. Nadzieja wlewa sie do skamienialych przez lata serc. Asfaltowa droga kreto
prowadzi w dét przez przyprészone sniegiem opuszczone zabudowania. W glebi zatoki niewyraznie majaczy
sylwetka okretu. Przy jego burcie odznaczajq sie jaskrawo pomalowane todzie wiostowe. Kiedy jednak wychodzicie
zza na wpét zawalonego budynku stajecie jak wryci. Nieduze wybrzeze wypetnione jest w catosci zbitym,
spanikowanym ludzkim ttumem. Ludzie wskakujg do wody, czepiajq sie tédek. Dochodzi do bdjek, przepychanek.
Kazdy chce dostac sie na statek. Przebtyski wspomnien sprzed ponad dekady uderzajqg znienacka niczym obuch.

Jak mozna bylto sobie wyobrazi¢ informacja o mozliwo$ci powrotu do Zzycia sprzed Kkatastrofy
przyciagneta ludzi ze wszystkich stron. Jest oczywiste, ze wszyscy sie nie zmieszcza. Gdy postacie sprobujg



dowiedzie¢ sie jak wyglada sytuacja, ich najgorsze obawy potwierdzg sie - na statku jest niewiele ponad dwiescie
miejsc. Mate todzie dowozace pasazeréw na “Malwiny” miaty juz kilka kurséw dlatego wiekszos¢ liczy jedynie na
zywno$¢ i inne zapasy zabierane z okretu w drodze na lad. Chaos panujacy na wybrzezu przypomina ten z
Prologu, tylko tym razem gtéwna role w nim odgrywa szary, brudny i agresywny ttum nierzadko na wpét
zdziczatych ludzi. Porzadek prébuje zaprowadzi¢ kilku zotnierzy, ale w wiekszo$ci pozostaja oni na mniejszej
todzi motorowej, nie ryzykujac dobicia do ladu. Ttum napiera ze wszystkich stron, syrena statku ponagla.

4.1 Morze Poinocne

Prébujecie przedostac sie blizej zbawczych todzi. Niestety ttum jest zbyt gesty - po chwili zdajecie sobie
sprawe, Ze walczycie o tyk powietrza, popychani i zgniatani ze wszystkich stron. Zanim zdqzycie przebic sie w poblize
nabrzeza zatamuje sie pogoda. W dodatku wybucha panika, co jeszcze utrudnia poruszanie sie wsréd cizby.
Narastajqgce wycie pétnocnego wiatru przerywajq dtugie serie karabinow maszynowych. Ttum szarpie sie niczym
zwierze. Stycha¢ jeki rannych oraz gniewne okrzyki. Niektorzy wbiegajq wprost do lodowatej wody, inni skaczq na
todzie i kurczowo chwytajq sie burt. Staje sie jasne, ze w ten sposéb wam sie nie uda. Tracicie sie na chwile z oczu gdy
ttum zaczyna sie cofaé. W koricu na wpét uduszeni oraz zdeptani odnajdujecie swoje dtonie i wspélnie wydostajecie
sie z ludzkiego oka cyklonu.

Gdy postacie stracg juz nadzieje jedno z nich dostrzeze lezacy na plazy, na wpét zagrzebany w $niegu
niewielki kajak. Bohaterowie mogg od razu rzuci¢ sie ku niemu co jednak z pewnoscig zwrdci uwage innych ludzi.
0d tego momentu narracja powinna przys$pieszaé¢. Pomimo, ze kajak lezy na uboczu trzeba reagowac szybko.
Pierwszy problemem stanowi¢ bedzie trzech mezczyzn, ktérzy wybiegng z thumu i sprébuja odebra¢ kajak. Mozna
z nimi walczy¢ lub prébowaé zastraszy¢. Ostatecznie strzaty oraz krzyki $ciagng uwage kolejnych gotowych na
wszystko. Zdesperowani ludzie nadbiegng ze wszystkich kierunkéw. Bohaterowie wycofaja sie na plaze, po
drodze zrzucajac z siebie najciezsze rzeczy - niech wiedza, ze stawiajg wszystko na jedna karte, bo po porzucone
przedmioty od razu siegaja czyje$ rece. Wreszcie, w narastajacej $niezycy, opedzajac sie od ttumu bohaterowie
wchodza do lodowatej wody. Wtedy zdadza sobie sprawe, Ze kajak jest wlasciwie jednoosobowy. Pasazer
moze jedynie na wpo6l wisie¢ na kadlubie. Niech gracze podejma decyzje, kto zajmie miejsce w todzi. W
przypadku konfiguracji K+M moze to nie mie¢ wiekszego znaczenia (chociaz prawdopodobnie mezczyzna ustapi
zonie), natomiast gdy obecne jest dziecko z catlg pewnoscig to ono dostgpi tego przywileju, a dorosta osoba
sprobuje wspomoc jego wioslarskie wysitki napedem wtasnych rak i nég, lub tez sprobuje sama wiostowa¢ na
wp6t lezac na kadtubie kajaka.



Gdy graczom uda sie zwodowac kajak i zaja¢ w nim miejsce rozpocznie sie walka z falami. Podkres$laj, ze
woda jest bardzo zimna, od morza wieje wiatr, a wokot szaleje zdesperowany i zrozpaczony ttum. Gdy
odptyna kawateczek po ptyciznie dobiegnie do nich grupa czterech desperatéw. W panicznej szarpaninie sprébuja
wyszarpac kajak lub chociazby znalez¢é sie na nim, ignorujac wszelkie grozby, w tym bron palng. Rozpocznie sie
rozpaczliwa walka w$rdéd fal. W pewnym momencie kajak wywrdci sie, a jedno z bohateréw znajdzie sie pod woda
(zasady odno$nie topienia znajduja sie na stronie 65 podrecznika ZC ed. 6). Zimne fale co chwila zalewaja
twarze, chtéd przenika wszystkich do szpiku kosci. W koncu niech bohaterom uda sie wyrwaé¢ napastnikom,
odstraszy¢ ich (np. zabiciem najblizszego z nich) lub w inny sposdb spowodowa¢, ze zrezygnuja. Ostatecznie
znajda sie na w drodze do zakotwiczonego nieco dalej statku, przemoczeni, zziebnieci i wycienczeni.

Desperaci
S11KON12BC13ZR11WT10
Modyfikator obrazen:+brak

Bron: Uderzenie pie$cig 40% 1k4
Umiejetnosci: Ptywanie 30% Chwyt 20%

4.2 Ocaleni?

W koricu udaje wam sie pokona¢ przybrzezne fale. Cali przemoknieci, drzqcy z zimna i dyszqcy ze zmeczenia
plyniecie wytrwale do upragnionego celu. Z zaledwie jednym ztamanym wiostem oraz dodatkowym obcigzeniem
kajak z trudem pokonuje coraz bardziej wzburzone morze. Za wami styszycie petne przekleristw okrzyki oraz strzaty.
Raz kula swiszcze wam koto uszu. Tuz za wami wptaw ptynie wychudty brodacz. Patrzycie, jak z coraz wiekszym
wysitkiem macha rekami. Dzielgcy was dystans ciggle zwiegksza sie, az wreszcie dostrzegacie, jak zimno paralizuje
jego ruchy. Wreszcie Smiatek poddaje sie. Ledwo ruszajqc rekq, powoli tonie nie wydajqc nawet zZadnego dzwieku. Po
chwili mija was t6dZ motorowa z Zotnierzami. Nawet na was nie patrzq. Zdajecie sobie sprawe, ze okret najpewniej
odptywa.

Rozpoczyna sie ostatnia prosta. Sity porzadkowe ewakuuja sie, wiekszo$¢ todzi znikneta z wody. Oznacza
to tylko jedno: okret moze lada chwila odplynaé. Opisuj zmeczenie graczy, przejmujacy chtéd oraz jak
niezno$nie powoli porusza sie obcigzony ponad miare kajak (pamietaj - niech gracze zadeklarujg kto siada w todzi
i dostosuj do tego narracje). Ze zgrabiatych palcéw postaci o mato co nie wypada wiosto, kajak stale skrzypi i z
wielkim trudem pokonuje wode. Wiszacy na wierzchu bohater raz po raz wpada po pas w wode gdy kajak
zakotysze sie niebezpiecznie na co wiekszej fali.

Tymczasem inne todzie wciagane s3 juz na burty okretu. Syrena znéw trabi ponaglajaco. W przypadku
gdy akcja dzieje sie w nocy zbuduj odpowiedni klimat - postacie widza jedynie powoli oddalajgce sie swiatta
innych todzi oraz odlegte §wiatta okretu - celu (opisz to: czy aby $wiatta sie juz nie oddalajg? Czy ten dzwiek to
naped okretu? Ktéra syrena obwie$ci wyptyniecie?).

W tym momencie w glowach graczy powinny zacza¢ pojawiac sie pytania. By¢ moze... osoba w
lodzi zdazy doptynaé, jesli pasazer... sie pusci? Czy ktoérekolwiek zdobedzie sie na takie poswiecenie? Daj
graczom do zrozumienia, Ze kajak zaczyna sie podtapia¢, sit brakuje, a odlegto$¢ do statku wydaje sie wcale nie
zmniejsza¢. Nawigzanie do analogicznego wyboru w Prologu powinno nasuna¢ sie graczom automatycznie.
Tym razem jednak wszystko jest w rekach graczy - opisz niepokdj sytuacji, ale nie forsuj zadnej wlasciwej opcji
dziatania, jedynie zasiej watpliwosci (jesli sie nie poswiecisz, ona tez zginie; ale moze i tak jej sie nie uda?). Poza
powodowanym stresem, zmeczeniem i dramaturgia sytuacji chaotycznym rozumowaniem postaci nie ma
oczywistych przestanek za wybraniem tej czy innej opcji.

Ostatnia scena powinna by¢ podsumowaniem relacji bohateréw. Ojciec moze poswieci¢ sie dla
dziecka, wspominajac ostatnimi stowami przyrzeczenie ztozone zonie. Dorosli zdecyduja sie zging¢ albo przezy¢
oboje. Moze tez doj$¢ do walki dorostych postaci gdy instynkt weZmie gore. Jesli chcesz, mozesz w tym momencie



uwzgledni¢ takze wybory moralne jakich dokonywali gracze w ciggu rozgrywki - kto zastuzyt na ratunek, a kto na
ofiare? Mozesz to graczom zasugerowac, ale niech decyzje podejma sami.

Niemniej, niezaleZnie co wybiora gracze, nie ma tez jedynego wlasciwego wyniku dla ich dziatan.
Mistrz gry musi sam okres$li¢ co bedzie najlepszym podsumowaniem sesji. Mozliwe jest kilka rownie mocnych
zakonczen: moze sie okaza¢, ze okret odpltywa pomimo poswiecenia najblizszej osoby, a wlozony z rozpaczy do
ust rewolwer wydaje tylko puste klikniecie, bo pociski zamokty. Moze gdy postacie zdecydujg, ze bardziej zalezy
im na tym, aby pozosta¢ razem niz przetrwac, to po chwili ktéras z todzi po nich zawréci? Wybdr zakonczenia i
ocena postawy graczy naleza do ciebie.

Jesli jednej lub obu postaciom uda sie dosta¢ na okret opisz im wciggang w gore ostatnig 16dz i Zotnierza,
ktdry zlituje sie i pomoze bohaterom/bohaterowi wej$¢ na gére. Pdzniej zrob pauze, po ktérej - juz w ramach
epilogu - opiszesz kréotko zycie na pokladzie i euforie po ladowaniu w nowym Swiecie. Szczegdlnie niech
odczuje to dziecko, ale i w przypadku matzonkéw niech bedzie poczatkiem ich ponownego zblizenia (Muzyka:
Wojciech Kilar - Ziemia obiecana; Walc).

EPILOG

Tygodnie podrézy minelty wam na wymiotach oraz pracach porzqdkowych na poktadzie. Nie byto wesoto, ale humory
i tak dopisywaty, przez samo poréwnanie. Podczas rejsu caly czas trwata selekcja chorych oraz przygotowania
uchodzcéw do nowego zycia. Kilku chtopakéw trawit niepokojqgcy kaszel - wyrzucili ich za burte, Zatujgc nawet
pocisku. Reszte podzielono na kategorie zawodowe. Jak sie okazato, nie do kotrica byta to misja humanitarna. Po
prostu potrzebowali ludzi do pracy. Sciggano ich dostownie zewszqd. Szykowany byt wam los bliski niewolnikom.
Przez nastepne pietnascie lat mielisScie pracowaé na farmach i fabrykach, a pdzniej méc starac¢ sie o miano
obywatela. Ale jesli ktos miat obiekcje, dostawat wybor - zawsze mdgt “zrezygnowaé” i skoczy¢ do morza.

Rejs trwat dtugo, ale czas spedzony na mechanicznym wykonywaniu obowiqzkow przetykanym (tak!) sytymi
positkami zleciat wzglednie szybko. Po dotarciu na miejsce, mimo iz kazano wam pracowaé dzien w dzien po
dwanascie godzin i tak poczuliscie sie jak w raju. Jedzenie bylo wydawane trzy razy dziennie i nie byly to glodowe
racje. Nikt nie probowat was okrasé¢, zgwalci¢ czy zamordowaé. W nocy swiecity lampy, w tozkach byla ciepta posciel i
mogliscie raz w tygodniu braé prysznic. I cos jeszcze... Slorice! Nieco zamglone, ale widoczne, tam na niebie. I ciepfte.
Ogrzato nie tylko wasze ciata, ale i rozmrozito serca. Z nadziejq spojrzeliscie w nie tak juz szarq przysztosc.



5. Zasady wedrowKki przez pustkowie

Istotng czescig scenariusza sg zmagania z uptywajacym czasem, kurczgcymi sie zapasami i trudami drogi.
Zastosowanie niniejszych zasad pozwoli na kontrole nad napieciem w trakcie sesji oraz tatwe zarzadzanie
zapasami oraz sitami bohateréw graczy.

5.1 Karta podroézy

Droge ze stacji meteorologicznej do portu postaci wyczytaja z mapy, wyliczajac na jej podstawie Sredni
czas jej przebycia i zaznaczajac na niej swoja pozycje. Do dyspozycji maja znaleziony na stacji kalendarz z
zaznaczong datg przyptyniecia okretu.

Mimo dramatycznych wydarzen, ktére moga je spotka¢ po drodze, postacie powinny starac sie
maszerowa¢ w kierunku celu. Ruszaja wypoczete, ogrzane oraz najedzone. Z czasem jednak beda musiaty
odpoczywac, je$¢ czy poszukac zapaséw. W tym celu proponujemy uzycie zegarka oraz monitorowania stanéw
sprawnosci.

W czasie gry nalezy co jaki$ czas aktualizowa¢ karte podrézy uwzgledniajac wydarzenia z sesji. Czasami
bedzie to rutynowe odczytanie pozycji z mapy lub pilnowanie przez np. dziecko kalendarza: ,Zostato nam dwa dni,
zdqgzymy?”. Podane stany postaci s3 pewnym przyblizeniem mozna je taczy¢ z oficjalnymi zasadami np. zasady
mrozu lub kontrolowa¢ jedynie na podstawie oceny mistrza gry.



KARTA PODROZY
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Na Karte podrozy dotaczona do scenariusza sktadajg sie:

A- Licznik trasy. Jego stan poczatkowy wynosi 100. Postacie maszerujac (ptynac/skradajac sie itd.) do celu
zmniejszaja jego wartos¢. Dotra do celu gdy osiggnie on warto$¢ 0. W przypadku gdy beda btadzi¢, ukrywac sie
dtuzszy czas lub cofa¢ jego warto$¢ bedzie wzrastac .

B- Zegarek. Aby utatwi¢ kontrole nad dtuzszymi, rutynowymi dziataniami mozna skorzysta¢ z zegarka. Dzien
podzielony jest na 6 czesci: trzy segmenty dnia (1-3) i trzy segmenty nocy (4-6). Ze wzgledu na chmury i
zapylenie atmosfery jasno robi sie koto 06:00 a ciemno juz koto 18:00 (cho¢ wida¢ co$ jeszcze do 19:30-21:00)
Gracze maja do dyspozycji kilka propozycji dziatan w czasie wedréwki: np. marsz przez okoto cztery godziny to
jeden segment. OczywiScie zegarka mozna tez uzywac poprzez wplecenie jego motywu w narracje, np.: czekaliscie
w ukryciu do wieczora - przesun czas na segment 4

(mozna je wydrukowac i umieszcza¢ na zegraku w karcie podrézy w celu lepszej kontroli
nad segmentami)

SEGMENT C- Zapasy Kazdy punkt oznacza dzienng dawke zywnosci dla jednej osoby. I jesli jest ona
dostepna codziennie powinna byé zuzywana. Mozliwa jest walka ze zmeczeniem poprzez zjedzenie jednej
dodatkowej porcji zapaséw. Brak zapaséw oznacza Ze postacie sa pod wplywem glodu- co zmniejsza ich
zdolnosci.

D- Kalendarz Postacie majg 5 dni na podroéz. Ostatniego dnia statek stoi juz na wybrzezu i pozostanie tam do
zapadniecia nocy (4 segment na zegarze).



E- Stan postaci. Okre$lenie tego jaka jest ogdlna zdolno$¢ bohatera do podrézowania. Okresla jg wartos¢ w
zakresie od 1 do 3, gdzie 1 oznacza stan zly (ranny w noge, ekstremalnie zmeczony), a 3 - stan dobry (zdrowy,
wypoczety). W czasie gry okreslana jest ona przez najnizszy parametr. Ze wzgledu na ekstremalne warunki
panujgce w Swiecie, wyrézniamy nastepujace stany dla kazdej z postaci:

F- Wychlodzenie: 1 - mocno wyziebiony, mokry; 2 - nieodpowiednie ubranie, noc na deszczu; 3 - odpowiednie
ubranie i staty ruch, odpoczynek przy ognisku. Zasady odno$nie mrozu znajduja sie na stronie 311 podrecznika ZC
ed. 6. Raz w dzien i raz w nocy wykonywany jest test KON chyba Ze postacie majq doskonate ubranie lub obozuja.
Kiepskie ubranie powoduje test, co segment. Ekstremalne wychtodzenie moze oznacza¢ obrazenia fizyczne oraz
trudnos$ci mentalne (0/1k3 PP)

G-Zmeczenie: 1 - powaznie ranny, ekstremalnie zmeczony; 2 - lekko ranny, nieprzespana noc po duzym wysitku;
3 - zdrowy i wypoczety. Zbyt dtugi marsz moze powodowac lub obrazenia mogg wywota¢ uporczywe zmeczenie.
Wplywa na tempo marszu ale moze stuzy¢ réwniez jako przypomnienie dla graczy i Mg. O aktualnym stanie
postaci.

H- Gl6d: 1 - dwa dni bez jedzenia, dzien bez wody; 2 - dzien bez jedzenia, p6t dnia bez wody; 3 - najedzony,
nawodniony. Gt6d zwigzany jest gtéwnie z niemozliwos$cig szybkiego marszu w zimnie (wydatek energetyczny,
pocenie sie).

5.2 W podrozy

Bohaterowie graczy moga dowolnie zarzadza¢ swoim czasem, co daje im mozliwo$¢ planowania dalszych
posunie¢. Wypisane ponizej przyktadowe moduty moga pomdc w gospodarowaniu czasem i odnotowywaniu jego
uptywu na Karcie podrézy. Oczywiscie nie jest to doktadne symulacja czy niezbedny element, a jedynie sugestia
(np. MG moga ustawi¢ swojg metode liczenia czasu lub stara¢ sie doktadnie odtwarza¢ podréz w warunkach
arktycznych).

Przyktady dziatan podejmowanych przez postaci:

Marsz [4h (1 segment)]

Ciggla podréz w kierunku celu w marszowym tempie. W typowych warunkach oznacza to zmniejszenie
licznika o 10 punktéw. Najwazniejszym ograniczeniem szybko$ci marszu jest stan postaci: przy stanie 3
(zdrowy) przebywaja 10 punktéw licznika trasy; przy 2 (ostabiony) - 8 punktéw licznika trasy, natomiast
przy 1 (staniajacy sie) - 4 na punkty licznika trasy na 1 segment.

Powyzsze wspotczynniki mozna modyfikowac w zaleznosci od pogody (np. od +2 w przypadku dobrego dnia do -6
w zamieci); rodzaju szlaku (+2 to dobra droga, -4 to goérski szlak) czy pory dnia (-3 dla podrézy w nocy). W ciagu
dnia postacie moga przeby¢ maksymalnie 3 segmenty marszem, co przeklada sie na uzyskanie 1 punktu
Zmeczenia. Mozesz tez pozwoli¢ graczom na okresowy “bieg” z wyzszym tempem - powinien by¢ on jednak
dostepny tylko dla lekko obcigzonych i zdrowych postaci. Zasugeruj go, jesli gracze $cigaja sie z czasem teb w teb.

Skradanie sie [4h (1 segment)]

Préba przej$cia przez pilnowany teren lub ukrywanie sie przed poScigiem. Moze tez oznacza¢ bardzo
ostrozne poruszanie sie oraz zakladanie obozowiska. W przypadku zaistnienia mozliwos$ci wykrycia przez
potencjalnego wroga, nalezy okreslic to poprzez test umiejetnosci Skradanie. Gdy postacie zmierzaja w
kierunku celu oznacza to odjecie 4 punktéw z licznika trasy na kazdy segment.

Sen [4/8h (1 lub 2 segmenty)]

RozloZenie sie w dobrym miejscu, rozbicie obozu, chwila na kolacje oraz rozmowe. Sen przywraca poziom
Zmeczenia do wartos$ci 3. Krétki sen [1 segment] pozwala podnie$¢ poziom Zmeczenia z 2 do 3 oraz daje 50%
szans na podniesienie poziomu Zmeczenia z 1 do 2.

Przeszukiwanie ruin [4 h (1 segment)]



Jest systematyczne przeszukiwanie miejsc gdzie moga pozosta¢ przydatne zapasy. Oznacza zwykle duzy
budynek z kilkunastoma mieszkaniami lub kilka domdéw stojacych razem. W normalnych warunkach trwato by
krécej jednak teraz podczas przeszukiwania nalezy zachowaé duzg ostrozno$¢. Za kazda osobe bioraca udziat w
poszukiwaniach nalezy rzuci¢ k10. Wynik poszukiwan: 1-5 Nic warto$ciowego: $mieci; nieprzydatne relikty z
dawnych czaséw (patrz pozostatosci cywilizacji) 4-racja zapaséw (zamarzniete warzywa, zboze wymagajace
ogrzania), 5- 1k3 racje jedzenia (puszki) 6-§lady ogniska: Ubrania kiepskie 7 przeoczona szafa: dobre ubrania,
racja (zapasy wojskowe) 8-porzucony mundur: doskonate ubrania, apteczka 9 amunicja do posiadanej broni, 10
trup: bron reczna, racja zapasow, losowy dokument (patrz Pomoce dla graczy)

Typowy oraz nietypowy dzien na szlaku

Dzien zaczyna sie rankiem (okoto 05:00). Gracze maja do dyspozycji 3 segmenty czasu za dnia i 3
segmenty w nocy. Postacie podro6zujg przez 2 segmenty czasu w dzien. Oznacza to 8 godzin marszu, czyli okoto
20% trasy. Przez reszte czasu postacie szukajg schronienia i $pig - kolejne 2 segmenty. Szybsze tempo marszu (3
segmenty na dzien) jest mozliwe jedynie przy dobrej pogodzie i jakoSci szlaku. Pozostaly czas - ostatnie 2
segmenty - przeznaczy¢ moga na przeszukiwanie mijanych ruin czy polowanie. Postaci moga tez sprébowac zazy¢
krétkiego snu (1 segment) w przypadku gdy dotychczasowe tempo nie wystarczato. Postacie zuzywaja jedna
racje zapaséw na osobe. Jesli chcg odzyska¢ punkt zmeczenia moga zuzy¢ dodatkowy racje zapaséw.

Jednak marsz moze okazac sie znacznie trudniejszy - zta pogoda, wrogo nastawieni ludzie, problemy na trasie.
Postacie zmeczone, poszukiwane przez wrogdéw beda musiaty sie skradac i ukrywa¢ (co oznacza, a pozbawione
zasobow starac sie przeszukac ruiny lub polowaé¢. Rowniez spotkania z rabusiami czy blokady na drodze wptyna
na strate cennego czasu i/lub zapaséw. Kazda walka to takze ryzyko ostabienie postaci.



6. Pomoce dla graczy

W toku rozgrywki gracze moga znalez¢ rézne dokumenty podkreslajace klimat rozgrywki. Moga to by¢ urwane
zapiski, fragmenty dziennikow, wycinki z gazet czy raporty wojskowe z czaséw tuz po katastrofie jak i znacznie
po6zniejszych. Ponizej kilka przykladowych dokumentéw. Ich znalezienie przez graczy powinno nastgpi¢ w
spokojniejszych cze$ciach scenariusza, co pozwoli na kontemplacje §wiata przez postaci; szczegdlny nacisk nalezy
potozy¢ na fakt, iz - w przypadku gdy jeden z graczy gra dzieckiem - jego posta¢ nie poznata nigdy innego $wiata
niz ten, po katastrofie (wskazane inspiracje - ksigzka oraz film “Droga”).

Dokument 1
Plakat informacyjny sztabu kryzysowego

EWAKUACJA
Komunikat specjalny wtadz samorzadowych [nieczytelne].

Wszyscy mieszkancy muszg udac sie do oznaczonych na mapie punktéw zbornych. Ewakuacja drogg lotnicza
nastapi po okazaniu [nieczytelne].

Tymczasowe obozy przej$ciowe znajduja sie na terenie pétnocnych Niemiec, Polski oraz Wielkiej Brytanii.
DZIECI DO LAT 5 TYLKO Z OPIEKUNAMI.

TYLKO BAGAZ PODRECZNY.



Dokument 2
Svenska Dagbladet 17 grudnia 2016

Oficjalne stanowisko wtadz kryzysowych w kwestii przysztosci rolnictwa w Europie nie rokuje pomyslnie. Szacuje
sie, ze chmura pytéw spowoduje stopniowe obnizanie sie Sredniej temperatury na pétkuli pétnocnej o nawet kilka
stopni w skali roku, co moze mie¢ katastrofalne skutki dla upraw i przysztych zbioréw. Eksperci szacuja, ze
sytuacja powinna unormowac sie do roku 2020, a tymczasem opracowywane sa plany konstrukcji specjalnych
szklarni przeznaczonych pod wysokowydajne uprawy [tekst urwany].

Dokument 3
The Local Sverige 20 kwietnia 2017 - przeglad wydarzen

Czy czeka nas nowy rok bez lata? Eksperci spekuluja nad dtugotrwatymi skutkami erupcji wulkanu Helvete na
Biegunie Pétnocnym. Spadek zanotowaty wskazniki gietdowe wiodacych gospodarek europejskich i azjatyckich.
Wzrost cen zywnos$ci w samej tylko Skandynawii powoduje zamieszki wzniecone przez [nieczytelne]. Ptong
magazyny rezerw paliwowych w poétnocnych Niemczech. Prasa rosyjska donosi o wzbierajacych tendencjach
separatystycznych na wschodzie kraju powodowanych pogarszajacymi sie warunkami [nieczytelne].

Odreczny dopisek w poprzek strony: No future!

Dokument 4
Wiadomosé

Lars,

Nie moge juz dtuzej czeka¢, wstrzymali wszelki ruch lotniczy. Sztokholm pod woda. Dzi§ jade do Vastervik,
podobno tam czeka rosyjski transport. Olaf méwi, Ze to koniec $wiata. Ale mu nie wierze! Spotkamy sie w ktéryms
z obozdéw, podobno wszystkich rejestruja i bedg taczy¢ rodziny. Podobno jade na potudnie, do Austrii. Dzi$ kto$
strzelat na ulicy. Wszedzie rabunek. Czekatam, ale wierze, ze jestesS w obozie przejSciowym lub gdzies w drodze.
Odnajdziemy sie.

Kocham Cig,
Gudrun

Dokument 5
Raport - zwloki zolnierza

Nikt nie przyjechat. TrzymaliSmy tu posterunek dalsze trzy tygodnie, ale $migtowiec nie wrocit. Nawet uchodZcy
odpuscili. Jest ciemno i kazdy kolejny $wit jest coraz ciemniejszy. Ma sie wrazenie, Ze stonice ktérego$ razu po
prostu nie wzejdzie. Pierdole ten raport. Po co opisywac¢ zdychanie z gtodu? Wszystko jest w popiele. PrzestaliSmy
nawet wyciera¢ szyby. Nie mamy co jes¢. Wytgczyli prad. Nie ma nawet dokad i$¢. Oby ten cholerny $migtowiec sie
jednak zjawit.

Dokument 6
Pamietnik

16V

To moze by¢ ostatni wpis, bo nie wiem czy pozwola mi zabra¢ caty zeszyt. Zalato potowe kraju. Druga zasypato,
nie wiem, $niegiem? Popiotem? Nie wiem co z matka. Nie miata szans uciec. Podobno w Rosji i Finlandii to samo.
Méwia, ze woda sie nie cofnie. Ze chmury nie przerzedza sie. To co, bedziemy zy¢ bez $wiatla? Jest cholernie
ciemno. A przeciez jest kurwa maj.



27V

Nie zabrali mi zeszytu. W ogoéle nie przyjechali. Kilka tysiecy ludzi w cholernym punkcie zbornym. Walneto po
drugiej stronie wzgdrza. Podobno samolot sie rozbit. Wszystko jest czarne od tego pytu. Ludzie robig sobie maski
z byle szmat. Wczoraj dwoch facetow pobito sie o snickersa. Pierdolonego snickersa. Sam nie jadiem od
przedwczoraj. Ale nie jestem pojebany.

06 VI

Sypie cholerny $nieg. W cholernym czerwcu. To jest wprost nie do uwierzenia. Radio i telewizja padty. O sieci nie
wspomneg, bo nie sposob zatadowac byle strony. Gylve twierdzi, Ze wyrusza stad w cholere. Dokad? Dokadkolwiek.
Tu jest jedna wielka umieralnia. Wczoraj pochowali tréjke niemowlat. Kto§ zasugerowat, w przyptywie poczucia
humoru, Ze szkoda tyle jedzenia marnowac. Jakis facet, nie wiem, moze ojciec, tak mu pierdolnat, Ze tamten padt i
nie wstat. Wynosze sie stad.

14 VI

JesteSmy na jakim$ mosScie. Jest kurewsko zimno. Nie wiem, w ktérg strone. Koniec dtugopisu. Gylve méwi, ze
widzial race nad lasem. Pobiegt tam. Wczoraj. Jestem sam. Nie mam sily. I czuje sie jak w jakim$ kretynskim filmie.

21VI

Wesotej nocy $wietojanskiej. Zaczeta sie niemalze w potudnie. Przelezatem kilka dni w szoferce starego tira. W
nocy wydawato mi sie, Ze stysze samochody. Potem widziatem $wiatto. Nie miatem sily wyjs$¢ spod kocoéw i gonic
za nimi. Gylve nie wrdcit. Mam wrazenie, ze nawet czas zamarzl, poczerniat i rozpadt sie. Ide spaé. Pozdrawiam
Swiat za sto lat.

Dokument 7
Zapiski naukowca

Nie damy rady. Modele prognostyczne wykonane dla norweskiej armii na potrzeby scenariuszy okupacji kraju
wskazujg wyraznie. Przy takich spadkach temperatury za dwa, najwyzej trzy lata nieliczne tawice beda ptyna¢ na
potudnie, populacja zwierzat townych - reniferéw oraz tosi kurczy¢ bedzie sie skokowo. Nawet prymitywne
spotecznosci Laponiczykéw (oraz cata reszta préobujaca zy¢ jak oni) sg skazane na wymarcie. Jedynie ci pieprzeni
latynosi oraz australijczycy maja szanse, o ile w ogble.

Dokument 8
Notatka

Podobno z potudnia co kilka lat przyptywa statek. Jaki$ facet opowiadat, ze wsadzit na niego wnuczke, ale jego nie
wzieli. Pytam - skad ten statek? A on, zZe podobno gdzies z Ameryki. Podobno tam zyjg normalnie. Stary mocno
cuchnat alkoholem. I podobnie cuchnely te jego opowiastki. Ale moze... Moze trzeba spréobowaé¢? W komunie
brakuje wszystkiego. Spytam o to tego starego laponca. Nie wiem co bedzie. Ale jesli to czytasz, to wyruszytem.
Nie szukaj mnie. Moze juz nie zyje. Frederik

Dokument 9
Korespondencja

Anneke,

Widziata$, co sie dzieje? Czy u was tez jest tak Zle? Jutro wyjezdzamy z Krzysztofem w géry, a potem dalej, moze
do Grecji, moze dalej. Styszalam rézne wersje, ze moze za kilka miesiecy, no - gora lat, to sie ustabilizuje. Ale
styszatam tez, Ze to naprawde koniec i kolejne zimy nas wykoncza. Krzysiek méwi, Ze na réwniku to inaczej sie
roztozy i kwasny deszcz dalej tam bedzie padal. Nad Warszawg niebo jest prawie czarne, chociaz mam wrazenie,
Ze sie przerzedza. Jest zimno, a ja nawet nie mam porzadnych ubran. W telewizji tylko pierwszy program. Jesli



wam sie uda, dotgczcie do nas. Rodzina Krzy$ka ma posiadtos$¢ na Cyprze, na pewno sie tam zatrzymamy na jakis
czas. A potem wrécimy razem do Szwecji!

Dokument 10
Mapa z zapiskami

Do [nieczytelne] jeszcze kilka kilometréw. Nie wiem, czy dam rade. Te skurwiele byly twarde. Noga chyba
ztamana. Jonas, jesli znalazte$ to przy moich zwtokach, to idZ sam. Tylko mnie zakop, albo lepiej spal, zeby te
sukinsyny nie wydumaty sobie przypadkiem ze mnie obiadu.

Dokument 11
INSTRUKCJA C

Sektor B utrzymac do czasu powrotu transportu. Sektory C i A ewakuowac stopniowo.
Cywili kierowa¢ do punktu zbornego w sektorze C-1.
Pilne: nie wpuszczac¢ cywili na teren sektora. W razie préb oporu uzy¢ srodkéw przymusu bezposredniego.

Dopisek na odwrocie: Przeniesli nas na wschéd. Nie idZcie do punktu zbornego! Nie ma pewnosci, ze was wezma,
a wczoraj kazali strzela¢ do napierajacego ttumu. Poszukajcie Andreasa, powinien wcigz by¢ u siebie. Wyjezdza na
potudnie. Znajde was tam.



