
   



Przygoda, z którą zapoznasz się za chwilę, jest historią o dorastaniu, o walce ze słabościami, jak również o akceptacji 
dziecięcej strony swojej własnej duszy. Jest to scenariusz utrzymany w poważnym tonie i skierowany jest on do 

dorosłego odbiorcy. Jest to jednostrzał przeznaczony  dla czterech graczy oraz Mistrza Gry. Czas rozgrywki powinien 
wynieść od 3 do 6 godzin gry. Historia może rozegrać się w dowolnym roku XIX bądź XX wieku, osobiście sugeruję 
poprowadzenie jej w latach 80' bądź 90’. 

 
Chyba każdy z nas słyszał historię Piotrusia Pana i Kapitana Haka. Jeśli jednak należysz do osób, które nie miały 
okazji przeczytać tej powieści, zachęcam do zapoznania się z oryginałem napisanym przez J.M. Barriego, abyś mógł 

powrócić do tej przygody z pełną świadomością zależności istniejących między oryginalnymi Bohaterami książki. Nasza 
historia skupi się wokół Dzwoneczka, Stalówki, Lufcika i Drobinki - czterech postaci, które uciekły z Nigdylandii, aby 

dorosnąć... Powiesz zapewne „Ale zaraz, zaraz, jaka Nigdylandia, przecież to była Nibylandia”. Zgadza się, to była 
Nibylandia - kraina marzeń widziana oczami dziecka. Odkąd jednak uciekli stamtąd, a wstecz spoglądają oczami 
dorosłych, kraina ta przekształciła się w ich umysłach w Nigdylandię, miejsce, które w ogóle nie powinno istnieć, które 

chcą zapomnieć. Bohaterowie tej przygody ukryli się w Londynie i postanowili, że już nigdy więcej nie będą mówili na 
temat miejsca, które stało się ich koszmarem na jawie. I tak przez lata mieszkali na starej łodzi, „Queen Mary”, a na 

każdej z tych postaci przeszłość pozostawiła inną bliznę. My natomiast spotkamy ich w noc Bożego Narodzenia... 
 

Przygoda w wersji oryginalnej była prowadzona na Nowym Świecie Mroku, tu jednak nie została w żaden sposób 

sprecyzowana czy narzucona jedna określona Mechanika. Spowodowane jest to przede wszystkim tym, by każda z 
osób, które sięgną po ten scenariusz, mogła uwzględnić najbardziej dla siebie optymalne rozwiązania mechaniczne, a 
jeśli prowadzą przygody storytellingowo, z łatwością przystosują tę historię do swojego sposobu snucia opowieści. 

Istotą tego scenariusza są relacje między Bohaterami, a stopniowo odkrywane tajemnice i emocje z nimi związane 
napędzą opowieść i pozwolą wspólnie odkryć odpowiedź na pytanie, co też takiego stało się w Nigdylandii. 

  



 

Przygoda rozpoczyna się od wprowadzenia każdego z Bohaterów Graczy poprzez krótkie retrospekcje. To właśnie 
podczas nich poznają prawdziwe oblicze Nigdylandii… 

 
Ciemność i dźwięk łańcuchów, delikatnie kołyszące się wnętrze kabiny. Dzwoneczek zamknięta w pozbawionym światła 
pomieszczeniu. Kroki, huk otwieranych drzwi, oślepiające światło i wypowiedziane przez przybysza pytania, od których 
może zależeć los Zaginionych Chłopców… 
 
Drobinka i Stalówka ukrywają się na Drzewie Wisielców, tam gdzie wszyscy Zaginieni Chłopcy. Żegnają się ze zmarłym 
kolegą, który został zabity przez Piratów.  Piotruś dzieli się wspomnieniami i tym, jak ważny był dla niego jego 
przyjaciel. Nagle pustka w oczach Piotrusia, który po chwili stwierdza, iż dzisiejszego dnia łowy udały się i chłopcy 
upolowali pięknego dzika. Błysk zrozumienia w oczach Stalówki i Lufcika, gdy pod stosem zostaje podłożony ogień. 
Decyzja o podjęciu ucieczki...  
 
Chłopiec ciągnięty przez dwóch ludzi Haka. Mgliste obrazy przedzierające się do jego nieprzytomnego umysłu. Siedzący 
przed Hakiem, słyszący te same pytania, które chwilę wcześniej zadawano Dzwoneczkowi. Jego krzyk, gdy karzą go za 
nieudzielenie odpowiedzi. Dzwoneczek słysząca dobiegające z pokoju obok dźwięki i tkwiąca w niej bolesna 
świadomość, że to właśnie tej nocy chłopiec stracił rękę... 
 

Od przedstawionych w retrospekcjach wydarzeń minęło około dwadzieścia lat. Każdy z Bohaterów rozpocznie w trochę 

innym miejscu, jednak wszyscy szybko połączą się w drużynę, gdyż tego dnia spotykają się na kolacji na pokładzie 

„Queen Mary”. To właśnie na tym statku Dzwoneczek i Stalówka prowadzą wspólnie pub. Pomaga im ich potomstwo, z 

okolicznych zaułków przychodzą bezdomne dzieci, a Zagubieni Chłopcy wraz z Dzwoneczkiem od lat starają się 

zapewnić im wszystkim bezpieczny kąt. Niestety, podczas spokojnego wieczoru Bohaterów odwiedzi dwóch 



komorników, którzy szybko okażą się Panem Smithem i Baryłą, ludźmi kapitana Haka, porwą dzieci, w tym też 

pociechy Dzwoneczka i Stalówki, a samych Bohaterów pozostawią w ciężkim stanie na opuszczonym teraz statku. 

 

Bohaterowie posiadają resztkę pyłku Dzwoneczka, po jego użyciu wyruszą do Nigdylandii, znów udadzą się do miejsca 
swych koszmarów, jednak tym razem w celu uratowania porwanych dzieci. Na tym etapie Gracze podejmą decyzję, 

gdzie udadzą się ich Bohaterowie. Istnieje kilka możliwości: Drzewo Wisielców, Laguna Syren, Wioska Indian, Przystań 
Piratów, Skała Czaszki. W zależności od podjętej przez nich decyzji następują drobne zmiany fabularne, które wpływają 

na to, jak toczy się dalsza historia. 

• Drzewo Wisielców - tutaj Bohaterowie, odkryją tajemnicę, iż Zaginieni Chłopcy dorośli i rozbili się pomiędzy dwie 
grupy. Jedni wciąż wspierali Piotrusia, lecz drudzy dołączyli do Haka. 
 

• Laguna Syren - laguna została napadnięta przez Haka, a wszystkie z syren zostały obwiązane łańcuchami i 
przytwierdzone do dna kotwicami. W pobliżu natomiast Piraci wyławiają skarby syren - perły, złote monety, 
tajemnicze przedmioty... 

 

• Wioska Indian –wygląda na to, że Dzicy zostali pokonani, lecz nie ma po nich śladu, tak jakby wyparowali i 
przestali istnieć. Jest wręcz nienaturalnie cicho. Czy coś czai się w ciemności? 
 

• Skała Czaszki - To tutaj niegdyś był ukryty skarb Piratów. Obecnie jest to legowisko starego krokodyla. Tego, 
który odgryzł rękę Hakowi. Miejsce wzbudza jednak lęk, jakby lata temu odbyła się tutaj większa tragedia… 

 

• Przystań Piratów - wybudowana na wraku jednego ze statków Kapitana Haka, którym niegdyś próbował opuścić 
Nigdylandię, jednak nie wiedzieć czemu, nie był w stanie tego uczynić. Jego Piraci jednak podróżowali, by 
przyprowadzać kolejnych "majtków" do jego załogi. Kolejne z kondygnacji wykonanych z drewna rozrastały się i 
obecnie przystań składa się z kilku pięter. Tutaj Bohaterowie zobaczą również wśród Piratów twarze dawno 

niewidzianych Zaginionych Chłopców, którzy dołączyli do bandy Haka. Lecz, co najważniejsze, nie będzie tu ani 
samego Haka, ani dzieci. 

 



To, jak Bohaterowie dostaną się do Zapomnianego Lasu i do domu Ojca, zależy od tego, w jaki sposób przybyli do 

Nigdylandii i gdzie wylądowali na początku swojej podróży. Dom Ojca to miejsce, w którym Hak i Piotruś mieszkali 

zanim stali się postaciami znanymi z powieści. Byli braćmi wychowywanymi przez samotnego ojca, Zegarmistrza. 

Kochał on obu synów, lecz Hak zawsze miał poczucie, że jego młodszy brat jest ważniejszy dla ojca. Prawda okazała się 

zupełnie inna… 

Stary człowiek, Zegarmistrz, siedzi przy stole, a przed nim leży zegarek. Wstaje i rusza na leżącą nieopodal Skałę 

Czaszki, by odszukać swoich synów – starszy ma urodziny i zegarek ma być prezentem dla niego. A jest to wyjątkowe 

urządzenie – to właśnie dzięki niemu funkcjonuje kraina Nibylandii. Dochodzi do szarpaniny i dochodzi do tragedii… 

Szkiełko pęka, a zegarek przestaje działać. Od tego momentu Nibylandia zaczyna upadać, a nienawiść wypełnia serce 

Jakuba…  

 

Sceny finałowe zależne są w ogromnej mierze od tego, jakie kroki i decyzje podjęli Gracze. Jedno jest jednak pewne – 

Bohaterowie będą mieli szansę powstrzymać Haka i udaremnić jego próbę zabicia dzieci, uratować zarówno Piotrusia, 

Haka oraz być może i całą Nigdylandię.  

 

 



Przygoda opiera się na relacjach Bohaterów, warto więc dać Graczom nieco więcej czasu na zapoznanie się z kartami 

postaci, ich tajemnicami oraz na zastanowienie się, w jaki sposób daną postać chcą odgrywać. Należy przy tym 

pamiętać, że odkrywanie poszczególnych zagadek z przeszłości w czasie rozgrywki napędzi fabułę, warto więc 

podkreślić, by Gracze nie dzielili się ze sobą sekretami swoich Bohaterów, lecz nie powinni bać się ich zagrywać i 

wykorzystywać w celu stworzenia jeszcze ciekawszej wspólnej opowieści. 

Część z tajemnic może wypłynąć podczas gry, dzięki fabule i temu, co wydarzy się podczas rozgrywki. Inne natomiast 

mogą zostać na zawsze ukryte. Dlatego do dyspozycji Narratora znajduje się jeden list od Kapitana Haka, którego 

powinien użyć w wybranym, najbardziej pasującym momencie [wyjaśnione dalej w scenariuszu]. Jest to moment, w 

którym emocje powinny odegrać olbrzymią rolę. Pamiętaj również, że podczas prowadzenia tego rodzaju przygody 

bardzo ważne jest obserwowanie reakcji Graczy. Warto wyłapywać momenty, kiedy zaczynają bardziej odgrywać, kiedy 

chcieliby bardziej wejść we wzajemne relacje. Dlatego też poniżej znajdziesz listę kilku narzędzi i trików, które ułatwią 

Tobie zrozumienie tego, co siedzi w głowie Gracza, ale również ułatwi Graczom wzajemne zrozumienie tego, co 

motywuje ich postaci. 

• Kiedy pojawi się okazja, by jeden z Graczy pokazał myśli Bohatera, zatrzymaj na chwilę czas, włącz światło 

reflektorów, które sprawi, że reszta świata dla tego Bohatera na chwilę przestanie istnieć, kiedy będzie mógł 

podzielić się tym, co czuje i co myśli, co chce osiągnąć w danej chwili i czego się najbardziej obawia. To jest 

moment, który nie powinien być przerywany przez nikogo innego, inni Gracze nie powinni przeszkadzać– jest to 

czas tylko i wyłącznie dla tej osoby.  

• Jeżeli wywiąże się emocjonująca rozmowa między dwoma Bohaterami, użyj podobnego rodzaju spotlight'u, 

jednak z drobną zmianą. Niech wszyscy Gracze mają możliwość uczestniczenia w tej scenie – nawet, gdy fizycznie 

ich postaci nie ma obok, niech wystąpią w roli obserwatorów, lecz z możliwością udzielenie rad Bohaterom, 

których scena dotyczy. Niech staną się głosem rozsądku, adwokatem diabła, aniołem stróżem na potrzeby tej 

jednej chwili. Dzięki temu nie tylko rozgrywka stanie się ciekawsza, ale też pozwoli Drużynie wymienić się 



spostrzeżeniami, uwagami dotyczącymi wydarzeń i przemyśleniami. Mogą być to krótkie odpowiedzi na proste 

pytania, które zadasz swoim Graczom Ty, Narratorze. Dla przykładu:  

Narrator: „Czy uważasz, że Lufcik powinien to zrobić?” 

Gracz nr 1: "Ja bym jednak jej nie ufał", "Zachowuje się, jak Hak, czyżby była po jego stronie?" 

Gracz nr 2: "To nie była jej wina, Ona wciąż jest częścią rodziny".  

• Sugeruję, by tego rodzaju sceny robić w taki sposób, by reszta grających mogła ich słuchać lub w nich 

uczestniczyć. Oczywiście, wymaga to pewnej dojrzałości i umiejętności niewykorzystywania meta-gry dla 

osiągania swoich celów. Ze względu na specyfikę tego scenariusza, ważne jest wspólne  bawienie się opowieścią, 

warto zatem spróbować tzw. zasady "play to lose" - czyli, graj tak by Twoja postać przegrała, dzięki czemu 

powstaną ciekawe sceny, które mogą wywołać nawet lawinowy, lecz bardzo interesujący dla fabuły efekt.  

Zapoznaj się teraz z historiami postaci, z ich tajemnicami, tym, w jaki sposób się nakładają i jak mogą na siebie 

wpływać. Pamiętaj, by przekazać Graczom przed grą, by nie dzielili się ze sobą swoimi sekretami, niech pozwolą, by 

ujrzały one światło dnia w trakcie rozgrywki. Dodatkowo, jeśli pojawią się pytania, odpowiedz na nie podczas rozmowy 

jeden na jeden z każdym z Graczy. Zawsze warto poświęcić te kilkanaście minut przed grą każdemu z Graczy, by 

wszystko ustalić i jak najlepiej wyjaśnić.  

 

  



Informacje ogólne: 

Jesteś najmłodszy z całej grupy. Wszyscy zawsze się Tobą 

opiekowali. Głównie przez Twoje problemy manualne – dowiesz się, 

co dokładnie zaszło, gdy przygoda się rozpocznie. Złość w Tobie 

wciąż narasta, chciałbyś być wreszcie traktowany, jak równy im. 

Dostanie się do świata rzeczywistego było dla Ciebie ratunkiem, ale 

z drugiej strony, Twoje dzieciństwo zostało Ci brutalnie odebrane. 

Tajemnice: 

Zdradziłeś, Piotrusia, chłopców, wszystkich, czasami masz 

poczucie, że zdradziłeś samego siebie. Bardzo tego żałujesz, byłeś 

postawiony w sytuacji bez wyjścia. Przerażony, samotny, tylko Ty i 

Kapitan Hak. Obiecał Ci, że zabierze Cię do Twoich prawdziwych 

rodziców. Wystarczy, że przyniesiesz mu Dzwoneczka. Zrobiłeś to, 

ale On Cię oszukał. Kłamał, dał Ci jednak inną „nagrodę”. 

Postanowiłeś odpłacić za swe grzechy i choć Dzwoneczek nigdy nie 

dowiedział się, kto go porwał i oddał Kapitanowi, Ty to wiesz. I 

każdego dnia starasz się za to odpokutować.  

Nikt o tym nie wie, ale kiedy porwałeś Dzwoneczka, zabrałeś jej 

trochę wróżkowego pyłu. Trafił on wraz z Tobą do świata dorosłych. 

Zawsze chciałeś wrócić, ale sam byś się tego nie podjął. Poza tym 

musisz najpierw odpłacić za swoje grzechy, nawet jeśli nigdy nie 

przyznasz się do nich.  

Istotne informacje: 

Zaprzyjaźniłeś się ze Stalówką i Dzwoneczkiem, ucieczka wraz z 

nimi stała się początkiem nowego życia, a oni zostali Twoją rodziną, 

której tak bardzo Ci brakowało... 

Posiadasz stary zegarek, który jest zniszczony, brakuje w nim 

wskazówki oraz kilku drobnych części. Możliwe, że nosisz go, gdyż 

podobny należał kiedyś do Piotrusia. Pamiętaj jednak, że nigdy się z 

nim nie rozstajesz! Nie wiedzieć czemu jest dla Ciebie bardzo 

ważny… 

Charakter: 

W środku wciąż pozostałeś dzieciakiem. Jesteś zawsze roztrzepany, 

żyjesz marzeniami, nie do końca odnajdujesz się w świecie 

rzeczywistym. Gdzieś w środku wierzysz, że jesteś stworzony do 

wielkich czynów.  

W Pubie, który prowadzicie zajmujesz się naprawą elektroniki i 

sprzętu.  

  



Informacje ogólne: 

Kiedyś byłaś magiczną istotą, lecz porzuciłaś swoją przeszłość, a 

wraz z nią i magię. Mogłaś tworzyć cuda, lecz nie udało Ci się 

uczynić tego jednego cudu, na którym najbardziej Ci zależało – 

Piotruś nigdy nie odwzajemnił Twoich uczuć. Nie było dla Ciebie 

miejsca w jego sercu i w Nigdylandii, zwłaszcza po tych 

wydarzeniach, które zmieniły wszystko... Kiedyś byłaś 

lekkoduchem, lecz stałaś się inną wersją siebie –dorosłym 

człowiekiem. Porzuciłaś swe skrzydła, swą dawną postać i straciłaś 

wszystkie zdolności wróżki. 

Tajemnice: 

Miałaś dziecko, pamiętasz je jedynie, jak przez mgłę. Narodziło się 

po części dzięki miłości, a po części dzięki magii. Ojcem był... 

Kapitan Hak. Do tej pory nie potrafisz pojąć co Cię do tego pchnęło. 

Miało to jednak miejsce po tym, gdy zostałaś porwana przez 

nieznanego napastnika z domu Zagubionych Chłopców. Hak okazał 

się zupełnie inną osobą, niż przypuszczałaś. Wasza miłość rosła, a 

Ty zmieniałaś się z każdym dniem. Któregoś dnia Kapitan jednak 

odkrył swoją prawdziwą twarz, którą skrzętnie skrywał przed Tobą. 

Wpadł w szał, gdy dowiedział się, że Piotruś odnalazł jego ukryty 

gdzieś w Nigdylandii skarb. Wygnał Cię, lecz Ty wróciłaś. Ukrywałaś 

się na statku i próbowałaś odzyskać dziecko. Szaleństwo Haka było 

jednak straszliwe. Wreszcie Cię odnalazł i zaprosił na wyjątkowe 

spotkanie. Nie miałaś wyboru, usiadłaś w sali, a to, co wydarzyło 

się później, spowodowało, że zapragnęłaś uciec jak najdalej. Jak 

najdalej od Nigdylandii, od Kapitana Haka, od Piotrusia. Kiedy 

później do ładowni odprowadzał Cię Pan Smith (prawa ręka Haka), 

uratował Cię Stalówka wraz z dwoma innymi chłopcami. 

Powiedzieli, że chcą opuścić Nigdylandię. Nie musieli Cię długo 

przekonywać. Ty jednak nigdy nie przyznałaś się, co łączyło Cię z 

Hakiem, ani do tego, że kiedyś mieliście ze sobą dziecko... 

Istotne informacje: 

Obecnie prowadzisz Pub – Queen Mary w Londynie. Mieści się on 

na starym parowcu, koło London Bridge. Wraz ze Stalówką macie 

dwójkę dzieci, chłopca i dziewczynkę, bliźnięta w wieku 5 lat. Choć 

jesteście ze sobą, cały czas czujesz, że czegoś Ci w życiu brakuje. 

Czasem wątpisz w swe uczucie do Stalówki. W szczególności, że lata 

temu, jednej z nocy, kiedy spędziliście ze sobą te wyjątkowe chwile, 

czułaś zapach Piotrusia - nie dlatego, że tam był, ale dlatego, że 

wciąż pojawia się on w Twoich myślach. 

Charakter: 

Jesteś ostrą, pewną siebie kobietą, która poznała gorzki smak 

dorosłego życia. Nie przeszkadza Ci to jednak w byciu nad wyraz 

opiekuńczą osobą. Twoi bliscy są dla Ciebie najważniejsi, a Twoje 

ogromne serce sprawia, że również okoliczne bezdomne dzieci mogą 

zawsze liczyć na ciepły kąt i kubek gorącej czekolady w mroźne dni. 

 

 

 

 

 

  



Informacje ogólne: 

Marzyłeś by w końcu Cię zauważył. Byś mógł być jego prawą ręką. 

Jednak zawsze stawiał Cię w drugim szeregu, nigdy nie wyróżnił, 

nigdy nie powiedział niczego wyjątkowego. Pragnąłeś być niczym 

On, zapominając przy tym, że jesteś kimś zupełnie innym. 

Potrzebowałeś czasu, by to zrozumieć. Potrzebowałeś czasu, by 

uświadomić sobie wiele rzeczy. A w szczególności to, że... 

Tajemnice: 

Będąc u boku Piotrusia, upodabniałeś się do niego. 

Wpierw, widząc jego relacje z Dzwoneczkiem, robiłeś wszystko, by 

ona też zwróciła uwagę na Ciebie. Później była Wendy. Żadna z nich 

nawet nie spojrzała w Twym kierunku. Kiedy jednak odnalazłeś 

Dzwoneczka uwięzionego na statku Haka, zrozumiałeś, że nie 

chodzi o to, by Ona zwróciła uwagę na Ciebie, lecz o to, że Ty 

darzysz ją uczuciami i pokochałeś ją całym sercem. Nigdy jej tego 

nie wyznałeś. Opuściłeś wraz z nią Nigdylandię, stałeś z boku i 

pomagałeś jej w każdym dniu. Chciałeś być jej ratunkiem. 

Wydawało się, że w ciągu tych lat obdarzyła Cię uczuciami, jednak 

przez cały czas sprawiała wrażenie, jakby coś zaprzątało jej głowę. 

Macie dwójkę dzieci, chłopca i dziewczynkę, mają po 5 lat. Macie? 

Urodzili się, byli dla Ciebie spełnieniem marzeń dorosłości. Gdyby 

nie fakt, że Ty masz złociste włosy, a włosy Waszych dzieci bardziej 

przypominają odcieniem włosy Piotrusia. Nigdy jednak nie 

poruszyłeś tego tematu, zawsze żyłeś niczym Jej wierny strażnik i 

przyjaciel. 

Chłopcy zbierali kosztowności i ukrywali je przed Hakiem. Był to 

skarb Piotrusia i kiedy postanowiłeś opuścić Nigdylandię, uznałeś, 

że należałoby go ukryć. Liczyłeś, że kiedyś po niego wrócisz i będzie 

tylko Twój. To była Twoja jedyna słabość… Niestety, jeden z 

Zaginionych Chłopców Cię na tym przyłapał - był to Niedźwiadek. 

Podczas szamotaniny przy rzece skrzynia spadła do koryta i porwał 

ją prąd, a Ty nie miałeś już czasu, by zastanawiać się, gdzie 

odpłynęła. Nurt porwał również Niedźwiadka. Ukryłeś to przed 

innymi... 

Istotne informacje: 

Sam do końca nie pojmujesz swojego oddania, jak również tego, że 

Twoi bliscy Cię krzywdzą, a Ty im na to pozwalasz. Istotne jest 

jednak to, że jesteście razem, że nie jesteś sam. Cała Wasza 

„rodzina”, Pub, dzieciaki – wszyscy oni stanowią podstawę Twojego 

istnienia, siłę do życia każdego kolejnego dnia. I ich bezpieczeństwo 

jest dla Ciebie najważniejsze. 

Charakter: 

Wierność, wymieszana z bólem i żalem. Czy jest w tym złość, 

nienawiść, zawiść? Sam musisz sobie odpowiedzieć na to pytanie. 

Pewne jest jednak to, że jesteś bardzo opiekuńczy i troskliwy. 

 

 

 

  



Informacje ogólne: 

Byłeś najdrobniejszy z całej grupy Zaginionych Chłopców. Jednak 

nigdy nie traktowano Cię jako tego najsłabszego. I słusznie, gdyż 

byłeś zawsze twardy i cięty. Niektórzy nawet się Ciebie bali. 

Momentami odnosiłeś wrażenie, że również Piotruś podchodzi do 

Ciebie z dystansem. 

Tajemnice: 

Jesteś synem Kapitana Haka i wiesz o tym. Przez pierwsze lata 

służyłeś u niego na pokładzie. Dorastałeś w samotności, a ojciec 

tworzył w Twej głowie kłamliwy obraz rzeczywistości. Chciał Cię 

wykorzystać, byś udał się do siedziby Zaginionych Chłopców i 

wyciągał informacje o skarbach skrywanych w Nigdylandii. Z 

początku słuchałeś się ojca, lecz z czasem zauważyłeś, że Piotruś 

nie jest taki, jakim go widział Hak, a chłopcy nie są tacy źli. 

Przejrzałeś na oczy, a wtedy Twój ojciec odwrócił się od Ciebie. Na 

ratunek przyszła Dzwoneczek wraz z dwójką chłopców - uciekliście 

opuszczając Nigdylandię. Nikomu nie przyznałeś się do swego 

grzechu i tego, czyim jesteś synem. 

Czasami dzieją się wokół Ciebie dziwne rzeczy. Nie potrafisz tego 

wytłumaczyć, ale zdarza się, że światła zaczynają migać, telewizor 

się przestawia na dziwne kanały. Kiedyś miałeś koszmarny sen, 

telewizor przestawił się na obraz stołu wypełnionego jedzeniem, a 

na jego końcu „On”, Twój Ojciec, wpatrujący się w Ciebie swymi 

czarnymi kocimi oczyma. 

Istotne informacje: 

Wraz z resztą uciekinierów prowadzisz Pub. Właściwie masz się 

zajmować organizacją imprez. Ostatnio jednak unikasz 

przebywania w tym miejscu. Żyjesz chwilą i z każdym dniem coraz 

mocniej czujesz, że nie pasujesz do tego miejsca. Do Pubu, do 

Londynu, czy może do tego świata? 

Dzwoneczek zaczyna Cię irytować. Wraz ze Stalówką mają dwójkę 

dzieci i wydaje się, jakby odmieniło ich to całkowicie. Czujesz 

jednak, że jesteś im coś winny. Do tej pory śnią Ci się koszmary 

przypominające kolacje z Twym ojcem. 

Nienawidzisz Haka, ale Twoja złość wobec Piotrusia również rosła. 

Patrzyłeś na wszystkich chłopców ze smutkiem, gdyż ich przywódca 

nigdy nie był poważny, wplątywał wszystkich w kłopoty. Był dobry, 

ale zagubiony, jak jego wszystkie dzieci. 

Charakter: 

Z pozoru pewny siebie lowelas. W środku natomiast jesteś 

zagubionym młodym mężczyzną, który czuje, że jego życie powinno 

być inne.  

 

 

 



Scenariusz rozpoczyna się od wprowadzenia postaci 

poprzez kilka retrospekcji, powodem tego rozwiązania 

jest ukazanie przeszłość z Nigdylandii i podkreślenie 

dlaczego Bohaterowie uciekli i dlaczego tamten świat nie 

był takim, jakim widziały go dziecięce oczy. Każda z 

retrospekcji rozgrywa się w trochę innym czasie, 

dodatkowo istotne jest to, że sama główna oś przygody 

rozpoczyna się już po tych wszystkich wydarzeniach –

wiele lat później. Każda z retrospekcji ma wprowadzić 

Graczy w odpowiedni klimat i choć nie ma tutaj za wiele 

miejsca na podejmowanie znaczących decyzji, ważne 

jest, by spróbować te sceny wspólnie odegrać. 

Oczywiście, możesz też otwarcie poinformować Graczy 

przed sesją o zamiarze rozpoczęcia historii w ten sposób, 

co na pewno pozwoli uniknąć ewentualnych 

nieporozumień. 

Zanim jednak rozpoczniesz pierwszą retrospekcję, opisz 

scenę, w której widzimy zegarek, jego wskazówki 

przesuwają się, a wraz z nimi żyje i zmienia się 

Nibylandia. Coś się jednak dzieje, wskazówki zatrzymują 

się, a szkło pęka. Wszystko zaczyna się zmieniać… 

Miejsce: Statek Kapitana Haka - zamknięte 
pomieszczenie w okolicy kajut Kapitana Haka 

 

Muzyka: Trent Reznor - Consummation 

 

Ciemność, chłód i wilgoć, co jakiś czas czuć, jak wnętrze 

kołysze się. Jedynie drobne światło przedostaje się spod 

zamkniętych drzwi. Tutaj podkreślić należy, że 

Dzwoneczek jest sama, opuszczona i zdradzona. 

Towarzyszy jej jedynie dźwięk łańcuchów z 

pomieszczenia obok - miejsca, w którym Hak zawiesza 

więźniów. Niektórzy potrafią spędzić tam nawet 

miesiące, tym samym zapach, jaki czuje w tej chwili 

Dzwoneczek, nie należy do najprzyjemniejszych. W 

oddali słychać powolne kroki i jednostajne uderzenia 

laski o drewnianą podłogę statku. Zbliża się "On". Po 

chwili drzwi otworzą się ze zgrzytnięciem, a światło 

pochodni wypełni pomieszczenie oślepiając naszą 

Bohaterkę. Dzwoneczek znajdowała się tam od dawna, 

czuje, że jej ubranie jest brudne, jej włosy są pozlepiane. 

Nim jej wzrok zdąży się przyzwyczaić do blasku ognia, 

https://youtu.be/U38JBoY09GI


Hak zacznie serię swoich pytań. Robi tak raz na kilka 

dni. Chce wiedzieć gdzie są chłopcy, gdzie znajduje się 

Drzewo Wisielców, gdzie jest skarb? Jak zawsze 

zapewnia ją, że wszystko to, co teraz ją spotyka, może 

się skończyć w ciągu chwili, znów będzie mogła cieszyć 

się swobodą, musi tylko zdradzić kryjówkę Zaginionych 

Chłopców. Jeśli Dzwoneczek po raz kolejny odmówi, 

Hak w takim wypadku powie, iż teraz przesłucha kogoś 

innego. Jeśli natomiast Dzwoneczek przyzna, że może go 

zaprowadzić do Chłopców, Hak uzna, że musi to jeszcze 

z kimś potwierdzić. Słychać, jak w oddali otwierają się 

drzwi i ktoś jest ciągnięty korytarzem... 

Miejsce: Drzewo Wisielców - pomiędzy konarami drzewa 

 
Muzyka: Clint Mansell - Together We Will live Forever 

 

Dom Wisielców jest wyjątkowym miejscem dla 

wszystkich Zaginionych Chłopców. Przedstawienie go na 

tym etapie ma ukazać barwne miejsce, które było 

schronieniem dla wielu dzieci. Pomiędzy liśćmi czy 

dookoła drzewa unoszą się świetliki. Ich delikatne 

różnobarwne światło nadaje temu miejscu specyficznego 

klimatu. Pomału na horyzoncie zachodzi słońce, między 

gałęziami porozwieszane są liny, a na nich długie kładki 

łączące domy na drzewie. Na sporych rozmiarów 

balkonie stoją wszyscy Chłopcy, jest to smutny moment 

- żegnają Niedźwiadka, który został odnaleziony nocą, 

śmiertelnie poraniony przez Piratów [Czy było tak 

naprawdę? A może Stalówka zepchnął go za to, iż 

odebrał mu skarb? W późniejszym etapie przygody 

można do tego nawiązać].  

Stalówka i Drobinka stoją we dwóch na tarasie wyżej 

obserwując całą scenę. Między zebranymi poniżej 

Zaginionymi Chłopcami stoi również Piotruś, który 

wygłosi przemowę pożegnalną. Poprosi o dodanie kilku 

słów Stalówkę, który był przyjacielem Niedźwiadka. Po 

chwili ciało zostanie podpalone i nastąpi coś czego nie 

spodziewa się dwójka Bohaterów. To był ten moment, 

kiedy te postaci postanowiły dorosnąć. Piotruś zapomni, 

że żegnali przed chwilą Niedźwiadka, oznajmi wszystkim 

dookoła, że czas świętować, bo upolowali dziś wspaniałą 

zwierzynę i już niedługo będzie soczysta i dobrze 

upieczona! Wszyscy będą mieć co jeść, żaden z chłopców 

nie zaprzeczy, pójdą za Piotrusiem tańcząc. Przecież w 

Nibylandii nikt nie umiera i wszyscy wciąż się bawią. 

Inaczej to widzą Stalówka i Drobinka. Widzą Prawdę. To 

ostatnie chwile ich zmarłego przyjaciela, który miał 

odejść ze świata w spokoju. Teraz już nikt nie odda mu 

https://youtu.be/LN6YvkEPkwQ


szacunku. Czy wcześniej coś takiego miało miejsce? 

Możliwe...  

Miejsce: Statek Kapitana Haka - korytarz i kajuta Haka 
 

Muzyka: Trent Reznor - Consummation  
Scena z ręką - muzyka narasta od 1:30 

 

Chłopiec jest ciągnięty przez dwie postaci, jego zmysły 

jeszcze do końca nie wróciły. Słychać obok dźwięk 

łańcuchów, można dostrzec na nich zawieszone ciała, w 

oddali natomiast stoi postać, która z kimś rozmawia. To 

Hak podczas rozmowy z Dzwoneczkiem, zatrzaskuje 

drzwi i rusza w kierunku swojej kajuty. Tutaj można 

opisać ciągniętą postać przez Smitha i Baryłę, 

pomagierów Haka. Widzi ich Dzwoneczek, patrząc przez 

dziurkę od klucza dostrzega ciężko pobitego chłopca i 

rozpoznaje w nim znajomą postać. Chłopiec zostaje 

zabrany do kajuty Haka. Wewnątrz, na długim, pięknym 

hebanowym stole porozkładane są dziesiątki potraw, 

jest tutaj również kociołek z gotującym się olejem. Hak 

zacznie rozmowę spokojnie, proponując jedzenie 

chłopcu. Będzie chciał znać położenie Drzewa Wisielców. 

Rozmowa nie może być długa, niech Hak szybko się 

zirytuje jeśli nie otrzyma odpowiedzi. Wtedy złapie leżący 

na stole wielki tasak i odetnie rękę Lufcikowi, 

zanurzając jej kikut we wrzącym oleju. Po chwili wezwie 

swoich pomagierów, Smitha i Baryłę, by zabrali 

chłopaka do Dzwoneczek. Daj Graczom chwilę na scenę. 

Po odczekaniu odpowiedniej chwili czasu, zaczynamy 

właściwą przygodę.  

Miejsce: Londyn - Statek Queen Mary 
 

Muzyka: Hans Zimmer - 503 
Na statku święta: 

Frank Sinatra - I will be home for Christmas 

Frank Sinatra - Jingle Bells 

Bing Crosby - I wish you a Merry Christmas 

Frank Sinatra - White Christmas 

 

Historia rozpoczyna się dwadzieścia lat później… 

Delikatne płatki śniegu spadały na tle tarczy zegara 

znajdującego się na szczycie Big Bena. Właśnie wybiła 

godzina 20:00. To właśnie dziś wszyscy mieli się zebrać 

https://youtu.be/U38JBoY09GI
https://youtu.be/YCblGxZZX6Y
https://youtu.be/g3zoTtR9hV8
https://youtu.be/6gT7yBqdBZw
https://youtu.be/wnFM_iPYy1k
https://youtu.be/q_XzZNCDWCA


na pokładzie Queen Mary, by świętować noc Bożego 

Narodzenia...  

Bohaterowie ukrywają prawdę przed dziećmi i światem, 

nikt nie zna ich prawdziwej tożsamości, gdyż ujawnienie 

jej groziłoby odkryciem miejsca ich pobytu i przybyciem 

Piratów.  

Istotne jest również podkreślenie jeszcze przed 

pierwszymi scenami, iż od dłuższego czasu Bohaterowie 

zmagają się z problemami finansowymi, nie są w stanie 

opłacić rachunków, nie starcza nawet na jedzenie. 

Dlatego całe święta są wyjątkowe, ostatnie oszczędności 

zostały wydane na ten właśnie wieczór. Może to również 

być powód zaognienia relacji między Stalówką i 

Dzwoneczkiem. Staraj się o tym pamiętać podczas 

opisów i dokładnie nakreśl sytuację, w jakiej znajdują 

się Bohaterowie.   

Na tym też etapie zapytaj każdego z Graczy, o czym 

marzy jego postać, jaki prezent chciałaby otrzymać z 

okazji Świąt. Niech to będzie coś, o czym pozostali 

Bohaterowie mogą lub powinni wiedzieć. Będzie to 

pomocne w kolejnych scenach.  

 

 
Jest to miejsce wzorowane na prawdziwym statku z 

1933 roku – TS Queen Mary, który po latach służby 
został zacumowany na Tamizie w okolicach Blackfriars 
Bridge i przerobiony na restaurację. W scenariuszu tym 

odegra dość podobną rolę, jednak, w odróżnieniu od 
oryginalnego statku, tu właściciele nie mieli nigdy 

wielkich funduszy. Statek jest w opłakanym stanie i 
pewne jest, że nigdy już nie wypłynie. Pomieszczenie 
będą niegdyś salą balową pełni teraz funkcję głównej 

sali, w barze jest niewiele alkoholu, nie wszystkie lampy 
świecą się, dywany są zniszczone, a lustra popękane. 
Znajduje się tutaj przygotowany sporych rozmiarów 

stół, a na barze porozkładane są przygotowane przez 
Dzwoneczka i Stalówkę potrawy. Znajduje się tu 

również drzewko wigilijne. Zostało przystrojone 
papierowymi zabawkami wykonanymi przez 
przychodzące tu z okolicy bezdomne dzieci. 

 
Poniżej, pod pokładem, znajdują się kajuty. Są to 

niewielkie pomieszczenia i zaledwie te używane przez 
Bohaterów będą w nieco lepszym stanie. 
 

Najniżej znajduje się kajuta Lufcika, będąca zarazem 
jego pracownią. Wypełniona jest dziesiątkami 
przedmiotów, przedziwnych mechanicznych urządzeń, 

które tworzy. 
 



Muzyka: Ben Howard - Black Flies 

 

Pod pokładem, w swoim niewielkim zakładzie, znajduje 

się Lufcik. Pozwól Graczowi samodzielnie opisać jego 

lokum, niech opowie, jak widzi swojego Bohatera, jak 

zmienił go czas oraz jakim jest teraz człowiekiem. 

Po chwili do jego drzwi ktoś zapuka, będzie to syn 

Dzwoneczka. Chłopiec przyjdzie do swojego wuja, 

pochwalić się, że wraz z resztą dzieci przygotowali 

przedstawienie – niespodziankę dla wszystkich. Będzie 

ubrany w zieloną bluzkę, spodenki i czapeczkę. Powinno 

być to wyraźne nawiązanie do Piotrusia Pana. Tutaj 

należy podkreślić, że Lufcik zdaje sobie sprawę z tego, że 

takie przedstawienie wywoła różne emocje wśród 

pozostałych postaci. Daj chwilę na rozmowę Lufcika z 

chłopcem, który wyraźnie nie będzie chciał zrezygnować 

z realizacji swojego planu. Wszystkie dzieci są dziś 

gotowe i bardzo chcą by przedstawienie się odbyło.  

 

Muzyka: Tim Garland - Strange Shapes That Love 
Takes 

 

Przez główną salę idzie Dzwoneczek, mijając kolejne 

bezdomne dzieci – zebrała się ich tu około dwudziestka. 

Niech to będzie jej moment, pozwól opisać tę postać, 

niech nakreśli to, co się u niej zmieniło, co widać 

charakterystycznego w jej wyglądzie. Dzieci z 

okolicznych ulic zbierają się na Queen Mary, by choć na 

moment poczuć odrobinę rodzinnego ciepła. W kominku 

pali się ogień, potrawy są przygotowane, choć nie jest 

bogato, to warto powiedzieć, iż atmosfera wydaje się 

przyjemna.  

Jest tutaj również jeden z Zaginionych Chłopców, który 

opuścił Nigdylandię, jako pierwszy - Kuleczka. Chłopiec 

ten był niegdyś gruby i zawsze uśmiechnięty i czas tego 

nie zmienił. Starszy, siwiuteńki mężczyzna siedzi w 

fotelu i przyjaźnie się do wszystkich uśmiecha. Co 

ważne, to właśnie on zaproponował dzieciom 

przygotowanie przedstawienia.  

Wszystkiemu przygląda się Stalówka, który przed chwilą 

wszedł przez boczne drzwi niosąc dodatkowe naręcze 

https://youtu.be/fumSQAWaOnA
https://youtu.be/vcnENg5jId0
https://youtu.be/vcnENg5jId0


drewna. Również jemu daj czas na opisanie postaci, na 

to, jak patrzy na Dzwoneczka, jak pilnuje wszystkich. 

Daj chwilę na scenę Bohaterom i zamienienie kilku słów 

między sobą. 

W zależności od tego, jak wcześniej przebiegła rozmowa 

pomiędzy Lufcikiem i synem Dzwoneczka, obaj pojawią 

się w Sali. Jeśli chłopiec nie dał się przekonać to 

właśnie wybiegnie spod pokładu w stroju Piotrusia, 

wykrzykując kim jest. Alternatywnie, przyjdzie z wujem 

spokojnie, ubrany w swoje zwykłe ubrania, które 

przygotowała mu matka na ten dzień. Jeśli tak właśnie 

się stało, uwagę skupi na sobie córka Dzwoneczka, 

która od początku siedziała pośród zebranych w sali 

dzieci. Założy skrzydełka oznajmiając, że dziś to właśnie 

ona będzie Dzwoneczkiem… 

 

Muzyka: Broods - Taking You There Acoustic 

 

Jego scena rozpoczyna się, gdy powolnym krokiem 

zbliża się do statku. Warto tutaj podkreślić, że nie 

pojawiał się tam od dłuższego czasu. Zerwał kontakt i 

dopiero teraz postanowił się pojawić. W ręku ściska 

butelkę Johnego Walkera. Nim jednak otrzyma czas na 

opisanie siebie, niech postać przystanie na chwilę przy 

latarni, by pociągnąć łyk z butelki. Gdy oprze się o 

latarnię i będzie miała krótki przebłysk wspomnienia. 

Jednocześnie światło latarni zacznie delikatnie migać...  

Przenosimy się o kilka godzin wstecz, ciemne 

pomieszczenie, spomiędzy firan przedziera się czerwone 

światło pobliskiego neonu. Drobinka budzi się z bólem 

głowy, próbuje spojrzeć na zegarek, jednak przewraca go 

i zrzuca z szafki. Daj czas Graczowi, by zadał Ci pytania 

odnośnie tego, gdzie się znajduje i co tutaj robi. 

Od dawna Drobinka ucieka od normalnego życia, 

spędza czas z przypadkowo spotkanymi kobietami, upija 

się i sięga po inne środki, byle tylko odpocząć od wciąż 

powracających myśli dotyczących Haka.  

W pokoju znajduje się, jakaś kobieta, jej imię nie ma 

znaczenia, sam Drobinka jej nie pamięta, nie wie jak 

znalazł się w tym miejscu. Wydaje mu się, że jest dzień 

przed Bożym Narodzeniem, lecz jego nowa "partnerka" 

stwierdza, że jeśli nie ma z kim spędzić czasu 

dzisiejszego wieczoru, to chętnie z nim zostanie - wtedy 

też powinno dotrzeć do Drobinki, iż znowu może 

nawalić, jeśli nie pojawi się na tak ważnym spotkaniu. 

Zwróć również jego uwagę na jeden szczegół –na 

https://youtu.be/UtePfOu1Or0


prawym ramieniu kobiety niech dostrzeże tatuaż, lecz go 

zignoruje.  

Dlaczego jest to ważne? Ponieważ Drobinka, spotykając 

się z kolejnymi przygodnymi kobietami, trafił na osobę 

powiązaną z Piratami. Później zrozumie, że to właśnie on 

doprowadził Haka do swoich przyjaciół.  Tatuaż 

natomiast przedstawia hak wbity w skrzydła wróżki –

jest to symbol , którym posługuje się znany z 

Nigdylandii Pirat...  

Wracamy nad Tamizę i Drobinka już pomału podchodzi 

do Queen Mary. Niech opisze, jak wygląda, jak zmienił 

się, odkąd widział się po raz ostatni z przyjaciółmi. Czy 

wejdzie głównymi drzwiami, czy któraś z postaci stoi na 

zewnątrz – to już wszystko zależy od Graczy. Pozwól im 

na rozmowy, odgrywanie scen między sobą oraz 

wprowadzonymi Bohaterami niezależnymi i zgodnie z 

rozwojem opowieści, umieść ich wszystkich w jednym 

miejscu.  

Muzyka: : Bioskock Infinite OST - Lutece 

 

Kiedy wszystkie postaci pojawią się wspólnie na Queen 

Mary, daj czas Graczom na poodgrywanie. Musisz 

wyczuć, kiedy będzie potrzebne przyspieszenie akcji i 

wprowadzenie kolejnych scen, jednak postaraj się 

zbudować klimat wokół Bożego Narodzenia oraz 

przedstawienia, które przygotowały dzieci. Jeśli 

przedstawienie się nie odbędzie, dzieci wręczą prezenty 

postaciom Graczy. Użyj wcześniej wspomnianych przez 

Graczy przedmiotów/rzeczy, które chcieli otrzymać. 

Jeśli część z nich nie jest możliwa do zdobycia przez 

dzieci, niech podarują coś zbliżonego (np. jeśli, ktoś 

marzy o samochodzie, to dzieci wyrzeźbiły własnoręcznie 

samochód, który otrzyma określona postać). Postaraj się 

związać drużynę z dziećmi oraz z Kulką.  

Całość spotkania zostanie przerwana przez pukanie do 

drzwi. Po drugiej stronie będzie widać jedynie zarys 

dwóch postaci, jednej wysokiej, drugiej niskiej. Światło 

latarni padać będzie z góry - niech scena wyda się lekko 

komiksowa, może nawet przerysowana. Ten, kto otworzy 

drzwi, zobaczy dwóch mężczyzn w płaszczach.  

Są to Smith oraz Baryła, choć w tej chwili Bohaterowie 

Graczy nie są w stanie ich rozpoznać. Opisz ich jako 

dwóch urzędników, ten niższy będzie mówił, a ten 

wysoki będzie jedynie uśmiechał się złowieszczo. 

Właśnie przyszli, by wręczyć Bohaterom nakaz 

odebrania lokalu, Bohaterowie mają tydzień by 

https://youtu.be/viO_5aaF0zc


wyprowadzić się stąd. Jeśli któremuś z Graczy uda się 

test zauważania, będzie w stanie dostrzec leżącego 

gdzieś z tyłu za urzędnikami mężczyznę. To jemu Smith 

i Baryła odebrali dokument –jego szkarłatna krew 

rozlewa się na śniegu.  

Muzyka: Bioshock Infinite OST - Girls Just Want to 
Have Fun 

 

Bez chwili zastanowienia dwóch Piratów zaatakuje. Jeśli 

ktoś będzie blisko nich, pochwycą go i przystawią sztylet 

do gardła. W tej konfrontacji istotne jest, ile uda się 

ugrać Bohaterom Graczy. Dzieci zaczną uciekać, chować 

się, natomiast Smith wraz z Baryłą będą chcieli użyć 

magicznego granatu, który unieruchomić wszystkich w 

bańce, która zatrzyma wokół postaci czas. Granat mogą 

rozpoznać Bohaterowie, choć niewiele już pamiętają z 

czasów Nigdylandii. Postaraj się, by konfrontacja 

stawiała istotne wyzwanie, tzn. jeśli Bohaterom się nie 

powiedzie Piraci porwą wszystkie dzieci oraz uśmiercą 

Kulkę. Możesz tak też rozpocząć samą walkę – od 

rzucenia nożem przez Smitha, albo strzelenia z pistoletu 

w kierunku Kulki.  

Jeżeli Piraci będą mieli przewagę, a Bohaterowie nie 

będą wiedzieli, co zrobić, Smith powie kilka istotnych 

dla Bohaterów rzeczy. Wspomni, że Piotrusia już nie ma, 

więc Hak będzie robił co mu się podoba, a teraz – dzięki 

Drobince – mógł też dotrzeć do tego miejsca. Postaraj się 

w drobnym stopniu wzbudzić konflikt pomiędzy 

Bohaterami Graczy –teraz jednak nie będzie czasu na 

rozmowy.  

Jeśli Bohaterowie pokonają Piratów, ci albo uciekną, 

albo padną martwi – żaden z nich nie będzie chciał 

przeżyć, rozgryzą truciznę będąc złapanymi. Jednak 

jeszcze w ostatnim odruchu zaśmieją się mówiąc, że 

Dzwoneczek nie zobaczy już swoich dzieci.  

Postaraj się rozegrać całość w taki sposób, by 

Bohaterowie skupili się na konfrontacji, w tym czasie 

dzieci zbiegną pod pokład, gdzie czekają na nich inni 

Piraci, by ich porwać. Jeśli za dziećmi pod pokład ruszy 

jeden z Bohaterów, będzie to jedyny moment, w którym 

będzie zmuszony przegrać konfrontację. Postaw go w 

przegranej pozycji – niech Piraci mają przewagę liczebną 

lub z cienia wyjdzie jeden z Piratów, który może swoim 

zachowaniem dodatkowo zantagonizować postać 

Gracza, dając Bohaterowi dodatkową motywację w 

dalszym etapie przygody – chęć zemsty.  

https://youtu.be/mQheaCpjH0I
https://youtu.be/mQheaCpjH0I


Muzyka: Two Steps From Hell - Corrutpion 
Two Steps From Hell - From The Past 

 

Bez względu na to, jak potoczyła się wcześniejsza scena, 

jest to moment na danie chwili oddechu Bohaterom. 

Oczywiście, będą pełni emocji, daj im więc czas na 

odegranie kilku scen. Możliwe, iż będą obarczać winą 

Drobinkę. Dodatkowo nie będą za bardzo wiedzieć, jak 

przedostać się do Nigdylandii. Skup się na ofiarach z 

wcześniejszych scen, opisz jak wygląda otoczenie, co 

dokładnie się stało, co kto zrobił i jakie przyniosło 

konsekwencje. A co najważniejsze, czemu Piraci porwali 

dzieci? Dlaczego to zrobili i co się z nimi stanie?  

Ilość pyłku, którą posiada Lufcik, jest wystarczająca, by 

Bohaterowie wspólnie przedostali się do Nigdylandii, 

lecz nie mają go aż tyle, by powrócić. 

Scena użycia magicznego pyłku wiąże się z jedną rzeczą 

– każdy musi pomyśleć o czymś, co sprawia mu radość. 

Przygotuj wcześniej przed sesją kartki papieru, niech 

każdy z Graczy zapisze, co jest największą radością dla 

jego postaci – jest to cel do którego będzie dążył. Zbierz 

wszystkie karteczki i od teraz pamiętaj, iż tylko jeśli 

Gracze będą dążyć do celu związanego ze szczęściem, 

ich Bohaterowie będą mogli w drobnym stopniu używać 

magii w Nigdylandii. Poproś ich również, by zapisali 

swoją największą tajemnicę – może to być ta sama którą 

mają na karcie postaci.  

 

 
Wróżkowy pyłek pozwoli Bohaterom nie tylko dostać się 
do Nigdylandii, lecz również obudzi w nich drobne 

zdolności magiczne. Szczególnie wpłynie na Drobinkę, 
który jest synem Haka i Dzwoneczka. Od tej pory moc 

będzie w nim stale rosnąć. W przypadku pozostałych 
postaci daj im trochę więcej siły, zręczności, 
błyskotliwości. Pamiętaj, że ma to też konsekwencje – 

im dłużej Bohaterowie będą w Nigdylandii, tym szybciej 
będą stawać się dziećmi, również starając się użyć 
magicznej mocy otoczenia krainy, proces ten zostanie 

przyspieszony.  
 

Jak tego używać?  
Na początku pozwól Graczom korzystać z tego dość 
swobodnie. Dolecenie do Nigdylandii to nie problem, 

później postaci mogą trochę szybciej się poruszać 
(pomoże im to w konfrontacji z wrogami), mogą być też 

na jedną scenę ciut silniejsze. Stopniowo, wraz z 
kolejnymi użyciami, widać będzie, że stają się coraz 
młodsi. Wraz z postępowaniem tego procesu będą też 

tracić część wspomnień. Następne użycie pyłku może 

https://youtu.be/legQHBivlrs
https://youtu.be/PZMgVjTqDXI


spowodować, że statystyki fizyczne postaci spadną, ale 
np. wzrośnie ich obrona – będą mniejsi, więc będzie ich 

trudniej trafić. To już Twoja wola, Mistrzu Gry! Dopasuj 
konsekwencje do mechaniki, którą wybierzesz w taki 

sposób, by tworzona przez Was historia była jak 
najciekawsza! 
 

Jednak w ważnym dla fabuły momencie, lub takim, w 
którym uznasz, że odniesie to najciekawszy efekt, 
odmów Graczowi użycia mocy. Oczywiście, będzie mógł 

po nią sięgnąć, jednak pod warunkiem, że inna postać 
dostrzeże w umyśle tego Bohatera jego najbardziej 

skrywaną tajemnicę. Jest to kolejna z konsekwencji 
używania pyłku oraz efekt działania „cudownych 
myśli”.  Jeśli Gracz zdecyduje się na użycie mocy bez 

względu na konsekwencje, wręcz drugiej osobie 
karteczkę z tajemnicą. To jest moment dla obu tych 

Graczy – daj im odegrać wspólnie tę scenę, w jaki 
sposób zmienia się ich postrzeganie siebie nawzajem i 
jak to odczuwają.  

 

Bohaterowie zaczną wznosić się w powietrze, pomalutku 

będą żegnali Londyn. Warto ponieść się wyobraźni i 

postarać się, by opis był ładny. Możesz też zapytać się 

Graczy, co ważnego dla siebie opuszczają, ale również 

dlaczego to ponowne użycie magii niesie dla nich mimo 

wszystko – wiele radości. Kiedy już wzniosą się 

dostatecznie wysoko, pora na kierunek:  

Druga gwiazda na prawo, i prosto, aż do 

poranka. Należy polecieć. Aby polecieć, wystarczy 

Cudowna Myśl i trochę Wróżkowego pyłu. 

Piotruś Pan 

Muzyka: Thomas Bergersen - New Life 

Moment, w którym Bohaterowie opuszczają Londyn jest 

z punktu widzenia postaci bardzo ważny. Nie chcieli 

wracać, ale zostają do tego zmuszeni z powodu 

zaistniałej sytuacji. To jedyny sposób by uratować nie 

tylko bezdomne dzieci, ale też potomstwo Dzwoneczka. 

Możliwe, że we wcześniejszej scenie decyzja o powrocie 

wcale nie była łatwa, dlatego teraz warto skupić się na 

emocjach z przeszłości, a sama magia niech spowoduje, 

iż Bohaterowie poczują się lepiej. Jednak czy to 

prawdziwe uczucie? Tutaj pozostawmy to do 

interpretacji grającym.  

Kiedy postaci zaczną zbliżać się do Nigdylandii, opisz im 

co widzą z lotu ptaka. Pamiętaj, iż wciąż jest noc, lecz w 

Nigdylandii jest znacznie cieplej, tutaj „zwykle" panuje 

wieczne lato: 

• Laguna Syren – woda jest ciemna i odbija światło 
księżyca. Jeżeli postaci przypatrzą się dokładnie, 

https://youtu.be/m9N9MewJde0


mogą dostrzec, iż nie widać syren, zapewne ukryły 
się gdzieś pomiędzy skałami. Dopiero jeśli Gracze 

zdecydują się tam wylądować, mogą zauważyć, że 
nieopodal w jaskini zacumowana jest niewielka 
łódź piracka. 

• Drzewo Wisielców – pomiędzy wysokimi drzewami 
lasu można dostrzec znajome drzewo. Wciąż wiszą 

na nim liny, które powiewają na wietrze. Nie 
widać świateł, zupełnie, jakby miejsce było 

opuszczone. 

• Skała Czaszki – posępne miejsce, które skrywa 
niejedną tajemnicę. Niegdyś znajdował się tu 
skarb, teraz wzburzone morze utrudnia dostęp. 

• Przystań Piratów – światła i duży ruch, piratów 
jest znacznie więcej, niż kiedyś, a przystań została 
rozbudowana. Ciężko jednak dostrzec statek 

Haka. Wielopoziomowe kondygnacje skrywają 
dziesiątki tajemnic.  

• Wioska Indian – ukryta głęboko w lesie, zwraca 
tylko i wyłącznie na siebie uwagę, kiedy postaciom 
przypomni się o tym miejscu. Teraz wigwamy, 

stoją w ciemności i podobnie, jak Drzewo 
Wisielców, możliwe, iż są opuszczone. 

 

Kiedy Bohaterowie zadecydują, w którym miejscu chcą 

wylądować, postaraj się umieścić ich w pewnej 
odległości od wybranej przez nich lokalizacji i daj im 

tam pomału podejść. Dlaczego? Ponieważ da to Tobie 

czas na opisanie okolicy, tego jak zmieniła się 
Nigdylandia. Nie masz pomysłu, jak to uzasadnić? 

Powiedz, że wróżkowy pyłek wyczerpał się wcześniej niż 
się spodziewali, może Bohaterowie spadną na drzewa, a 
po chwili na ziemię…To już pozostawiam do Twojej 

decyzji. 
 

Jak zmieniła się kraina? 
Kiedy Hak przejął kontrolę nad Nigdylandią, kraina ta 
zmieniła się nie do poznania. Choć miejsce to nigdy nie 

było do końca idealne, teraz stało się mroczne, 
pozbawione życia, wręcz puste i przerażające. Kiedy 
Bohaterowie znajdą się już na ziemi, niech cisza wyda 

się nienaturalna, ziemia będzie pokryta lekką sadzą, 
powietrze będzie ciężkie, drzewa wyschnięte, a liście 

leżące na ziemi niech im pękają z chrzęstem pod 
stopami. Taki widok będzie towarzyszył Bohaterom 
przez większość wizyty w Nigdylandii. Wszystko tu 

uległo zmianie i kiedyś na pewno tak to nie wyglądało. 
 
 

 

Gracze mają dowolność w podjęciu decyzji co do 
lądowania, jednak będzie to od Ciebie wymagać 
drobnych zmian fabularnych w różnych lokalizacjach 

zależnie od tego, gdzie najpierw znajdą się ich 



Bohaterowie. Dlatego warto w pierwszych miejscach dać 
Graczom wyzwanie, które pokaże „prawdziwą” twarz 

krainy. Sugerowane rozwiązania można znaleźć przy 
każdej z opisanych niżej lokalizacji. Pamiętaj, że w 
kolejnych punktach podróży Bohaterów po Nigdylandii 

nie będzie to już tak bardzo konieczne i możesz jedynie 
skupić się na budowaniu odpowiedniego nastroju. 

 
Na początek świetnie sprawdzi się możliwość uratowania 
kogoś przed Piratami. Następnie pozwól Bohaterom 

odkryć tajemnicę, że Zaginieni Chłopcy podzielili się na 
dwa obozy po zniknięciu Piotrusia. Wszystko to stało się 
po tym, jak udali się do Zapomnianego Lasu i odnaleźli 

tam stary dom. Tajemnica może zostać przekazana 
przez Piratów, którzy niegdyś byli Zaginionymi 

Chłopcami i dorośli, bądź przez uratowane postaci.  
 
Sugeruję również poprowadzenie przygody w taki 

sposób, by Bohaterowie odwiedzili maksymalnie dwie 
lokacje przed dostaniem się do starego domu. Dzięki 
temu rozgrywka zmieści się w tych kilku godzinach 

jednostrzałowej gry.  
 

Jeśli jednak Twoja drużyna będzie miała ochotę 
eksplorować całą wyspę – nic nie stoi na przeszkodzie, 
by rozegrać ten scenariusz podczas dwóch-trzech 

spotkać. Wszystko zależy od tego, czego Ty oraz Twoi 
gracze oczekujecie. 

 
Warto jednak w takiej sytuacji zadbać, by sceny i 
wyzwania były niepowtarzalne. Np. jeśli Twoi Gracze 

lubią walki i będą chcieli się sprawdzić, w jednej z 

lokacji mogą pojawić wygłodniałe psy Piratów, które 
będą szukać pożywienia i tropić pozostałych na wyspie 

Zaginionych Chłopców.  

Kolejnym ważnym elementem przygody jest możliwość 
odnalezienia w jednej z odwiedzanych przez Bohaterów 
lokacji fragmentu pochodzącego z mechanizmu zegarka, 

który posiada Lufcik. Jest to ważne nie tylko dla 
zbudowania części fabuły, ale też w celu wywołania w 

Graczach poczucia, że udaje im się osiągnąć coś, co jest 
dla nich ważne. Fragment ten niech trafi w ręce 
Bohaterów w drugiej lokacji w jakiej się znajdą. Pamiętaj 

jednak, że nie może to być wskazówka – tę cały czas 
nosi na szyi Hak.  
 

Dodatkowo, Bohaterowie w każdej lokacji są w stanie 
odnaleźć przedmioty, które będą wpływały na świat - 

będą miały specjalne zdolności ułatwiające osiągnięcie 
celów w kolejnych etapach historii. Oto przykładowe 
przedmioty: 

 

• Laguna Syren - Całus (Naparstek) - pozwala 
kontrolować wodę.  

• Drzewo Wisielców - Miecz Piotrusia Pana - jest 
najpotężniejszą bronią w Nigdylandii. Również tu 
Bohaterowie mogą odnaleźć resztę wróżkowego 

pyłu.  



• Skała Czaszki - Moneta Haka - daje szczęście 
posiadaczowi. Pozwala powtórzyć rzut, bądź 

osiągnąć inny wynik, jeśli mechanika to 
uwzględnia. 

• Przystań Piratów - Ręka Haka - jest przedmiotem, 
którego wręcz zabobonnie boją się Piraci.  

• Wioska Indian - Tomahawk - dzięki niemu można 
kontrolować zwierzęta.  

 

W każdej ze scen pojawią się Piraci. Warto wprowadzić 
w takim wypadku postaci, które będą miały znaczenie 

dla fabuły. Jeżeli wcześniej miała miejsce scena pod 
pokładem i któraś z postaci widziała jednego z Piratów 

porywających dzieci – wprowadź go! Jeśli natomiast 
konfrontacja skupiła się na Smithie i Baryle, wprowadź 
jednego z nich, a drugi powinien pojawić się w finale – 

oczywiście, tylko jeśli przeżyli pierwszą konfrontację.  
Jeżeli jednak nie jesteś w stanie wprowadzić żadnego z 
powyższych, postaraj się opisać Piratów w taki sposób, 

by przynajmniej jeden z nich wydawał się znajomy 
naszym Bohaterom. Przypomną go sobie z przeszłości, 

może wyrządził komuś krzywdę, może zabił jednego z 
przyjaciół? Tutaj pozostawiam to Tobie, ale pamiętaj 
również, że możesz w takiej scenie zapytać się swoich 

Graczy, skąd pamiętają daną postać.  
 

Istotnym elementem jest również to, że pozostali Piraci 
nie należeli wcześniej do bandy Kapitana Haka. Są to 
Zagubieni Chłopcy, którzy postanowili dorosnąć po 

wydarzeniach w Zapomnianym Lesie. Tak, jak 
wspomniane było wcześniej, niech Bohaterowie to 

zauważą, najlepiej w trakcie lub po konfrontacji. Niech 
ujrzą swoich starych kompanów, którzy zapomnieli już, 
jak to jest być dzieckiem i są przesiąknięci szaleństwem 

Haka - dla nich nie ma już ratunku. Choć może w 
ostatnich chwilach swego życia dostrzegą świat takim, 

jaki powinien być, a w ich oczach pojawi się prośba o 
łaskę? Zdecyduj, co wywoła większy efekt na Twoich 
Graczach!  

 

List Kapitana Haka jest skierowany do całej grupy 

Bohaterów. Jego celem jest wywołanie w postaciach 
zwątpienia i ujawnienie tajemnic. Oczywiście, któraś z 

postaci, gdy odnajdzie list, może nie chcieć się nim 
podzielić i go ukryć. Najlepiej, by list pojawił się po 
pierwszej konfrontacji przeprowadzonej w Nigdylandii.  

Pomiędzy zaroślami, w okolicy jednej z lokacji, 
Bohaterowie zauważą sporych rozmiarów dół. W nim 
znajdować się będą ciała Zaginionych Chłopców. A 

wśród nich wbita będzie szpada, a na niej owy list. Hak 
chce wyraźnie pokazać Bohaterom, że pogrywa sobie z 

nimi, że nie zawaha się przed niczym, by się na nich 
zemścić.  
 

  



Treść Listu: 

Moi Kochani, 
 
dotarliście cali i zdrowi do Nibylandii. Mam nadzieję, że 
ta miła niespodzianka poprawiła Wam humor. Żywię 
również nadzieję co do tego, iż ten, który niegdyś porwał 
Dzwoneczka, wreszcie Wam to wyjawi. Przecież nie 
warto mieć zdrajców wśród swoich. Ach…I jeszcze jedno, 

usta Dzwoneczka cudowanie smakują. 
Z wyrazami szacunku, 
Hak  
 
Moc Drobinki 

Pamiętaj, że Drobinka jest w połowie wróżką, a w 
połowie Synem Kapitana Haka. Możliwe, iż któryś z 

Piratów jest w stanie go rozpoznać. Staraj się również 
uwalniać moc tej postaci w odpowiednich momentach. 
Jeśli Bohaterowie będą chcieli coś zrobić szybko i nie 

powiodą się im testy, wtedy, ten jeden jedyny raz może 
uratować ich Drobinka. Uwolnienie jego mocy pozwoli 
mu osiągnąć cel, lecz kosztem ujawnienia prawdziwej 

twarzy. W takiej scenie, musisz pamiętać, by 
sugestywnie dać znać Dzwoneczkowi, że widzi w nim 

dwie siły – Haka oraz Wróżki. A w Nigdylandii była 
przecież tylko jedna wróżka. Zapewne po takich 
rewelacjach wywiąże się interesująca scena między 

Bohaterami.  
 

Może być tak, że jeden z Piratów okaże się świadkiem 
wydarzeń z Niedźwiadkiem, Chłopcem, który spadł wraz 

ze skarbem [patrz historia postaci Stalówki oraz 
retrospekcja Stalówki i Drobinki]. Wtedy Pirat będzie 
mógł rzucić w twarz Stalówce, że widział, jak ten 

porzucił na pastwę losu tonącego Niedźwiadka.  
 

 

 
Twoim celem na tym etapie opowieści jest pokazanie 

bezwzględność Haka oraz – oczywiście – wywołanie już 
pierwszych emocji. Kiedy postaci będą przedzierać się 
przez gęstwinę, zacznie padać, a ciemność będzie 

przecinana tylko blaskiem piorunów. Niech któraś z 
postaci dostrzeże pomiędzy drzewami sylwetkę Haka. 

Opisz, jak jego płaszcz powiewa na wietrze. Daj 
Graczowi do zrozumienia, że musi podjąć szybką 
decyzję, co robi. Bardzo prawdopodobne, iż rzuci się w 

tamtym kierunku. Każdy, kto nie zda testu na 
spostrzegawczość lub inną tego typu umiejętność, 
powinien widzieć Haka. Co tak naprawdę widzą nasi 

Bohaterowie? Jest to jeden z wielu Zaginionych 
Chłopców. Są oni przywiązani do drewnianych krzyży i, 

najprawdopodobniej, wszyscy są martwi. Ten, który 
zwrócił uwagę Bohaterów, jest okryty płaszczem 
podobnym do tego, który nosi Hak i w tej chwili jest 

nieprzytomny. Jeśli Bohater nie zorientuje się, że oczy 
płatają mu w ciemności figle – sprowokuj go do 



zaatakowania. Oczywiście, jeśli pozostali dostrzegą 
prawdę, wstrzymaj się z opisem do momentu, gdy broń 

Bohatera ma już wystrzelić/dźgnąć postać na krzyżu. 
Wtedy reszta może zareagować.  
 

W zależności od tego, jak się potoczy ta sytuacja, 
możliwe, że Bohaterowie będą mogli zamienić słowo z 

uwięzionym dzieckiem. Również jeśli Chłopiec odniesie 
śmiertelną ranę, pozwól na krótką wymianę zdań, lecz 
przedstaw scenę tak, jak Tyją widzisz. Z wymiany słów 

niech wynika, że Zaginiony Chłopiec cieszy się widząc 
swoich dawnych przyjaciół – rozpozna prawie ich 
wszystkich – prócz Piotrusia, ale do tego się nie przyzna. 

Może również przekazać Bohaterom informacje o 
miejscu, do którego zmierzają – takie, które pozwolą im 

się przygotować do konfrontacji i zaskoczyć 
przeciwników.   
 

 
Postaci w lokacji, która została wybrana przez Graczy, 
jako pierwsza: 

 

Otoczona przez strzeliste skały była miejscem, gdzie 

syreny spędzały cały swój czas. W blasku księżyca 
wyglądała niegdyś przepięknie, teraz słychać jedynie, 
jak fale rozbijają się o ostre skaliste krawędzie. 

 
Jeśli Bohaterowie wybrali to miejsce, jako pierwsze, 

wprowadź tutaj, tuż nieopodal jaskini, ukrytą łódź 

piracką. Widać, jak trzech Piratów ciągnie za sobą istotę 
w sieci i po chwili niknie wewnątrz jaskini. 

Kiedy postaci zadecydują, aby podejść bliżej, wpierw 
dostrzegą pod taflą wody lekki ruch, a w momencie, 
kiedy chmury odkryją księżyc w pełni – przez 

krystalicznie czystą wodę będzie można dostrzec syreny 
przytwierdzone na łańcuchach zakończonych kulami 

armatnimi i nie mogące już nigdy więcej wypłynąć – nie 
żyją. Ostatnia z syren wyda krzyk dobiegający z wnętrza 
jaskini. To szansa by ją uratować. Wewnątrz jaskini 

Piraci, zabawiają się z istotą. Choć jeszcze do niczego nie 
doszło to Bohaterowie, którzy wejdą do środka, 
dostrzegą dwóch zbirów czekających na swoją kolej, a 

trzeci z nich zaciągnął syrenę kawałek dalej. 
Przeprowadź tę konfrontację zależnie od decyzji 

Bohaterów Graczy. 
 
Uratowana syrena, rozpozna jednego z chłopców 

(Lufcika), choć nie przyzna, że wie, że to Piotruś. Niech z 
jej ust nie padnie jego imię. Będzie szczęśliwa, choć 
bardzo osłabiona. Wręczy im w podziękowaniu Całus 

(Naparstek), który otrzymała (skradła), kiedyś 
Piotrusiowi. Przedmiot ten pozwala na kontrolowanie 

wody, tym samym Bohater może uspokoić fale morskie, 
albo je wzburzyć. Dotyczy to również deszczu. 
Oczywiście tutaj pozostawiam w Twojej gestii, jak 

potężny będzie ten przedmiot. Wszystko zależy od 
Twoich Graczy i tego, co lubią na sesji. 

 

 



Dom Zaginionych Chłopców. Teraz jego konary są 
pozbawione liści, dookoła wciąż czuć zapach spalenizny. 

Drzewo pokryte jest sadzą i wygląda na opuszczone. 
Zabudowania, które znajdowały się na górze, teraz w 
większości leżą na ziemi, roztrzaskane i ponadpalane.  

 
Jeśli jest to pierwsza z lokacji, dopiero po 

dokładniejszym przyjrzeniu się widać, że w środku ktoś 
jest. Słabe światło dobiega z wewnątrz, z części 
wydrążonej w drzewie. Jeżeli Bohaterowie postanowią 

się podkraść, zobaczą przez niewielkie okna, jak 
wewnątrz śpi dwóch Piratów, a trzeci z nich rzuca 
sztyletami w zawieszonego na tarczy Zaginionego 

Chłopca. Piraci śpią, gdyż są pod wpływem wróżkowego 
pyłku. Jego resztka znajduje się rozsypana na stole.  

 
W zależności od tego, jak się potoczy scena, istnieje 
szansa uratowania Chłopca, jak również odnalezienia 

ukrytego w drzewie miecza Piotrusia Pana. Resztka 
wróżkowego pyłku może zostać użyta do magicznego 
zwiększenia określonych zdolności postaci.  

 
Ta lokacja może wywołać u Bohaterów najwięcej 

wspomnień. Wypełnij ją scenami nawiązującymi do 
ważnych dla nich rzeczy. Pozwól grającym na opisanie 
tego, co pamiętają. Wprowadź te elementy, niech jednak 

będą zniszczone i zupełnie inaczej wyglądające. To, co 
pamiętali, zniknęło, a Piraci zniszczyli wszystko, co 

mogło kiedyś mieć wartość dla Bohaterów.  
 

Osobiście sugeruję użycie tego miejsca, jako finałowego, 
jednak nie jest to konieczne. Jeśli Bohaterowie 

postanowią odwiedzić Skałę Czaszki, jako pierwszą bądź 
drugą lokację, będzie ona trochę różnić się od reszty 
miejsc. 

 
Tutaj zacumowana jest pojedyncza piracka łódź. Z 

wnętrza Skały dwóch Piratów pomału wynosi ukryty w 
niej skarb i ładuje zawartość do skrzyń. Są to zdrajcy 
chcący uciec przed Hakiem. Nie oddadzą skarbu 

Bohaterom, jeśli jednak postaci Graczy podejmą się z 
nimi dyskusji i pozwolą im opuścić Nigdylandię z 
kosztownościami, Piraci przekażą kilka istotnych 

informacji Bohaterom: 
- Wspomną, że Hak opuścił wyspę i pływa po okolicy, 

jakby wyczekiwał.  
- Stwierdzą, że ostatnio sporo Zaginionych Chłopców 
udało się do Zapomnianego Lasu i postanowili dołączyć 

później do Haka. Nie wiedzą jednak, co tam jest i 
dlaczego do tego doszło.  
- Dodadzą również informację, że Hak niedawno 

rozkazał udać się do Obozu Indian, gdyż otrzymał 
informację, że ktoś z ich plemienia jest w stanie 

kontrolować zwierzęta. Hak uznał, iż dzięki temu 
pokona wreszcie Krokodyla.  
 

Jeżeli Bohaterowie odwiedzają tę lokację przed finałem, 
nie będzie tu Krokodyla. Jeśli jednak jest to finał, istota 

śpi w jednej z podwodnych jaskiń i weźmie udział w 
końcowych scenach.  



 

Od ostatniego pobytu Bohaterów w Nigdylandii, miejsce 
to zmieniło się nie do poznania. Przystań zajmuje prawie 

całą zatokę, jest zbudowana na wielu kondygnacjach, a 
Piratów jest dużo więcej. Statków jest jednak niewiele, a 
wszystkie, które teraz są przycumowane, nie są 

flagowym okrętem Haka. W ciągu dnia słychać tu zgiełk 
i głośne rozmowy, a pod osłoną nocy oświetlona przez 

lampy i pochodnie przystań wydaje się bardzo 
niebezpieczna. Piratów może być tutaj ponad setka, więc 
bezpośrednie ujawnienie się jest bardzo ryzykowne.  

Jako że lokacja jest spora, trzeba jasno przedstawić 
Graczom, co są w stanie osiągnąć na tym etapie. 
Sugeruję kilka scen mogących pojawić się na samym 

początku: 
1) Bohaterowie są w stanie podsłuchać rozmowę dwóch 

Piratów i dowiedzieć się, że Kapitan Hak opuścił 
przystań. Piraci zastanawiają się, czy ich Kapitan jednak 
nie oszalał. 

2) Jeśli postaci złapią któregoś z Piratów, mogą uzyskać 
informacje, gdzie znajduje się budynek należący do 
Haka.  

3) Postaci będą w stanie powstrzymać dwóch Piratów 
prowadzących Zaginionego Chłopca. Jednak dowiedzą 

się również, że wszyscy Chłopcy, którzy odmówili służby 
Hakowi, pożegnali się z tym światem.  
4) Bohaterowie podczas przemieszczania się i ukrywania 

mogą zostać zauważeni – daj im szansę na konfrontację 
bądź ucieczkę. Może pomoże im jeden z Piratów, który 

kiedyś był Zaginionym Chłopcem? Pomoc powinna się 
pojawić zwłaszcza, jeśli wcześniej Bohaterowie uratowali 

Zaginionego Chłopca (Pirat widział to, więc chce teraz 
pomóc naszym Bohaterom).  

5) Jeżeli Bohaterowie zostaną złapani, Piraci wtrącą ich 
do lochu pod siedzibą Haka. Daj im wtedy możliwość 
uwolnienia się - Piraci, którzy ich złapali nie będą mieli 

pojęcia, z kim mają do czynienia. Jeżeli wcześniej 
Bohaterowie nie uratowali Zaginionego Chłopca, niech 

jeden będzie wraz z nimi, w celi obok. Podobnie, jak we 
wcześniejszych propozycjach scen, mogą uzyskać 
informacje o tym, co się stało przez ostatnie lata w 

Nigdylandii. Również o tym, że w swoim pokoju Hak 
trzyma starą zasuszoną rękę, która należała do niego – 
jest to bardzo cenny przedmiot, którego obawiają się 

Piraci.  
 

W zależności od tego, jak potoczy się historia, 
Bohaterowie mogą dostać się do mieszkania Haka, 
przekradając się przez główne wejście. Warto by 

przynajmniej jeden Pirat był strażnikiem. Jeżeli 
wcześniej Bohaterowie Graczy dogadali się z innym 
Piratem, może go odciągnąć, dając szansę dostania się 

do środka postaciom. Mogą też spróbować od dołu – 
prosto z podziemnego więzienia.  

Pokój do którego dostaną się Bohaterowie jest miejscem, 
gdzie Hak spędza swój czas na lądzie. Pomieszczenie to 
wypełnione jest starymi pamiątkami, lecz co 

najważniejsze, znajduje się tutaj stół podobny do tego z 
retrospekcji Lufcika. Na ścianach pozawieszane są 

trofea – dłonie Zaginionych Chłopców, w tym jedna 
należąca do Bohatera. Co ciekawe, mieści się ona w 
szczególnym miejscu nad kominkiem, nie jest jednak 

podpisana. Natomiast na biurku, przykryta szkłem, 



znajduje się niewielka dłoń, która niegdyś należała do 
Haka.  

 
Kiedy Bohaterowie zdobędą przedmiot, do środka mogą 
wpaść Piraci. Może trzymają między sobą zdrajcę, który 

umożliwił dostanie się Bohaterom do środka? Czy 
Bohaterowie uciekną? Czy spróbują konfrontacji? 

Wiadome jest, że Piraci zrobią wszystko, by ręka nie 
ucierpiała. Tutaj decyzji może być wiele, dlatego 
pozostawiam to Tobie i Graczom do rozwiązania. 

Najważniejsze, by Bohaterowie mogli wyruszyć dalej z 
dwiema informacjami, które mogli uzyskać podczas 
wizyty w Przystani Piratów – część z Chłopców dołączyła 

do Piratów, a stało się to po tym, jak odwiedzili 
Zapomniany Las.  

 

Położona głęboko w lesie była niedostępna dla Piratów. 
Lecz teraz, kiedy nie ma Piotrusia, wszystko się 

odmieniło. Kiedy postaci przybędą do tego miejsca, 
zauważą już wcześniej porozrzucane przedmioty, 
pozostawione między drzewami dzidy czy ciała leżące na 

ziemi. Wioska nie jest duża, wigwamy są poprzewracane 
i wyraźnie widać, że jakiś czas temu odbyła się tutaj 

walka.  
 
Jeżeli Bohaterowie będą wahali się wejść do środka, 

niech ciszę przerwie krzyk. Będzie dobiegał z przeciwnej 
strony. Wybiegnie wpierw Zagubiony Chłopiec, 

następnie za nim pojawi się Pirat, ściskając w dłoni 
samopał oraz szablę. Niech wrzaśnie do dzieciaka, iż 

przyprowadził ich tutaj na śmierć. Następnie ruszy za 
nim, celując przy tym bronią. Pozwól na reakcję 

Bohaterów, a dodatkowo tym, którzy od razu nie rzucą 
się na pomoc dziecku, zasugeruj test, który umożliwi 
zauważenie czegoś w ciemności. W wypadku 

powodzenia, niech zauważą, że leżące w wiosce ciała 
piratów są rozszarpane, ciała Indian mają jednak tylko 

rany kłute bądź od kul. Po chwili między liśćmi 
przesunie się sporych rozmiarów kształt. Jest to 
Wendigo – wilkołak, którym stała się córka wodza, 

Tygrysia Lilia. Chciała w ten sposób uratować wioskę, 
lecz jej los był już przesądzony. Kiedy postaci spróbują 
uratować chłopca i pokonają/powstrzymają Pirata, 

spomiędzy drzew wyskoczy Tygrysia Lilia, jak można się 
domyślić, Bohaterowie nie rozpoznają jej na pierwszy 

rzut oka. Wendigo będzie bronił swojego terenu. Przy jej 
pasie wida ćzawieszony Tomahawk, który emanuje 
magiczną mocą. Niech konfrontacja z Wendigo będzie 

trudna. Jeśli Bohaterowie dostrzegą kim naprawdę jest 
ta istota – możesz dodać charakterystyczne ozdoby w 
grzywie, czy wyraz spojrzenia, które zwróci uwagę 

Bohaterów – zasugeruj im, iż odebranie przedmiotu 
może cofnąć proces. W zależności od tego, jak potoczy 

się ta scena, istnieje szansa uratowania zarówno 
Zagubionego Chłopca, jak i Tygrysiej Lilii. Córka wodza 
po przemianie wręczy Bohaterom Tomahawk, który 

pozwoli im kontrolować zwierzęta (w tym również 
Krokodyla). Bohaterowie dowiedzą się też odpowiednich 

informacji od chłopca, a jeśli jego nie udało się 
uratować, Tygrysia Lilia przekaże Graczom niezbędne 
wskazówki. 

 



Gracze mieli dowolność w wyborze miejsca do lądowania 
i zależnie od tego mieliśmy różniące się od siebie sceny. 

Jeśli Bohaterowie postanowią od razu iść do domu w 
Zakazanym Lesie, przeprowadź ich przez drugą lokację, 
jako tę po drodze. Oczywiście jeśli jej unikną, pamiętaj, 

by części zegarka (prócz wskazówki) Lufcik mógł 
odnaleźć w opuszczonym domu w Zapomnianym Lesie. 

Jeśli uznasz za stosowne i wiesz, że sprawi to frajdę 
Twojej drużynie, możesz pozwolić na odwiedzenie 
większej liczby miejsc.  

 

Kiedy Bohaterowie dotrą do tego miejsca, będzie im 
towarzyszył szum liści. W odróżnieniu od reszty lokacji 

na wyspie, przekroczenie granicy lasu jest wejściem do 
zupełnie innego świata. Tutaj nie przedzierają się żadne 

z promieni księżyca, czy słońca. Mgła z pobliskich 
mokradeł przelewa się przez gęsto rosnące drzewa i ich 
korzenie. O dziwo, słychać tutaj, jak wszystko żyje, a 

momentami ma się wrażenie, jakby drzewa zmieniały 
swoje położenie z wyraźnym trzaskiem kory. W tym 
miejscu nie będzie konfrontacji, skup więc historię na 

budowaniu atmosfery, gdyż za chwilę Bohaterowie 
odkryją najważniejszą tajemnicę opowieści.  

To, w jaki sposób trafią tutaj Bohaterowie, czy dzięki 
zebranym wcześniej informacjom, czy może poproszą 
któregoś z Zaginionych Chłopców, by ich przeprowadził 

przez las, jest nieistotne. Ważne jest jednak to, że 
wszyscy Zaginieni Chłopcy wyparli to, co stało się w 

opuszczonym domu, tak jakby nie chcieli pamiętać, 
żaden z nich nie posiada dokładnych wspomnień z tego 

miejsca. 
 
W pewnej chwili drzewa zaczną się przerzedzać, a 

Bohaterowie zobaczą niewielką chatką na polanie 
położone tuż przy wysokich klifach. Widać wyraźnie, że 

dom jest opuszczony, strzecha jest zapadnięta. Trawy 
kołyszą się na wietrze i jest tutaj bardzo spokojnie. 
Księżyc leniwie zachodzi, a słońce wschodzi, co daje 

ciemnopomarańczowy odcień otoczeniu. Zapach jest 
przyjemny, jakby niósł ze sobą dobre wspomnienia, 
szczególnie dla Lufcika, któremu powinno się wydawać, 

że już kiedyś tutaj był. 
 

Wewnątrz domu wszędzie widać pozawieszane zegary, są 
zniszczone i niedziałające. Mieści się tutaj duże biurko 
do pracy, przy którym porozkładane są części do 

zegarków – ewidentnie jest to pracownia zegarmistrza. 
Znajduje się tu również jedno większe łóżko. Na górę 
prowadzą popękane schody i tam znajduje się jeszcze 

jeden pokój, w którym stoją dwa dziecięce łóżka. Leżą tu 
także zabawkowe miecze, drewniane pirackie statki, a z 

okna widać Skałę Czaszki.  
 
Jeśli Lufcik postanowi naprawić swój zegarek – okaże 

się jednak, że brak mu wskazówki, bez której nie jest w 
stanie poprawnie działać – pozwól mu na to dopiero 

wtedy zacznij opisanie sceny z przeszłości.  
 
Po chwili przebywania w tym miejscu, wspomnienia 

zaczną wracać. To moment, w którym dzięki 



przyniesionej przez Bohaterów magii, część z zegarów 
zacznie się ożywiać. Gdy wszystkie zegary uruchomią 

się, ich wskazówki zaczną cofać się, wciągając Graczy 
we wspomnienie z przeszłości.  
 

Muzyka: Myuu - Lament 

 

 
Stary człowiek, Zegarmistrz, siedzi przy stole, a przed 

nim leży zegarek na łańcuszku. Kunsztowna robota. 

Wstaje i rusza na leżącą nieopodal Skałę Czaszki, by 

odszukać swoich synów – Jakuba i Piotrusia. Starszy 

ma dziś urodziny i zegarek ma być prezentem dla niego. 

A jest to wyjątkowe urządzenie – to właśnie dzięki niemu 

funkcjonuje kraina Nibylandii. Chłopcy bawili się na 

skraju skały, ojciec podszedł do nich i zaczął opowiadać 

Jakubowi, co wiąże się z posiadaniem tego bezcennego 

artefaktu. Oddał go w ręce syna, jednak jego młodszy 

brat również chciał zobaczyć śliczny mechanizm. 

Dochodzi do szarpaniny pomiędzy braćmi. Piotruś 

koniecznie chciał również móc się pobawić prezentem 

brata, Jakub jednak odmawiał, gdyż prezent należał do 

niego i znał już jego wartość. Wtedy wydarza się 

tragedia. Bracia, przepychając się między sobą, 

spychają próbującego ich uspokoić ojca w odmęty 

piętrzącej się pod skałą wody. Starszy z nich bez 

zastanowienia rusza na pomoc ojcu, rzuca się w dół, 

jednak ojciec odniósł poważne obrażenia, a krew zwabia 

olbrzymiego krokodyla, który pożera starego człowieka. 

Jakub próbując w ostatnim geście rozpaczy wyciągnąć 

ojca z paszczy bestii, traci rękę. Gdy z krzykiem bólu i 

cierpienia odwraca się, by uciec od gada, dostrzega 

Piotrusia – stojącego na skale, szeroko uśmiechniętego, 

zapatrzonego w rozbłyski pojawiające się na kręcącym 

się na łańcuszku zegarku. Po chwili szkiełko pęka, a 

zegarek przestaje działać. Od tego momentu Nibylandia 

zaczyna upadać. Nienawiść Jakuba z każdym dniem 

rośnie, nikt już nie pamięta, że był kiedyś trochę zbyt 

poważnym, ale rozsądnym dzieckiem, a jego imię ginie 

gdzieś w pamięci mieszkańców Nibylandii, by już na 

zawsze zastąpiło je słowo Hak. A Piotruś? Piotruś coraz 

bardziej zapominał, co się wydarzyło tamtego dnia, że 

miał ojca i brata... Przeszłość coraz szybciej umyka z 

jego pamięci i jeśli czegoś nie chce pamiętać, po chwili 

już w jego umyśle nie pozostaje po tym nawet ślad… 

 

Muzyka: Myuu - Promise (Piano Version) Sillent Hill 2 

 
 
Jest to moment kiedy Lufcik przypomina sobie kim jest. 

Jest Piotrusiem Panem, wyparł swoje wspomnienia, a 

https://youtu.be/iHXkU2LKm50
https://youtu.be/Qo18SL0Jr9Y


reszta Bohaterów opuszczając Nigdylandię, również 
zapomniała, jak wyglądał Piotruś. Teraz stali wszyscy 

razem w opuszczonym domu i już wiedzieli dlaczego Hak 
znienawidził swego brata. Wiedzieli również, jak wiele 
zła wyrządził Piotruś. To moment na danie czasu 

Graczom na odgrywanie między sobą. Staraj się im 
pomóc odpowiednimi opisami, pokazując otoczenie w 

spokojny, lekko nostalgiczny sposób. Dodatkowo 
wspomnij, jeśli któraś z postaci wyjrzy przez okno, że za 
domem znajdują się dwa groby. Jeśli Bohaterowie 

podejdą tam, okaże się, iż jeden z nich należy do ojca 
chłopców, a drugi do Piotrusia Pana. Hak zbudował oba 
uznając, że jego brat dla niego zmarł tamtego dnia, choć 

nienawiść pozostała i tu, właśnie w tym miejscu, w 
którym stoją, rozpoczęła się jego droga ku zemście.  

Zmierzamy już do finału tej przygody, dlatego też, w 
zależności od tego, jak układała się wcześniej podróż 
Bohaterów, zakończymy ją na Skale Czaszki lub 

nieopodal niej, na morzu –Bohaterowie zobaczą 
zacumowany okręt Haka,.  
 

Muzyka 
Płynięcie do skały: Assassin's Creed IV Black Flag - The 

Fortune of Edward Kenway  

 
Ostatniesceny: Realy Slow Motion - Sun and Stars 

 

W dole, pomiędzy klifami, na których znajdują się 
obecnie Bohaterowie, dostrzegą okręt. Jest to miejsce 

niewidoczne od strony morza, tym samym więc mało kto 
wiedział, jak dostać się tutaj. Teraz celem Bohaterów 
jest dotarcie do statku Haka, bądź podpłynięcie do 

Skały Czaszki. Nawet jeśli Bohaterowie mieli wcześniej 
okazję odwiedzić to miejsce, nic nie stoi na przeszkodzie 

by wszystko działo się również nieopodal.  
 
Na niebie zbierają się czarne chmury, fale lekko się 

wzburzają, widać, że niedługo będzie miał miejsce 
sztorm. Dodaj tym scenom epickości, pasującej do 
zakończenia historii. Hak może czekać na Bohaterów 

pod Skałą, bądź wewnątrz, lecz pozwól, by Bohaterowie 
mogli dostać się tam niezauważeni. Jeżeli im się to 

powiedzie, również opisz w odpowiedni sposób to, co 
robią piraci z Hakiem. Możliwości jest wiele, oto kilka 
przykładowych, które mogą zastać naszych Bohaterów: 

 
1) Hak ma ze sobą dwójkę dzieci Dzwoneczka. Chce je 
wrzucić do wody, gdzie znajduje się Krokodyl. 

2) Z Hakiem są albo Smith i Baryła, bądź trzech 
zwykłych piratów. 

3) W wodzie faktycznie jest Krokodyl, lecz czy Hak 
spodziewa się, że postaci posiadają odpowiednie 
przedmioty, by wpłynąć na bestię? 

4) Burza jest już potężna, niech pioruny trzaskają i 
utrudniają widoczność. 

 
Jeżeli Bohaterowie obserwują Haka, mogą usłyszeć, jak 
mówi do dzieci, że nie jest to ich wina, lecz ich tata 

zmusił go do tego. Tutaj można odkryć karty o tym, że 

https://youtu.be/eC5_qTuDlMw
https://youtu.be/eC5_qTuDlMw
https://youtu.be/3Kf-FlECN7M


dzieci jednak, należą do Piotrusia. Jak do tego doszło? 
Tutaj pozostawiam zarówno Tobie Mistrzu Gry, jak i 

Twoim Graczom możliwość dopowiedzenia tej części 
historii. Może w tym pomóc również odpowiedź na 
pytanie, jakie są ich wspaniałe myśli, którą Bohaterowie 

zapisali na kartkach. Wykorzystaj je w finale, niech one 
pchają ich w tych ostatnich scenach i zbudują 

zakończenie tej historii.  
 
Kiedy dojdzie do walki, Hak będzie chciał zmierzyć się w 

pojedynku na szpady, czy to z Drobinką, czy to z 
Piotrusiem, Dzwoneczkiem, czy też ze Stalówką. 
Bohaterowie mogą sobie pomagać. Ważne jest to, czy 

postaci podejmą się zajadłej walki. Hak może też  być 
bezwzględny, jeśli Bohaterom się nie powiedzie, może 

rzucić dzieci na pożarcie Krokodylowi. Sam Krokodyl 
niech będzie olbrzymi i budzi strach, bestia porośnięta 
przeróżnymi morskimi żyjątkami, wyglądająca niczym 

część rafy, jego poczerniałe zęby niech będą w stanie 
kruszyć skałę. Musi być ciekawie! 
 

Zwracaj uwagę, na to, jak zachowują się Bohaterowie i 
co robią. Później zadaj im pytania, jakie emocje im 

towarzyszyły. Najważniejsze jednak jest to, iż po 
konfrontacji okaże się, że Hak posiada ostatni element 
zegarka - wskazówkę. 

 
Bohaterowie mogą cofnąć czas... 

 
To moment kiedy zadasz im najważniejsze pytanie. Czy 
pozostali w Nibylandi? Czy jednak Nigdylandia przestała 

istnieć? Która z krain pozostała realna, co stało się z 
Hakiem, a co z Piotrusiem? 

 
Biorąc pod uwagę historię Bohaterów i wydarzenia 
podczas całej przygody, finał jest tylko zwieńczeniem 

historii, to on odpowie nam, co osiągnęli Bohaterowie i 
czy Nibylandia powróciła do żywych! Czy może jednak 

Hak zwyciężył? 
 

 

Muzyka (Playlisty) 
 

TłoNigdylandia 
Brian Tyler - [Assassin's Creed 4: Black Flag (The 

Complete Edition) [Original Game Soundtrack] CD1 

#01] Assassin's Creed IV Black Flag Main Theme 
Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD1 

CD1 #16] Scent Of A Woman 
Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD1 

CD1 #19] African Sunset 

Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD1 
CD1 #23] Water Reflections 

Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD1 

CD1 #24] Bed of Roses 
Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD1 

CD1 #27] Solitude 
Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD1 

CD1 #28] Weightless 

Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD1 
CD1 #33] Moonshine 

Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD1 

CD1 #36] Forsaken 



Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD2 
CD2 #03] Northern Pastures 

Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD2 
CD2 #06] Tears 

Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD2 
CD2 #07] Sleepless 

Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD2 

CD2 #08] Into Unknown Space 
Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD2 

CD2 #09] Forever In My Dreams 

Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD2 
CD2 #10] Sweet May 

Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD2 
CD2 #14] Setting Sail 

Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD3 

CD3 #07] Forgotten September 
Two Steps From Hell - [Dreams & Imaginations, CD3 

CD3 #14] Susanna's Mourning 
Brian Tyler - [Assassin's Creed 4: Black Flag (Original 
Game Soundtrack) CD1 #06] In This World or the One 

Below 
Brian Tyler - [Assassin's Creed 4: Black Flag (The 

Complete Edition) [Original Game Soundtrack] CD1 

#06] In This World or the One Below 
Brian Tyler - [Assassin's Creed 4: Black Flag (The 

Complete Edition) [Original Game Soundtrack] CD1 
#10] Fare Thee Well 

Brian Tyler - [Assassin's Creed 4: Black Flag (The 

Complete Edition) [Original Game Soundtrack] CD1 
#11] The Buccaneers 

Brian Tyler - [Assassin's Creed 4: Black Flag (The 

Complete Edition) [Original Game Soundtrack] CD1 

#13] Last Goodbyes 
Brian Tyler - [Assassin's Creed 4: Black Flag (The 

Complete Edition) [Original Game Soundtrack] CD1 
#15] I'll Be with You 

Brian Tyler - [Assassin's Creed 4: Black Flag (The 
Complete Edition) [Original Game Soundtrack] CD1 

#24] A Merry Life and a Short One 

Brian Tyler - [Assassin's Creed 4: Black Flag (The 
Complete Edition) [Original Game Soundtrack] CD1 

#30] The Spanish Empire 

Brian Tyler - [Assassin's Creed 4: Black Flag (Original 
Game Soundtrack) CD1 #34] Life at Sea 

Risen 2 - Dark Waters - Soundtrack 01 Main Theme 
Risen 2 - Dark Waters - Soundtrack 04 Kaldera 
Risen 2 - Dark Waters - Soundtrack 06 Outdoor 

Risen 2 - Dark Waters - Soundtrack 07 Deep Jungle 
Part 1 

Risen 2 - Dark Waters - Soundtrack 11 Inquisition 
Town Part 1 

Risen 2 - Dark Waters - Soundtrack 15 Pirate Town 

Part 1 
Risen 2 - Dark Waters - Soundtrack 17 The Beach 

Risen 2 - Dark Waters - Soundtrack 19 Kaldera Day 

Explore 
Risen 2 - Dark Waters - Soundtrack 20 Kaldera at 

Night 
 

TłoWalka 

Brian Tyler - [Assassin's Creed 4: Black Flag (The 
Complete Edition) [Original Game Soundtrack] CD1 

#04] The High Seas 

Hans Zimmer - [The Lone Ranger (Original Motion 



Picture Score) CD1 #07] The Railroad Waits for No One 
Groove Addicts - Seafights (Epic Pirate Music) 

Killer Tracks - Mutiny On The Sea (Mark Petrie) 
Two Steps From Hell  - [Dynasty #38] Racketeers 

 
TłoSmutne 

Two Steps From Hell - [Mystical Beginnings] Corruption 

Two Steps From Hell - [Mystical Beginnings] From The 
Past 

Two Steps From Hell - [Mystical Beginnings] Into The 

West 
Two Steps From Hell - [Mystical Beginnings] Lazuri 

Two Steps From Hell - [Mystical Beginnings] The 
Golden Falls 

Two Steps From Hell - [Mystical Beginnings] Tragic 

Dragon 
Two Steps From Hell - [Mystical Beginnings] Tree Of 

Forgiveness 
myuu - Lament 

myuu - Promise (Silent Hill 2 Cover) 

 
 

 
 
 

 
 



 


