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Przygoda, z ktora zapoznasz sie za chwile, jest historig o dorastaniu, o walce ze stabosciami, jak rowniez o akceptacji
dzieciecej strony swojej wlasnej duszy. Jest to scenariusz utrzymany w powaznym tonie i skierowany jest on do
dorostego odbiorcy. Jest to jednostrzal przeznaczony dla czterech graczy oraz Mistrza Gry. Czas rozgrywki powinien
wynies¢ od 3 do 6 godzin gry. Historia moze rozegra¢ sie w dowolnym roku XIX badz XX wieku, osobiScie sugeruje
poprowadzenie jej w latach 80' badz 90°.

Chyba kazdy z nas sltyszal historie Piotrusia Pana i Kapitana Haka. Jesli jednak nalezysz do osob, ktére nie mialy
okazji przeczytac tej powiesci, zachecam do zapoznania sie¢ z oryginalem napisanym przez J.M. Barriego, abys mogt
powrocic do tej przygody z pelna Swiadomoscia zaleznosci istniejacych miedzy oryginalnymi Bohaterami ksigzki. Nasza
historia skupi sie wokol Dzwoneczka, Stalowki, Lufcika i Drobinki - czterech postaci, ktore uciekly z Nigdylandii, aby
dorosnac... Powiesz zapewne ,Ale zaraz, zaraz, jaka Nigdylandia, przeciez to byla Nibylandia”. Zgadza sie, to byla
Nibylandia - kraina marzen widziana oczami dziecka. Odkad jednak uciekli stamtad, a wstecz spogladaja oczami
dorostych, kraina ta przeksztalcila sie w ich umystach w Nigdylandie, miejsce, ktore w ogodle nie powinno istnie¢, ktore
chca zapomniec. Bohaterowie tej przygody ukryli sie w Londynie i postanowili, ze juz nigdy wiecej nie beda mowili na
temat miejsca, ktore stalo sie ich koszmarem na jawie. I tak przez lata mieszkali na starej todzi, ,Queen Mary”, a na
kazdej z tych postaci przesztosS¢ pozostawila inna blizne. My natomiast spotkamy ich w noc Bozego Narodzenia...

MECHANIKHA

Przygoda w wersji oryginalnej byta prowadzona na Nowym Swiecie Mroku, tu jednak nie zostala w Zzaden sposéb
sprecyzowana czy narzucona jedna okreslona Mechanika. Spowodowane jest to przede wszystkim tym, by kazda z
0sob, ktore siegng po ten scenariusz, mogla uwzgledni¢ najbardziej dla siebie optymalne rozwiazania mechaniczne, a
jesli prowadza przygody storytellingowo, z latwoscia przystosuja te historie do swojego sposobu snucia opowiesci.
Istota tego scenariusza sa relacje miedzy Bohaterami, a stopniowo odkrywane tajemnice i emocje z nimi zwigazane
napedza opowiesc i pozwola wspolnie odkry¢ odpowiedz na pytanie, co tez takiego stato si¢ w Nigdylandii.
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Przygoda rozpoczyna sie od wprowadzenia kazdego z Bohaterow Graczy poprzez krotkie retrospekcje. To wlasnie
podczas nich poznaja prawdziwe oblicze Nigdylandii...

Ciemnosé i dzwiek taricuchéw, delikatnie kotyszaqce sie wnetrze kabiny. Dzwoneczek zamknieta w pozbawionym Swiatla
pomieszczeniu. Kroki, huk otwieranych drzwi, oSlepiajace Swiatto i wypowiedziane przez przybysza pytania, od ktérych
moze zaleze¢ los Zaginionych Chlopcow...

Drobinka i Staléwka ukrywajq sie na Drzewie Wisielcéw, tam gdzie wszyscy Zaginieni Chlopcy. Zegnajq sie ze zmarltym
kolega, ktory zostal zabity przez Piratow. Piotrus dzieli sie wspomnieniami i tym, jak wazny byt dla niego jego
przyjaciel. Nagle pustka w oczach Piotrusia, ktory po chwili stwierdza, iz dzisiejszego dnia lowy udaly sie i chlopcy
upolowali pieknego dzika. Blysk zrozumienia w oczach Staléwki i Lufcika, gdy pod stosem zostaje podtozony ogien.
Decyzja o podjeciu ucieczki...

Chlopiec ciagniety przez dwéch ludzi Haka. Mgliste obrazy przedzierajace sie do jego nieprzytomnego umystu. Siedzqcy
przed Hakiem, styszqcy te same pytania, ktére chwile wczesniej zadawano Dzwoneczkowi. Jego krzyk, gdy karzaq go za
nieudzielenie odpowiedzi. Dzwoneczek styszqca dobiegajace z pokoju obok dzwieki i tkwiqca w niej bolesna
Swiadomo$dé, ze to wlasnie tej nocy chiopiec stracit reke...

aeen N\ary i&@ Narodzenie

Od przedstawionych w retrospekcjach wydarzen minelo okoto dwadziescia lat. Kazdy z Bohaterow rozpocznie w troche
innym miejscu, jednak wszyscy szybko potacza sie w druzyne, gdyz tego dnia spotykaja sie na kolacji na pokltadzie
,Queen Mary”. To wlasnie na tym statku Dzwoneczek i Stalowka prowadza wspolnie pub. Pomaga im ich potomstwo, z
okolicznych zaulkéw przychodza bezdomne dzieci, a Zagubieni Chlopcy wraz z Dzwoneczkiem od lat staraja sie
zapewni¢ im wszystkim bezpieczny kat. Niestety, podczas spokojnego wieczoru Bohaterow odwiedzi dwoch



komornikow, ktorzy szybko okaza sie Panem Smithem i Baryla, ludZzmi kapitana Haka, porwa dzieci, w tym tez
pociechy Dzwoneczka i Stalowki, a samych Bohaterow pozostawia w ciezkim stanie na opuszczonym teraz statku.

Wiyraszenie do Nigdylandii i rozpoczecie historii

Bohaterowie posiadaja resztke pylku Dzwoneczka, po jego uzyciu wyrusza do Nigdylandii, znow udadza si¢ do miejsca
swych koszmarow, jednak tym razem w celu uratowania porwanych dzieci. Na tym etapie Gracze podejma decyzje,
gdzie udadza sie ich Bohaterowie. Istnieje kilka mozliwosci: Drzewo Wisielcow, Laguna Syren, Wioska Indian, Przystan
Piratow, Skala Czaszki. W zaleznosci od podjetej przez nich decyzji nastepuja drobne zmiany fabularne, ktore wptywaja
na to, jak toczy sie dalsza historia.

Drzewo Wisielcow - tutaj Bohaterowie, odkryja tajemnice, iz Zaginieni Chtopcy dorosli i rozbili sie pomiedzy dwie
grupy. Jedni wciaz wspierali Piotrusia, lecz drudzy dolaczyli do Haka.

Laguna Syren - laguna zostala napadnieta przez Haka, a wszystkie z syren zostaly obwiazane tancuchami i
przytwierdzone do dna kotwicami. W poblizu natomiast Piraci wylawiajg skarby syren - perly, zlote monety,
tajemnicze przedmioty...

Wioska Indian -wyglada na to, ze Dzicy zostali pokonani, lecz nie ma po nich s§ladu, tak jakby wyparowali i
przestali istniec. Jest wrecz nienaturalnie cicho. Czy cos czai sie¢ w ciemnosci?

Skata Czaszki - To tutaj niegdys byl ukryty skarb Piratéow. Obecnie jest to legowisko starego krokodyla. Tego,
ktory odgryzt reke Hakowi. Miejsce wzbudza jednak lek, jakby lata temu odbyla sie tutaj wieksza tragedia...

Przystan Piratow - wybudowana na wraku jednego ze statkow Kapitana Haka, ktorym niegdys probowatl opuscic
Nigdylandie, jednak nie wiedzie¢ czemu, nie byl w stanie tego uczyni¢. Jego Piraci jednak podroézowali, by
przyprowadzac kolejnych "majtkow" do jego zalogi. Kolejne z kondygnacji wykonanych z drewna rozrastaty sie i
obecnie przystan sklada sie z kilku pieter. Tutaj Bohaterowie zobacza rowniez wsrod Piratow twarze dawno
niewidzianych Zaginionych Chlopcow, ktorzy dotaczyli do bandy Haka. Lecz, co najwazniejsze, nie bedzie tu ani
samego Haka, ani dzieci.
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To, jak Bohaterowie dostanag sie do Zapomnianego Lasu i do domu Ojca, zalezy od tego, w jaki sposob przybyli do
Nigdylandii i gdzie wyladowali na poczatku swojej podrozy. Dom Ojca to miejsce, w ktorym Hak i Piotrus mieszkali
zanim stali si¢ postaciami znanymi z powiesSci. Byli bracmi wychowywanymi przez samotnego ojca, Zegarmistrza.
Kochat on obu synow, lecz Hak zawsze miat poczucie, ze jego mtodszy brat jest wazniejszy dla ojca. Prawda okazala sie
zupelnie inna...

Stary cztowiek, Zegarmistrz, siedzi przy stole, a przed nim lezy zegarek. Wstaje i rusza na lezgcq nieopodal Skate
Czaszki, by odszukaé swoich syndéw — starszy ma urodziny i zegarek ma byé prezentem dla niego. A jest to wyjatkowe
urzadzenie — to wtlasnie dzieki niemu funkcjonuje kraina Nibylandii. Dochodzi do szarpaniny i dochodzi do tragedii...
Szkietko peka, a zegarek przestaje dziataé. Od tego momentu Nibylandia zaczyna upadad, a nienawisé wypelnia serce
Jakuba...

Final

Sceny finatowe zalezZne sa w ogromnej mierze od tego, jakie kroki i decyzje podjeli Gracze. Jedno jest jednak pewne —
Bohaterowie beda mieli szanse powstrzymac¢ Haka i udaremnic jego probe zabicia dzieci, uratowac¢ zarowno Piotrusia,
Haka oraz by¢ moze i calg Nigdylandie.



Tostaci

Przygoda opiera sie na relacjach Bohaterow, warto wigc da¢ Graczom nieco wiecej czasu na zapoznanie sie z kartami
postaci, ich tajemnicami oraz na zastanowienie si¢, w jaki sposob dang postac chca odgrywac. Nalezy przy tym
pamietac, ze odkrywanie poszczegolnych zagadek z przeszloSci w czasie rozgrywki napedzi fabule, warto wiec
podkresli¢, by Gracze nie dzielili si¢ ze soba sekretami swoich Bohaterow, lecz nie powinni bac¢ sie¢ ich zagrywac i
wykorzystywac w celu stworzenia jeszcze ciekawszej wspolnej opowiesci.

Talk naijlepiej uzy¢ tajemnic?

Czesc z tajemnic moze wyptynac podczas gry, dzieki fabule i temu, co wydarzy sie podczas rozgrywki. Inne natomiast
moga zosta¢ na zawsze ukryte. Dlatego do dyspozycji Narratora znajduje sie jeden list od Kapitana Haka, ktorego
powinien uzy¢ w wybranym, najbardziej pasujacym momencie [wyjasnione dalej w scenariuszu]. Jest to moment, w
ktorym emocje powinny odegrac olbrzymia role. Pamietaj rowniez, ze podczas prowadzenia tego rodzaju przygody
bardzo wazne jest obserwowanie reakcji Graczy. Warto wytlapywa¢ momenty, kiedy zaczynaja bardziej odgrywac, kiedy
chcieliby bardziej wejsS¢ we wzajemne relacje. Dlatego tez ponizej znajdziesz liste kilku narzedzi i trikow, ktore ulatwig
Tobie zrozumienie tego, co siedzi w glowie Gracza, ale rowniez ulatwi Graczom wzajemne zrozumienie tego, co
motywuje ich postaci.

e Kiedy pojawi sie okazja, by jeden z Graczy pokazal mysli Bohatera, zatrzymaj na chwile czas, wlacz swiatlo
reflektorow, ktore sprawi, Zze reszta sSwiata dla tego Bohatera na chwile przestanie istniec, kiedy bedzie mogt
podzieli¢ si¢ tym, co czuje i co mysli, co chce osiagna¢ w danej chwili i czego sie najbardziej obawia. To jest
moment, ktory nie powinien by¢ przerywany przez nikogo innego, inni Gracze nie powinni przeszkadzac- jest to
czas tylko i wylacznie dla tej osoby.

e Jezeli wywiaze sie¢ emocjonujaca rozmowa miedzy dwoma Bohaterami, uzyj podobnego rodzaju spotlight'u,
jednak z drobna zmiana. Niech wszyscy Gracze maja mozliwosS¢ uczestniczenia w tej scenie — nawet, gdy fizycznie
ich postaci nie ma obok, niech wystapia w roli obserwatorow, lecz z mozliwoscig udzielenie rad Bohaterom,
ktorych scena dotyczy. Niech stana sie glosem rozsadku, adwokatem diabla, aniotem stréozem na potrzeby tej
jednej chwili. Dzieki temu nie tylko rozgrywka stanie sie ciekawsza, ale tez pozwoli Druzynie wymienic sie



spostrzezeniami, uwagami dotyczacymi wydarzen i przemysleniami. Moga by¢ to krotkie odpowiedzi na proste
pytania, ktore zadasz swoim Graczom Ty, Narratorze. Dla przyktadu:

Narrator: ,,Czy uwazasz, ze Lufcik powinien to zrobic?”

Gracz nr 1: "Ja bym jednak jej nie ufal", "Zachowuje sie, jak Hak, czyzby byla po jego stronie?"

Gracz nr 2: "To nie byla jej wina, Ona wcigz jest czescia rodziny".

e Sugeruje, by tego rodzaju sceny robi¢ w taki sposob, by reszta grajacych mogla ich stucha¢ lub w nich
uczestniczy¢. OczywiScie, wymaga to pewnej dojrzalosci i umiejetnosci niewykorzystywania meta-gry dla
osiagania swoich celow. Ze wzgledu na specyfike tego scenariusza, wazne jest wspolne bawienie sie opowiescia,
warto zatem sprobowac tzw. zasady "play to lose" - czyli, graj tak by Twoja posta¢ przegrata, dzieki czemu
powstana ciekawe sceny, ktore moga wywoltac¢ nawet lawinowy, lecz bardzo interesujacy dla fabuly efekt.

Zapoznaj sie teraz z historiami postaci, z ich tajemnicami, tym, w jaki sposob sie nakladaja i jak moga na siebie
wpltywac. Pamietaj, by przekazac Graczom przed gra, by nie dzielili si¢ ze soba swoimi sekretami, niech pozwola, by
ujrzaly one swiatlo dnia w trakcie rozgrywki. Dodatkowo, jesli pojawia sie pytania, odpowiedz na nie podczas rozmowy
jeden na jeden z kazdym z Graczy. Zawsze warto poswieciC te kilkanascie minut przed gra kazdemu z Graczy, by
wszystko ustalic i jak najlepiej wyjasnic.
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Informacje ogolne:

Jeste§ najmlodszy z calej grupy. Wszyscy zawsze sie Tobag
opiekowali. Glownie przez Twoje problemy manualne — dowiesz sie,
co dokladnie zaszlo, gdy przygoda sie rozpocznie. Ztos¢ w Tobie
wciaz narasta, chcialby$ by¢ wreszcie traktowany, jak réwny im.
Dostanie sie do swiata rzeczywistego bylo dla Ciebie ratunkiem, ale
z drugiej strony, Twoje dziecinstwo zostato Ci brutalnie odebrane.

Tajemnice:

Zdradziles, Piotrusia, chlopcéw, wszystkich, czasami masz
poczucie, ze zdradzile§ samego siebie. Bardzo tego zalujesz, byles
postawiony w sytuacji bez wyjScia. Przerazony, samotny, tylko Ty i
Kapitan Hak. Obiecat Ci, ze zabierze Cie¢ do Twoich prawdziwych
rodzicow. Wystarczy, ze przyniesiesz mu Dzwoneczka. Zrobiltes to,
ale On Cie oszukal. Klamal, dat Ci jednak inng ,nagrode”.
Postanowiles odptaci¢ za swe grzechy i cho¢ Dzwoneczek nigdy nie
dowiedziat sie, kto go porwal i oddal Kapitanowi, Ty to wiesz. I
kazdego dnia starasz sie za to odpokutowac.

Nikt o tym nie wie, ale kiedy porwales Dzwoneczka, zabrales jej
troche wrézkowego pytu. Trafit on wraz z Tobg do Swiata dorostych.
Zawsze chciales wroci¢, ale sam byS sie tego nie podjal. Poza tym
musisz najpierw odplaci¢ za swoje grzechy, nawet jesli nigdy nie
przyznasz sie do nich.

Istotne informacje:

Zaprzyjaznile$s sie ze Staléwka i Dzwoneczkiem, ucieczka wraz z
nimi stata sie poczatkiem nowego zycia, a oni zostali Twoja rodzina,
ktorej tak bardzo Ci brakowatlo...

Posiadasz stary zegarek, ktory jest zniszczony, brakuje w nim
wskazéwki oraz kilku drobnych czesci. Mozliwe, ze nosisz go, gdyz
podobny nalezal kiedys do Piotrusia. Pamietaj jednak, ze nigdy sie z
nim nie rozstajesz! Nie wiedzie¢ czemu jest dla Ciebie bardzo
wazny...

Charakter:

W srodku wciaz pozostale§ dzieciakiem. Jestes zawsze roztrzepany,
zyjesz marzeniami, nie do konca odnajdujesz sie w $wiecie
rzeczywistym. Gdzies w srodku wierzysz, ze jestes stworzony do
wielkich czynow.

W Pubie, ktory prowadzicie zajmujesz sie naprawa elektroniki i
sprzetu.
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Informacje ogolne:

Kiedys bylas magiczna istota, lecz porzucilas swoja przesztosé, a
wraz z nia i magie. Moglas tworzy¢ cuda, lecz nie udato Ci sie
uczyni¢ tego jednego cudu, na ktorym najbardziej Ci zalezalo -
Piotru$ nigdy nie odwzajemnit Twoich uczué. Nie byto dla Ciebie
miejsca w jego sercu i w Nigdylandii, zwlaszcza po tych
wydarzeniach, ktore zmienily wszystko... Kiedys Dbylas
lekkoduchem, lecz stalas sie inng wersja siebie -dorostym
cztowiekiem. Porzucitas swe skrzydla, swa dawng postac i stracilas
wszystkie zdolnosci wrézki.

Tajemnice:

Mialas dziecko, pamietasz je jedynie, jak przez mglte. Narodzilo sie
po czesci dzieki milosci, a po czesci dzieki magii. Ojcem byt...
Kapitan Hak. Do tej pory nie potrafisz poja¢ co Cie do tego pchneto.
Mialo to jednak miejsce po tym, gdy zostalas porwana przez
nieznanego napastnika z domu Zagubionych Chlopcow. Hak okazat
sie zupelnie inna osoba, niz przypuszczalas. Wasza milos¢ rosta, a
Ty zmieniata§ sie z kazdym dniem. Ktoregos dnia Kapitan jednak
odkryl swoja prawdziwsg twarz, ktora skrzetnie skrywat przed Toba.
Wpadl w szal, gdy dowiedziat sie, ze Piotrus odnalazl jego ukryty
gdzies w Nigdylandii skarb. Wygnat Cie, lecz Ty wrocitas. Ukrywalas
sie na statku i prébowalas odzyskac dziecko. Szalenstwo Haka bylo
jednak straszliwe. Wreszcie Cie odnalazl i zaprosit na wyjatkowe
spotkanie. Nie miata§ wyboru, usiadlas w sali, a to, co wydarzylo
sie pozniej, spowodowalo, ze zapragnelas uciec jak najdalej. Jak
najdalej od Nigdylandii, od Kapitana Haka, od Piotrusia. Kiedy
pozniej do tadowni odprowadzal Cie Pan Smith (prawa reka Haka),
uratowal Cie Stalowka wraz 2z dwoma innymi chlopcami.

Powiedzieli, ze chca opusci¢ Nigdylandie. Nie musieli Cie dlugo
przekonywac. Ty jednak nigdy nie przyznatas sie, co taczylo Cie z
Hakiem, ani do tego, ze kiedys mieliScie ze soba dziecko...

Istotne informacje:

Obecnie prowadzisz Pub — Queen Mary w Londynie. MieSci si¢ on
na starym parowcu, kolo London Bridge. Wraz ze Stalowka macie
dwojke dzieci, chlopca i dziewczynke, bliznieta w wieku S lat. Cho¢
jestescie ze soba, caly czas czujesz, ze czego$s Ci w zyciu brakuje.
Czasem watpisz w swe uczucie do Staléwki. W szczegblnosci, ze lata
temu, jednej z nocy, kiedy spedziliScie ze soba te wyjatkowe chwile,
czulas zapach Piotrusia - nie dlatego, ze tam byl, ale dlatego, ze
wciaz pojawia sie on w Twoich myslach.

Charakter:

Jestes ostrg, pewna siebie kobieta, ktora poznala gorzki smak
dorostego zycia. Nie przeszkadza Ci to jednak w byciu nad wyraz
opiekuncza osoba. Twoi bliscy sa dla Ciebie najwazniejsi, a Twoje
ogromne serce sprawia, ze rowniez okoliczne bezdomne dzieci moga
zawsze liczy¢ na cieply kat i kubek goracej czekolady w mrozne dni.
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Informacje ogolne:

Marzytes by w koncu Cie zauwazyl. Bys mogl by¢ jego prawa reka.
Jednak zawsze stawial Cie w drugim szeregu, nigdy nie wyroznil,
nigdy nie powiedzial niczego wyjatkowego. Pragnales by¢ niczym
On, zapominajac przy tym, ze jestes kim§ zupelnie innym.
Potrzebowales czasu, by to zrozumieé. Potrzebowales czasu, by
uswiadomi¢ sobie wiele rzeczy. A w szczegoélnosci to, ze...

Tajemnice:

Bedac u boku Piotrusia, upodabniates sie do niego.
Whpierw, widzac jego relacje z Dzwoneczkiem, robite§ wszystko, by
ona tez zwrécila uwage na Ciebie. P6zniej byla Wendy. Zadna z nich
nawet nie spojrzala w Twym kierunku. Kiedy jednak odnalazles
Dzwoneczka uwiezionego na statku Haka, zrozumiales, ze nie
chodzi o to, by Ona zwrécita uwage na Ciebie, lecz o to, ze Ty
darzysz ja uczuciami i pokochates ja catlym sercem. Nigdy jej tego
nie wyznales. OpuscitleS wraz z nia Nigdylandie, states z boku i
pomagates jej w kazdym dniu. Chciales byc¢ jej ratunkiem.
Wydawalo sie, ze w ciagu tych lat obdarzyla Cie uczuciami, jednak
przez caly czas sprawiala wrazenie, jakby cos$ zaprzatalo jej gtowe.

Macie dwojke dzieci, chlopca i dziewczynke, maja po S lat. Macie?
Urodzili sie, byli dla Ciebie spelnieniem marzen dorostosci. Gdyby
nie fakt, ze Ty masz zlociste wlosy, a wlosy Waszych dzieci bardziej
przypominaja odcieniem wlosy Piotrusia. Nigdy jednak nie
poruszyles tego tematu, zawsze zyle§ niczym Jej wierny straznik i
przyjaciel.

Chlopcy zbierali kosztownosci i ukrywali je przed Hakiem. Byl to
skarb Piotrusia i kiedy postanowites opusci¢ Nigdylandie, uznales,
ze nalezaloby go ukry¢. Liczyles, ze kiedys po niego wrocisz i bedzie
tylko Twoéj. To byla Twoja jedyna stabosc... Niestety, jeden 2z
Zaginionych Chlopcéw Cie na tym przylapal - byl to Niedzwiadek.
Podczas szamotaniny przy rzece skrzynia spadla do koryta i porwat
ja prad, a Ty nie miales juz czasu, by zastanawiac¢ sie, gdzie
odplyneta. Nurt porwal rowniez Niedzwiadka. Ukryles to przed
innymi...

Istotne informacje:

Sam do konca nie pojmujesz swojego oddania, jak réwniez tego, ze
Twoi bliscy Cie krzywdza, a Ty im na to pozwalasz. Istotne jest
jednak to, ze jestescie razem, ze nie jestes sam. Cala Wasza
,rodzina”, Pub, dzieciaki — wszyscy oni stanowia podstawe Twojego
istnienia, sile do zycia kazdego kolejnego dnia. I ich bezpieczenstwo
jest dla Ciebie najwazniejsze.

Charakter:

Wiernosé, wymieszana z bélem i zalem. Czy jest w tym =zlosc,
nienawis¢, zawis¢? Sam musisz sobie odpowiedzie¢ na to pytanie.
Pewne jest jednak to, ze jeste$ bardzo opiekunczy i troskliwy.
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Informacje ogolne:

Byle§s najdrobniejszy z catej grupy Zaginionych Chlopcéw. Jednak
nigdy nie traktowano Cie jako tego najstabszego. I stusznie, gdyz
byles zawsze twardy i ciety. Niektérzy nawet sie Ciebie bali.
Momentami odnositles wrazenie, ze réwniez Piotru$s podchodzi do
Ciebie z dystansem.

Tajemnice:

Jestes synem Kapitana Haka i wiesz o tym. Przez pierwsze lata
shuzyles u niego na pokladzie. Dorastales w samotnosci, a ojciec
tworzyl w Twej glowie klamliwy obraz rzeczywistosci. Chciat Cie
wykorzystaé, bys udal sie do siedziby Zaginionych Chlopcow i
wyciagal informacje o skarbach skrywanych w Nigdylandii. Z
poczatku stuchales sie ojca, lecz z czasem zauwazyles, ze Piotrus
nie jest taki, jakim go widzial Hak, a chlopcy nie sa tacy Zzli.
Przejrzale§ na oczy, a wtedy Twoj ojciec odwrocit sie od Ciebie. Na
ratunek przyszla Dzwoneczek wraz z dwojka chlopcow - uciekliscie
opuszczajac Nigdylandie. Nikomu nie przyznales sie do swego
grzechu i tego, czyim jestes synem.

Czasami dzieja sie wokél Ciebie dziwne rzeczy. Nie potrafisz tego
wytlumaczy¢, ale zdarza sie, Zze Swiatla zaczynaja migac, telewizor
sie przestawia na dziwne kanaly. KiedyS miales koszmarny sen,
telewizor przestawil sie na obraz stolu wypelnionego jedzeniem, a
na jego koncu ,On”, Twoj Ojciec, wpatrujacy sie¢ w Ciebie swymi
czarnymi kocimi oczyma.

Istotne informacje:

Wraz z resztg uciekinierow prowadzisz Pub. Wlasciwie masz sie
zajmowaé  organizacja imprez. Ostatnio jednak unikasz
przebywania w tym miejscu. Zyjesz chwila i z kazdym dniem coraz
mocniej czujesz, ze nie pasujesz do tego miejsca. Do Pubu, do
Londynu, czy moze do tego swiata?

Dzwoneczek zaczyna Cie irytowac. Wraz ze Stalowka maja dwojke
dzieci i wydaje sie, jakby odmienilo ich to calkowicie. Czujesz
jednak, ze jestes im co$§ winny. Do tej pory $nig Ci sie koszmary
przypominajace kolacje z Twym ojcem.

Nienawidzisz Haka, ale Twoja zloS¢é wobec Piotrusia réwniez rosta.
Patrzyles na wszystkich chlopcow ze smutkiem, gdyz ich przywddca
nigdy nie byt powazny, wplatywat wszystkich w klopoty. Byl dobry,
ale zagubiony, jak jego wszystkie dzieci.

Charakter:

Z pozoru pewny siebie lowelas. W s$srodku natomiast jestes
zagubionym mlodym mezczyzna, ktéry czuje, ze jego zycie powinno
by¢ inne.



TPRAYGODHA
VWrowadzenie

Scenariusz rozpoczyna sie od wprowadzenia postaci
poprzez kilka retrospekcji, powodem tego rozwiazania
jest ukazanie przesztos¢ z Nigdylandii i podkreslenie
dlaczego Bohaterowie uciekli i dlaczego tamten Swiat nie
byl takim, jakim widzialy go dzieciece oczy. Kazda z
retrospekcji rozgrywa sie w troche innym czasie,
dodatkowo istotne jest to, ze sama glowna os przygody
rozpoczyna sie juz po tych wszystkich wydarzeniach —
wiele lat pozniej. Kazda z retrospekcji ma wprowadzic
Graczy w odpowiedni klimat i cho¢ nie ma tutaj za wiele
miejsca na podejmowanie znaczacych decyzji, wazne
jest, by sprobowac¢ te sceny wspolnie odegrac.
Oczywiscie, mozesz tez otwarcie poinformowac¢ Graczy
przed sesja o zamiarze rozpoczecia historii w ten sposob,
CO na pewno unikna¢ ewentualnych
nieporozumien.

pozwoli

Zanim jednak rozpoczniesz pierwszg retrospekcje, opisz
scene, w ktorej widzimy zegarek, jego wskazowki
przesuwaja sie, a wraz z nimi zyje i1 zmienia si¢
Nibylandia. Cos sie¢ jednak dzieje, wskazowki zatrzymuja
sie, a szklo peka. Wszystko zaczyna sie¢ zmieniac...

@qutzek - retrospekcie

Retrospekcja™ )zwoneczlka

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

Muzyka: Trent Reznor - Consummation

Ciemnos¢, chtod i wilgo¢, co jakis czas czuc, jak wnetrze
kotysze sie. Jedynie drobne swiatlo przedostaje sie spod
zamknietych drzwi. Tutaj podkreslic nalezy, ze
Dzwoneczek jest sama, opuszczona i zdradzona.
jedynie  dzwiek tancuchow z
pomieszczenia obok - miejsca, w ktorym Hak zawiesza
wiezniow. Niektorzy potrafia spedzic tam nawet

Towarzyszy  jej

miesiace, tym samym zapach, jaki czuje w tej chwili
Dzwoneczek, nie nalezy do najprzyjemniejszych. W
oddali slycha¢ powolne kroki i jednostajne uderzenia
laski o drewniang podloge statku. Zbliza sie¢ "On". Po
chwili drzwi otworza sie ze zgrzytnieciem, a Swiatlo
pochodni wypelni pomieszczenie oslepiajac nasza
Bohaterke. Dzwoneczek znajdowala sie¢ tam od dawna,
czuje, ze jej ubranie jest brudne, jej wlosy sa pozlepiane.
Nim jej wzrok zdazy sie przyzwyczai¢ do blasku ognia,



https://youtu.be/U38JBoY09GI

Hak zacznie serie swoich pytan. Robi tak raz na kilka
dni. Chce wiedzie¢ gdzie sa chlopcy, gdzie znajduje sie
Drzewo Wisielcow, gdzie jest skarb? Jak zawsze
zapewnia ja, ze wszystko to, co teraz ja spotyka, moze
sie skonczy¢ w ciagu chwili, znéw bedzie mogla cieszyc
sie swoboda, musi tylko zdradzi¢ kryjowke Zaginionych
Chtlopcow. Jesli Dzwoneczek po raz kolejny odmowi,
Hak w takim wypadku powie, iz teraz przestucha kogos
innego. Jesli natomiast Dzwoneczek przyzna, Ze moze go
zaprowadzi¢ do Chlopcow, Hak uzna, ze musi to jeszcze
z kims potwierdzi¢. Stychac, jak w oddali otwieraja sie
drzwi i ktos jest ciagniety korytarzem...

etrospekeja Stalowlki i7] Jrobinki

Miejsce: Drzewo Wisielcow - pomiedzy konarami drzewa

Muzyka: Clint Mansell - Together We Will live Forever

Dom Wisielcow jest wyjatkowym miejscem dla
wszystkich Zaginionych Chlopcow. Przedstawienie go na
tym etapie ma ukaza¢ barwne miejsce, ktore byto
schronieniem dla wielu dzieci. Pomiedzy liS¢mi czy
dookola drzewa unosza sie Swietliki. Ich delikatne
roznobarwne swiatto nadaje temu miejscu specyficznego

klimatu. Pomatu na horyzoncie zachodzi stonce, miedzy
galeziami porozwieszane sa liny, a na nich diugie kladki
laczace domy na drzewie. Na sporych rozmiarow
balkonie stojg wszyscy Chlopcy, jest to smutny moment
- zegnaja Niedzwiadka, ktory zostal odnaleziony noca,
Smiertelnie poraniony przez Piratow [Czy bylo tak
naprawde? A moze Stalowka zepchnal go za to, iz
odebral mu skarb? W podzniejszym etapie przygody
mozna do tego nawigzac|.

Stalowka i Drobinka stoja we dwoch na tarasie wyzej
obserwujac cala scene. Miedzy zebranymi ponizej
Zaginionymi Chlopcami stoi rowniez Piotrus, ktory
wyglosi przemowe pozegnalng. Poprosi o dodanie kilku
stow Stalowke, ktory byl przyjacielem Niedzwiadka. Po
chwili cialo zostanie podpalone i nastgpi cos czego nie
spodziewa sie¢ dwojka Bohaterow. To byl ten moment,
kiedy te postaci postanowily dorosngc¢. Piotrus zapomni,
ze zegnali przed chwila Niedzwiadka, oznajmi wszystkim
dookota, ze czas swietowac, bo upolowali dzi§s wspanialg
zwierzyne i juz niedlugo bedzie soczysta i dobrze
upieczona! Wszyscy beda miec co jesc¢, zaden z chlopcow
nie zaprzeczy, pojda za Piotrusiem tanczac. Przeciez w
Nibylandii nikt nie umiera i wszyscy wciaz si¢ bawia.
Inaczej to widza Stalowka i Drobinka. Widzg Prawde. To
ostatnie chwile ich zmarlego przyjaciela, ktory miatl
odejs¢ ze swiata w spokoju. Teraz juz nikt nie odda mu


https://youtu.be/LN6YvkEPkwQ

szacunku. Czy wczesniej cos takiego mialo miejsce?
Mozliwe...

Retrospekcja [ukcika

Miejsce: Statek Kapitana Haka - korytarz i kajuta Haka

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

Chlopiec jest ciagniety przez dwie postaci, jego zmysly
jeszcze do konca nie wrocily. Stycha¢ obok dzwiek
lancuchow, mozna dostrzec na nich zawieszone ciala, w
oddali natomiast stoi postac, ktora z kims rozmawia. To
Hak podczas rozmowy z Dzwoneczkiem, zatrzaskuje
drzwi i rusza w kierunku swojej kajuty. Tutaj mozna
opisa¢ ciagnieta postac przez Smitha i Baryle,
pomagierow Haka. Widzi ich Dzwoneczek, patrzac przez
dziurke od klucza dostrzega ciezko pobitego chlopca i
rozpoznaje w nim znajoma postac. Chlopiec zostaje
zabrany do kajuty Haka. Wewnatrz, na dlugim, piecknym
hebanowym stole porozkladane sa dziesiatki potraw,
jest tutaj rowniez kociotek z gotujacym sie olejem. Hak
zacznie rozmowe spokojnie, proponujac jedzenie
chtopcu. Bedzie chcial znac¢ potozenie Drzewa Wisielcow.
Rozmowa nie moze byc¢ dluga, niech Hak szybko sie

zirytuje jesli nie otrzyma odpowiedzi. Wtedy zlapie lezacy
na stole wielki tasak i odetnie reke Lufcikowi,
zanurzajac jej kikut we wrzacym oleju. Po chwili wezwie
swoich pomagierow, Smitha i Baryle, by zabrali
chtopaka do Dzwoneczek. Daj Graczom chwile na scene.
Po odczekaniu odpowiedniej chwili czasu, zaczynamy
wlasciwa przygode.

s 2 . .
Poczatek - Poze Narodzenie

Miejsce: Londyn - Statek Queen Mary

Muzyka: Hans Zimmer - 503
Na statku sSwieta:
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 sie dwadzieScia lat pozniej...

Delikatne platki $niegu spadaly na tle tarczy zegara
znajdujqcego sie na szczycie Big Bena. Wtasnie wybita
godzina 20:00. To wtasnie dzi$ wszyscy mieli sie zebrac


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 poktadzie Queen Mary, by Swietowaé noc Bozego
Narodzenia...

Bohaterowie ukrywaja prawde przed dziecmi i Swiatem,
nikt nie zna ich prawdziwej tozsamosci, gdyz ujawnienie
jej groziloby odkryciem miejsca ich pobytu i przybyciem
Piratow.

Istotne jest rowniez podkreslenie jeszcze przed
pierwszymi scenami, iz od dluzszego czasu Bohaterowie
zmagaja sie z problemami finansowymi, nie sg w stanie
optaci¢c rachunkoéw, nie starcza nawet na jedzenie.
Dlatego cale swieta sa wyjatkowe, ostatnie oszczednosci
zostaly wydane na ten wlasnie wieczor. Moze to réwniez
by¢ powod zaognienia relacji miedzy Stalowka i
Dzwoneczkiem. Staraj si¢ o tym pamietac podczas
opisow i dokladnie nakresl sytuacje, w jakiej znajduja
sie Bohaterowie.

Na tym tez etapie zapytaj kazdego z Graczy, o czym
marzy jego postac, jaki prezent chcialaby otrzymac z
okazji Swiat. Niech to bedzie co§, o czym pozostali
Bohaterowie moga lub powinni wiedzie¢c. Bedzie to
pomocne w kolejnych scenach.

()pis lokacii — ( Jueen \Jary

Jest to miejsce wzorowane na prawdziwym statku z
1933 roku - TS Queen Mary, ktory po latach shuzby
zostal zacumowany na Tamizie w okolicach Blackfriars
Bridge i przerobiony na restauracje. W scenariuszu tym
odegra dos¢ podobna role, jednak, w odr6znieniu od
oryginalnego statku, tu wlasciciele nie mieli nigdy
wielkich funduszy. Statek jest w optakanym stanie i
pewne jest, ze nigdy juz nie wyplynie. Pomieszczenie
beda niegdys salg balowa pelni teraz funkcje gtownej
sali, w barze jest niewiele alkoholu, nie wszystkie lampy
Swieca sie, dywany sa zniszczone, a lustra popekane.
Znajduje sie tutaj przygotowany sporych rozmiarow
stol, a na barze porozkladane sa przygotowane przez
Dzwoneczka i Stalowke potrawy. Znajduje sie tu
rowniez drzewko wigilijne. Zostalo przystrojone
papierowymi zabawkami wykonanymi przez
przychodzace tu z okolicy bezdomne dzieci.

Ponizej, pod pokladem, znajduja sie kajuty. Sa to
niewielkie pomieszczenia i zaledwie te uzywane przez
Bohaterow beda w nieco lepszym stanie.

Najnizej znajduje sie kajuta Lufcika, bedaca zarazem
jego pracownia. Wypelniona jest dziesiatkami
przedmiotow, przedziwnych mechanicznych urzadzen,
ktore tworzy.




@cik

talowla i7] ) zwoneczek

Muzyka: Ben Howard - Black Flies

Pod pokladem, w swoim niewielkim zakladzie, znajduje
sie Lufcik. Pozwol Graczowi samodzielnie opisac jego
lokum, niech opowie, jak widzi swojego Bohatera, jak
zmienil go czas oraz jakim jest teraz czlowiekiem.

Po chwili do jego drzwi ktos zapuka, bedzie to syn
Dzwoneczka. Chlopiec przyjdzie do swojego wuja,
pochwali¢ sie, ze wraz z resztg dzieci przygotowali
przedstawienie — niespodzianke dla wszystkich. Bedzie
ubrany w zielong bluzke, spodenki i czapeczke. Powinno
by¢ to wyrazne nawigzanie do Piotrusia Pana. Tutaj
nalezy podkresli¢, ze Lufcik zdaje sobie sprawe z tego, ze
takie przedstawienie wywola rozne emocje wsrod
pozostalych postaci. Daj chwile na rozmowe Lufcika z
chlopcem, ktory wyraznie nie bedzie chcial zrezygnowac
z realizacji swojego planu. Wszystkie dzieci sa dzis
gotowe i bardzo chca by przedstawienie sie odbyto.

Muzyka: Tim Garland - Strange Shapes That Love
Takes

Przez glowna sale idzie Dzwoneczek, mijajac kolejne
bezdomne dzieci — zebrala sie ich tu okolo dwudziestka.
Niech to bedzie jej moment, pozwodl opisac te postac,
niech nakresli to, co sie u niej zmienilo, co widac
charakterystycznego w jej wygladzie. Dzieci 2z
okolicznych ulic zbieraja sie na Queen Mary, by choc¢ na
moment poczuc odrobine rodzinnego ciepta. W kominku
pali sie ogien, potrawy sa przygotowane, choC nie jest
bogato, to warto powiedzie¢, iz atmosfera wydaje sie
przyjemna.

Jest tutaj rowniez jeden z Zaginionych Chlopcow, ktory
opuscit Nigdylandie, jako pierwszy - Kuleczka. Chlopiec
ten byl niegdys gruby i zawsze usmiechniety i czas tego
nie zmienil. Starszy, siwiutenki mezczyzna siedzi w
fotelu i przyjaznie sie do wszystkich usmiecha. Co
wazne, to zaproponowal dzieciom
przygotowanie przedstawienia.

wlasnie on

Wszystkiemu przyglada sie Stalowka, ktory przed chwilg
wszedl przez boczne drzwi niosac dodatkowe narecze



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

drewna. Rowniez jemu daj czas na opisanie postaci, na
to, jak patrzy na Dzwoneczka, jak pilnuje wszystkich.
Daj chwile na scene¢ Bohaterom i zamienienie kilku stow
miedzy soba.

W zaleznosci od tego, jak wczesniej przebiegla rozmowa
pomiedzy Lufcikiem i synem Dzwoneczka, obaj pojawia
sie¢ w Sali. Jesli chlopiec nie dat sie przekonac to
wtasnie wybiegnie spod pokladu w stroju Piotrusia,
wykrzykujac kim jest. Alternatywnie, przyjdzie z wujem
spokojnie, ubrany w swoje zwykle ubrania, ktore
przygotowata mu matka na ten dzien. Jesli tak wlasnie
sie¢ stalo, uwage skupi na sobie corka Dzwoneczka,
ktora od poczatku siedziala posréod zebranych w sali
dzieci. Zatozy skrzydelka oznajmiajac, ze dziS to wlasnie
ona bedzie Dzwoneczkiem...

Qrgbhgka

Muzyka: Broods - Taking You There Acoustic

Jego scena rozpoczyna sie, gdy powolnym krokiem
zbliza sie do statku. Warto tutaj podkreslic, ze nie
pojawial sie tam od dtuzszego czasu. Zerwal kontakt i

dopiero teraz postanowil sie pojawic. W reku Sciska
butelke Johnego Walkera. Nim jednak otrzyma czas na
opisanie siebie, niech postac przystanie na chwile przy
latarni, by pociagnac lyk z butelki. Gdy oprze sie o
latarnie i bedzie miata krotki przeblysk wspomnienia.
Jednoczesnie swiatto latarni zacznie delikatnie migac...

Przenosimy sie o kilka godzin wstecz, ciemne
pomieszczenie, spomiedzy firan przedziera sie czerwone
Swiatlo pobliskiego neonu. Drobinka budzi sie¢ z bolem
glowy, probuje spojrze¢ na zegarek, jednak przewraca go
i zrzuca z szafki. Daj czas Graczowi, by zadal Ci pytania
odnosnie tego, gdzie sie znajduje i co tutaj robi.

Od dawna Drobinka ucieka od normalnego zycia,
spedza czas z przypadkowo spotkanymi kobietami, upija
sie i siega po inne Srodki, byle tylko odpocza¢ od wcigz
powracajacych mysli dotyczacych Haka.

W pokoju znajduje sie, jakas kobieta, jej imie nie ma
znaczenia, sam Drobinka jej nie pamieta, nie wie jak
znalazt sie w tym miejscu. Wydaje mu sie, ze jest dzien
przed Bozym Narodzeniem, lecz jego nowa "partnerka"
stwierdza, ze jesli nie ma z kim spedzi¢ czasu
dzisiejszego wieczoru, to chetnie z nim zostanie - wtedy
tez powinno dotrze¢ do Drobinki, iZ znowu moze
nawalic, jesli nie pojawi si¢ na tak waznym spotkaniu.
ZwroC rowniez jego uwage na jeden szczegol —na


https://youtu.be/UtePfOu1Or0

prawym ramieniu kobiety niech dostrzeze tatuaz, lecz go
zignoruje.

Dlaczego jest to wazne? Poniewaz Drobinka, spotykajac
sie z kolejnymi przygodnymi kobietami, trafil na osobe
powiazana z Piratami. P6zniej zrozumie, Ze to wlasnie on
doprowadzit Haka do swoich przyjaciotl. Tatuaz
natomiast przedstawia hak wbity w skrzydia wrozki —
jest to symbol , ktorym postuguje sie znany z
Nigdylandii Pirat...

Wracamy nad Tamize i Drobinka juz pomatu podchodzi
do Queen Mary. Niech opisze, jak wyglada, jak zmienit
sie, odkad widzial sie po raz ostatni z przyjaciolmi. Czy
wejdzie glownymi drzwiami, czy ktéras z postaci stoi na
zewnatrz — to juz wszystko zalezy od Graczy. Pozwol im
na rozmowy, odgrywanie scen miedzy soba oraz
wprowadzonymi Bohaterami niezaleznymi i zgodnie z
rozwojem opowiesci, umiesc¢ ich wszystkich w jednym
miejscu.

WSEySGy razemn) i niespodziewani goscie

Muzyka: : Bioskock Infinite OST - Lutece

Kiedy wszystkie postaci pojawia sie¢ wspolnie na Queen
Mary, daj czas Graczom na poodgrywanie. Musisz
wyczuc, kiedy bedzie potrzebne przyspieszenie akcji i
wprowadzenie kolejnych scen, jednak postaraj sie
zbudowac¢ klimat wokol Bozego Narodzenia oraz
przedstawienia, ktore przygotowaty dzieci. Jesli
przedstawienie sie nie odbedzie, dzieci wrecza prezenty
postaciom Graczy. Uzyj wczesniej wspomnianych przez
Graczy przedmiotow/rzeczy, ktore chcieli otrzymac.
Jesli czes¢ z nich nie jest mozliwa do zdobycia przez
dzieci, niech podaruja cos$ zblizonego (np. jesli, ktos
marzy o samochodzie, to dzieci wyrzezbily wlasnorecznie
samochod, ktory otrzyma okreslona postac). Postaraj sie
zwiazac druzyne z dzieé¢mi oraz z Kulka.

Calos¢ spotkania zostanie przerwana przez pukanie do
drzwi. Po drugiej stronie bedzie widac¢ jedynie zarys
dwéch postaci, jednej wysokiej, drugiej niskiej. Swiatlo
latarni padac bedzie z gory - niech scena wyda sie lekko
komiksowa, moze nawet przerysowana. Ten, kto otworzy
drzwi, zobaczy dwoch mezczyzn w ptaszczach.

Sa to Smith oraz Baryla, cho¢ w tej chwili Bohaterowie
Graczy nie sa w stanie ich rozpoznac¢. Opisz ich jako
dwoch urzednikow, ten nizszy bedzie mowil, a ten
wysoki bedzie jedynie usSmiechal si¢ zlowieszczo.
Wilasnie przyszli, by wreczy¢ Bohaterom nakaz
odebrania lokalu, Bohaterowie maja tydzien by


https://youtu.be/viO_5aaF0zc

wyprowadzic¢ sie stad. Jesli ktoremus z Graczy uda sie
test zauwazania, bedzie w stanie dostrzec lezacego
gdzies z tylu za urzednikami mezczyzne. To jemu Smith
i Baryla odebrali dokument —jego szkartatna krew
rozlewa sie na Sniegu.

alkPiratow

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

Bez chwili zastanowienia dwoch Piratow zaatakuje. Jesli
ktos bedzie blisko nich, pochwyca go i przystawia sztylet
do gardla. W tej konfrontacji istotne jest, ile uda sie
ugrac¢ Bohaterom Graczy. Dzieci zaczna uciekac, chowac
sie, natomiast Smith wraz z Baryla beda chcieli uzyc
magicznego granatu, ktory unieruchomic¢ wszystkich w
bance, ktora zatrzyma wokot postaci czas. Granat moga
rozpozna¢ Bohaterowie, cho¢ niewiele juz pamietaja z
czasow Nigdylandii. Postaraj sie, by konfrontacja
stawiala istotne wyzwanie, tzn. jesli Bohaterom si¢ nie
powiedzie Piraci porwa wszystkie dzieci oraz usmierca
Kulke. Mozesz tak tez rozpocza¢ sama walke — od
rzucenia nozem przez Smitha, albo strzelenia z pistoletu
w kierunku Kulki.

Jezeli Piraci beda mieli przewage, a Bohaterowie nie
beda wiedzieli, co zrobi¢, Smith powie kilka istotnych
dla Bohaterow rzeczy. Wspomni, Ze Piotrusia juz nie ma,
wiec Hak bedzie robit co mu sie podoba, a teraz — dzieki
Drobince — mogt tez dotrzec¢ do tego miejsca. Postaraj sie
w drobnym stopniu wzbudzi¢ konflikt pomiedzy
Bohaterami Graczy -teraz jednak nie bedzie czasu na
TOZIMOWY.

Jesli Bohaterowie pokonajg Piratéw, ci albo uciekna,
albo padna martwi — zaden z nich nie bedzie chciat
przezyC, rozgryza trucizne bedac zlapanymi. Jednak
jeszcze w ostatnim odruchu zasmieja sie mowiac, ze
Dzwoneczek nie zobaczy juz swoich dzieci.

Postaraj sie rozegrac calos¢ w taki sposob, by
Bohaterowie skupili sie na konfrontacji, w tym czasie
dzieci zbiegna pod poktad, gdzie czekaja na nich inni
Piraci, by ich porwac. Jesli za dziecmi pod poktad ruszy
jeden z Bohaterow, bedzie to jedyny moment, w ktorym
bedzie zmuszony przegrac konfrontacje. Postaw go w
przegranej pozycji — niech Piraci maja przewage liczebna
lub z cienia wyjdzie jeden z Piratow, ktory moze swoim
dodatkowo postac
Gracza, dajac Bohaterowi dodatkowa motywacje w
dalszym etapie przygody — chec zemsty.

zachowaniem zantagonizowac


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

Todréz do Nigdylandii

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

Bez wzgledu na to, jak potoczyla sie wczesniejsza scena,
jest to moment na danie chwili oddechu Bohaterom.
Oczywiscie, beda pelni emocji, daj im wiec czas na
odegranie kilku scen. Mozliwe, iz beda obarcza¢ wing
Drobinke. Dodatkowo nie beda za bardzo wiedzie¢, jak
przedostac sie do Nigdylandii. Skup sie¢ na ofiarach z
wczesSniejszych scen, opisz jak wyglada otoczenie, co
dokladnie sie stalo, co kto zrobil i jakie przyniosto
konsekwencje. A co najwazniejsze, czemu Piraci porwali
dzieci? Dlaczego to zrobili i co sie¢ z nimi stanie?

Ilos¢ pytku, ktora posiada Lufcik, jest wystarczajaca, by
Bohaterowie wspolnie przedostali sie do Nigdylandii,
lecz nie maja go az tyle, by powrocic.

Scena uzycia magicznego pytku wiaze sie z jedna rzecza
— kazdy musi pomyslec¢ o czyms, co sprawia mu radosc.
Przygotuj wczesniej przed sesja kartki papieru, niech
kazdy z Graczy zapisze, co jest najwicksza radosciag dla
jego postaci — jest to cel do ktorego bedzie dazyl. Zbierz
wszystkie karteczki i od teraz pamietaj, iz tylko jesli

Gracze beda dazyc¢ do celu zwiazanego ze szczesSciem,
ich Bohaterowie beda mogli w drobnym stopniu uzywac
magii w Nigdylandii. Popros ich rowniez, by zapisali
swoja najwieksza tajemnice — moze to byc ta sama ktorg
maja na karcie postaci.

h/]igia wrozkowego pyla

Wréozkowy pylek pozwoli Bohaterom nie tylko dostac sie
do Nigdylandii, lecz rowniez obudzi w nich drobne
zdolnosci magiczne. Szczegolnie wptynie na Drobinke,
ktory jest synem Haka i Dzwoneczka. Od tej pory moc
bedzie w nim stale rosnac¢. W przypadku pozostatych
postaci daj im troche wiecej sity, zrecznosci,
btyskotliwosci. Pamietaj, ze ma to tez konsekwencje —
im dluzej Bohaterowie beda w Nigdylandii, tym szybciej
beda stawac sie dziecmi, rowniez starajac sie uzyc
magicznej mocy otoczenia krainy, proces ten zostanie
przyspieszony.

Jak tego uzywac?

Na poczatku pozwoél Graczom korzystac z tego dosc
swobodnie. Dolecenie do Nigdylandii to nie problem,
poOzniej postaci moga troche szybciej sie poruszac
(pomoze im to w konfrontacji z wrogami), moga byc¢ tez
na jedna scene ciut silniejsze. Stopniowo, wraz z
kolejnymi uzyciami, wida¢ bedzie, ze staja sie coraz
mlodsi. Wraz z postepowaniem tego procesu beda tez
traci¢ czes¢ wspomnien. Nastepne uzycie pytku moze



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

spowodowac, ze statystyki fizyczne postaci spadna, ale
np. wzrosnie ich obrona — beda mniejsi, wiec bedzie ich
trudniej trafi¢. To juz Twoja wola, Mistrzu Gry! Dopasuj
konsekwencje do mechaniki, ktorg wybierzesz w taki
sposob, by tworzona przez Was historia byta jak
najciekawsza!

Jednak w waznym dla fabuly momencie, lub takim, w
ktorym uznasz, ze odniesie to najciekawszy efekt,
odmow Graczowi uzycia mocy. Oczywiscie, bedzie mogt
po nia siegnac, jednak pod warunkiem, ze inna postac
dostrzeze w umysle tego Bohatera jego najbardziej
skrywana tajemnice. Jest to kolejna z konsekwencji
uzywania pytku oraz efekt dziatania ,cudownych
mysli”. Jesli Gracz zdecyduje sie na uzycie mocy bez
wzgledu na konsekwencje, wrecz drugiej osobie
karteczke z tajemnica. To jest moment dla obu tych
Graczy — daj im odegrac wspolnie te scene, w jaki
sposoOb zmienia sie ich postrzeganie siebie nawzajem i
jak to odczuwaja.

az do
wystarczy

Druga gwiazda na prawo, 1 prosto,
poranka. Nalezy polecieé. = Aby  polecieé,
Cudowna Mysl i troche Wrézkowego pytu.

Piotrus Pan

Nigdylandia

Muzyka: Thomas Bergersen - New Life

Bohaterowie zaczna wznosi¢ si¢ w powietrze, pomalutku
beda zegnali Londyn. Warto ponieS¢ si¢ wyobrazni i
postarac sie, by opis byl ladny. Mozesz tez zapytac sie
Graczy, co waznego dla siebie opuszczaja, ale rowniez
dlaczego to ponowne uzycie magii niesie dla nich mimo
wszystko — wiele radosci. Kiedy juz wzniosa sie
dostatecznie wysoko, pora na kierunek:

Moment, w ktéorym Bohaterowie opuszczaja Londyn jest
z punktu widzenia postaci bardzo wazny. Nie chcieli
wraca¢, ale zostaja do tego zmuszeni z powodu
zaistnialej sytuacji. To jedyny sposob by uratowac nie
tylko bezdomne dzieci, ale tez potomstwo Dzwoneczka.
Mozliwe, ze we wczesSniejszej scenie decyzja o powrocie
wcale nie byla latwa, dlatego teraz warto skupic¢ sie na
emocjach z przeszlosci, a sama magia niech spowoduje,
iz Bohaterowie poczuja sie lepiej. Jednak czy to
prawdziwe pozostawmy to do
interpretacji grajacym.

uczucie? Tutaj

Kiedy postaci zaczna zbliza¢ sie do Nigdylandii, opisz im
co widza z lotu ptaka. Pamietaj, iz wciaz jest noc, lecz w
Nigdylandii jest znacznie cieplej, tutaj ,zwykle" panuje
wieczne lato:

e Laguna Syren — woda jest ciemna i odbija Swiatlo
ksiezyca. Jezeli postaci przypatrza si¢ doktadnie,



https://youtu.be/m9N9MewJde0

moga dostrzec, iz nie wida¢ syren, zapewne ukryly
sie gdzie$s pomiedzy skalami. Dopiero jesli Gracze
zdecyduja sie tam wyladowac, moga zauwazyc, ze
nieopodal w jaskini zacumowana jest niewielka
t6dz piracka.

e Drzewo Wisielcow — pomiedzy wysokimi drzewami
lasu mozna dostrzec znajome drzewo. Wciaz wisza
na nim liny, ktére powiewaja na wietrze. Nie
wida¢ sSwiatel, zupelnie, jakby miejsce bylo
opuszczone.

e Skala Czaszki - posepne miejsce, ktore skrywa
niejedna tajemnice. Niegdys znajdowal sie tu
skarb, teraz wzburzone morze utrudnia dostep.

e Przystan Piratow — Swiatta i duzy ruch, piratow
jest znacznie wiecej, niz kiedys, a przystan zostala
rozbudowana. Ciezko jednak dostrzec statek
Haka. Wielopoziomowe kondygnacje skrywaja
dziesiatki tajemnic.

e Wioska Indian - ukryta gleboko w lesie, zwraca
tylko i wylacznie na siebie uwage, kiedy postaciom
przypomni si¢ o tym miejscu. Teraz wigwamy,
stoja w ciemnosci i podobnie, jak Drzewo
Wisielcow, mozliwe, iz sa opuszczone.

@owargi@

Kiedy Bohaterowie zadecyduja, w ktorym miejscu chca
wyladowacC, postaraj sie umiescic ich w pewnej
odleglosci od wybranej przez nich lokalizacji i daj im
tam pomalu podejs¢. Dlaczego? Poniewaz da to Tobie

czas na opisanie okolicy, tego jak =zmienila sie
Nigdylandia. Nie masz pomyshi, jak to uzasadnic?
Powiedz, ze wrozkowy pylek wyczerpal sie wczesniej niz
sie spodziewali, moze Bohaterowie spadna na drzewa, a
po chwili na ziemie...To juz pozostawiam do Twojej
decyzji.

Jak zmienila sie kraina?

Kiedy Hak przejat kontrole nad Nigdylandia, kraina ta
zmienita sie nie do poznania. Choc¢ miejsce to nigdy nie
bylo do konca idealne, teraz stalo sie mroczne,
pozbawione zycia, wrecz puste i przerazajace. Kiedy
Bohaterowie znajda sie juz na ziemi, niech cisza wyda
sie¢ nienaturalna, ziemia bedzie pokryta lekka sadza,
powietrze bedzie ciezkie, drzewa wyschniete, a liScie
lezace na ziemi niech im pekaja z chrzestem pod
stopami. Taki widok bedzie towarzyszyl Bohaterom
przez wiekszos¢ wizyty w Nigdylandii. Wszystko tu
uleglo zmianie i kiedys na pewno tak to nie wygladato.

1)owolne miejsce ladowania — jal spiac
fabute?

Gracze maja dowolnos¢ w podjeciu decyzji co do
ladowania, jednak bedzie to od Ciebie wymagac

drobnych zmian fabularnych w réznych lokalizacjach
zaleznie od tego, gdzie najpierw 2znajda sie ich



Bohaterowie. Dlatego warto w pierwszych miejscach dac
Graczom wyzwanie, ktore pokaze ,prawdziwg” twarz
krainy. Sugerowane rozwiazania mozna znalez¢ przy
kazdej z opisanych nizej lokalizacji. Pamietaj, ze w
kolejnych punktach podrozy Bohaterow po Nigdylandii
nie bedzie to juz tak bardzo konieczne i mozesz jedynie
skupic¢ sie¢ na budowaniu odpowiedniego nastroju.

Na poczatek swietnie sprawdzi sie mozliwos¢ uratowania
kogos przed Piratami. Nastepnie pozwo6l Bohaterom
odkry¢ tajemnice, ze Zaginieni Chtopcy podzielili si¢ na
dwa obozy po zniknieciu Piotrusia. Wszystko to stalo sie
po tym, jak udali sie¢ do Zapomnianego Lasu i odnalezli
tam stary dom. Tajemnica moze zostaC przekazana
przez Piratow, ktorzy niegdys Dbyli Zaginionymi
Chtopcami i dorosli, badz przez uratowane postaci.

Sugeruje rowniez poprowadzenie przygody w taki
sposob, by Bohaterowie odwiedzili maksymalnie dwie
lokacje przed dostaniem si¢ do starego domu. Dzieki
temu rozgrywka zmiesci sie w tych kilku godzinach
jednostrzalowej gry.

Jesli jednak Twoja druzyna bedzie miala ochote
eksplorowac calg wyspe — nic nie stoi na przeszkodzie,
by rozegra¢c ten scenariusz podczas dwoch-trzech
spotkac. Wszystko zalezy od tego, czego Ty oraz Twoi
gracze oczekujecie.

Warto jednak w takiej sytuacji zadbac¢, by sceny i
wyzwania byly niepowtarzalne. Np. jesli Twoi Gracze
lubia walki i beda chcieli sie sprawdzi¢, w jednej z

lokacji moga pojawi¢ wyglodniale psy Piratow, ktore
beda szukac¢ pozywienia i tropi¢ pozostatych na wyspie
Zaginionych Chlopcow.

Przedmioty w lokacjach

Kolejnym waznym elementem przygody jest mozliwosc
odnalezienia w jednej z odwiedzanych przez Bohaterow
lokacji fragmentu pochodzacego z mechanizmu zegarka,
ktory posiada Lufcik. Jest to wazne nie tylko dla
zbudowania czesci fabuly, ale tez w celu wywotania w
Graczach poczucia, ze udaje im sie osiagnac cos, co jest
dla nich wazne. Fragment ten niech trafi w rece
Bohaterow w drugiej lokacji w jakiej sie znajdga. Pamietaj
jednak, ze nie moze to by¢c wskazowka — te caly czas
nosi na szyi Hak.

Dodatkowo, Bohaterowie w kazdej lokacji sa w stanie
odnalez¢ przedmioty, ktore beda wplywaly na swiat -
beda mialy specjalne zdolnosci ulatwiajace osiggniecie
celow w kolejnych etapach historii. Oto przykladowe
przedmioty:

e Laguna Syren - Calus (Naparstek) - pozwala
kontrolowac¢ wode.

e Drzewo Wisielcow - Miecz Piotrusia Pana - jest
najpotezniejsza broniq w Nigdylandii. Rowniez tu
Bohaterowie moga odnalez¢ reszte wrozkowego
pytu.



e Skala Czaszki - Moneta Haka - daje szczescie
posiadaczowi. Pozwala powtorzy¢ rzut, badz
osiggna¢ inny wynik, jesli mechanika to
uwzglednia.

e Przystan Piratow - Reka Haka - jest przedmiotem,
ktorego wrecz zabobonnie boja sie Piraci.

e Wioska Indian - Tomahawk - dzieki niemu mozna
kontrolowac zwierzeta.

@Skaci w pierwszych scenach

W kazdej ze scen pojawia sie¢ Piraci. Warto wprowadzic¢
w takim wypadku postaci, ktore beda miaty znaczenie
dla fabuly. Jezeli wczesniej miala miejsce scena pod
pokladem i ktoras z postaci widziala jednego z Piratow
porywajacych dzieci — wprowadz go! Jesli natomiast
konfrontacja skupita sie na Smithie i Baryle, wprowadz
jednego z nich, a drugi powinien pojawi¢ sie w finale —
oczywiscie, tylko jesli przezyli pierwsza konfrontacje.
Jezeli jednak nie jesteS w stanie wprowadzi¢ zadnego z
powyzszych, postaraj sie opisaC Piratow w taki sposob,
by przynajmniej jeden z nich wydawal sie znajomy
naszym Bohaterom. Przypomna go sobie z przeszlosci,
moze wyrzadzil komus krzywde, moze zabil jednego z
przyjaciot? Tutaj pozostawiam to Tobie, ale pamietaj
rowniez, ze mozesz w takiej scenie zapytac sie swoich
Graczy, skad pamietajg dana postac.

Istotnym elementem jest rowniez to, ze pozostali Piraci
nie nalezeli wczesniej do bandy Kapitana Haka. Sa to
Zagubieni Chlopcy, ktorzy postanowili dorosnac po

wydarzeniach w Zapomnianym Lesie. Tak, jak
wspomniane bylo wczesniej, niech Bohaterowie to
zauwaza, najlepiej w trakcie lub po konfrontacji. Niech
ujrza swoich starych kompanow, ktorzy zapomnieli juz,
jak to jest byc dzieckiem i sa przesiaknieci szalenstwem
Haka - dla nich nie ma juz ratunku. Cho¢ moze w
ostatnich chwilach swego Zycia dostrzega swiat takim,
jaki powinien by¢, a w ich oczach pojawi sie prosba o
taske? Zdecyduj, co wywola wiekszy efekt na Twoich
Graczach!

ﬁ@inGa&WOQ@OZka i [aficika

List Kapitana Haka jest skierowany do calej grupy
Bohaterow. Jego celem jest wywotanie w postaciach
zwatpienia i ujawnienie tajemnic. OczywiScie, ktoras z
postaci, gdy odnajdzie list, moze nie chcie¢ sie nim
podzielic i go ukryc. Najlepiej, by list pojawil sie po
pierwszej konfrontacji przeprowadzonej w Nigdylandii.
Pomiedzy zaroslami, w okolicy jednej 2z lokacji,
Bohaterowie zauwaza sporych rozmiarow dot. W nim
znajdowacC sie beda ciala Zaginionych Chlopcow. A
wsrod nich wbita bedzie szpada, a na niej owy list. Hak
chce wyraznie pokaza¢ Bohaterom, Ze pogrywa sobie z
nimi, ze nie zawaha sie przed niczym, by sie¢ na nich
zemscic.



Tres¢ Listu:
Moi Kochani,

dotarliscie cali i zdrowi do Nibylandii. Mam nadzieje, ze
ta mila niespodzianka poprawita Wam humor. Zywie
rowniez nadzieje co do tego, iz ten, ktory niegdys porwatl
Dzwoneczka, wreszcie Wam to wyjawi. Przeciez nie
warto mieé¢ zdrajcow wsréd swoich. Ach...I jeszcze jedno,
usta Dzwoneczka cudowanie smakujq.

Z wyrazami szacunku,

Hak

Moc Drobinki

Pamietaj, ze Drobinka jest w polowie wrozka, a w
potowie Synem Kapitana Haka. Mozliwe, iz ktorys z
Piratow jest w stanie go rozpoznac. Staraj sie rowniez
uwalnia¢ moc tej postaci w odpowiednich momentach.
Jesli Bohaterowie beda chcieli cos zrobi¢ szybko i nie
powioda sie im testy, wtedy, ten jeden jedyny raz moze
uratowac¢ ich Drobinka. Uwolnienie jego mocy pozwoli
mu osiagnac cel, lecz kosztem ujawnienia prawdziwe;j
twarzy. W takiej scenie, musisz pamietac, by
sugestywnie da¢ znac¢ Dzwoneczkowi, ze widzi w nim
dwie sily — Haka oraz Wrozki. A w Nigdylandii byla
przeciez tylko jedna wrozka. Zapewne po takich
rewelacjach wywigze sie interesujaca scena miedzy
Bohaterami.

7/ epchniecie chlopca - St?ﬂéwka

Moze byc tak, ze jeden z Piratow okaze si¢ Swiadkiem
wydarzen z Niedzwiadkiem, Chtopcem, ktory spadl wraz
ze skarbem [patrz historia postaci Stalowki oraz
retrospekcja Stalowki i Drobinki]. Wtedy Pirat bedzie
mogt rzuci¢ w twarz Stalowce, ze widzial, jak ten
porzucit na pastwe losu tonacego Niedzwiadka.

S@rga przed pierwszag lokacig

Twoim celem na tym etapie opowiesci jest pokazanie
bezwzglednos¢ Haka oraz — oczywiscie — wywolanie juz
pierwszych emocji. Kiedy postaci beda przedzierac sie
przez gestwine, zacznie padac, a ciemnoSC¢ bedzie
przecinana tylko blaskiem piorunow. Niech ktoras z
postaci dostrzeze pomiedzy drzewami sylwetke Haka.
Opisz, jak jego plaszcz powiewa na wietrze. Daj
Graczowi do zrozumienia, ze musi podjac szybka
decyzje, co robi. Bardzo prawdopodobne, iz rzuci sie w
tamtym kierunku. Kazdy, kto nie 2zda testu na
spostrzegawczos¢ lub inng tego typu umiejetnosc,
powinien widzie¢ Haka. Co tak naprawde widza nasi
Bohaterowie? Jest to jeden 2z wielu Zaginionych
Chlopcow. Sa oni przywigzani do drewnianych krzyzy i,
najprawdopodobniej, wszyscy sa martwi. Ten, ktory
zwrocit uwage Bohaterow, jest okryty plaszczem
podobnym do tego, ktéry nosi Hak i w tej chwili jest
nieprzytomny. Jesli Bohater nie zorientuje sie, Ze oczy
plataja mu w ciemnosci figle - sprowokuj go do



zaatakowania. OczywiScie, jesli pozostali dostrzega
prawde, wstrzymaj sie z opisem do momentu, gdy bron
Bohatera ma juz wystrzelic/dzgnac¢ posta¢ na krzyzu.
Wtedy reszta moze zareagowac.

W zaleznosci od tego, jak sie potoczy ta sytuacja,
mozliwe, ze Bohaterowie beda mogli zamieni¢ stowo z
uwiezionym dzieckiem. Rowniez jesli Chlopiec odniesie
Smiertelng rane, pozwol na krotka wymiane zdan, lecz
przedstaw scene tak, jak Tyja widzisz. Z wymiany stow
niech wynika, ze Zaginiony Chtlopiec cieszy sie¢ widzac
swoich dawnych przyjaciél - rozpozna prawie ich
wszystkich — procz Piotrusia, ale do tego sie nie przyzna.
Moze rowniez przekazac Bohaterom informacje o
miejscu, do ktorego zmierzaja — takie, ktore pozwola im
sie  przygotowa¢ do konfrontacji i zaskoczy¢
przeciwnikow.

Postaci w lokacji, ktora zostala wybrana przez Graczy,
jako pierwsza:

W@am@ Syren

Otoczona przez strzeliste skaly byla miejscem, gdzie
syreny spedzaly caly swoéj czas. W blasku ksiezyca
wygladata niegdys przepieknie, teraz stychac¢ jedynie,
jak fale rozbijajq sie o ostre skaliste krawedzie.

Jesli Bohaterowie wybrali to miejsce, jako pierwsze,
wprowadz tutaj, tuz nieopodal jaskini, ukryta 16dz

piracka. Widac, jak trzech Piratow ciggnie za soba istote
w sieci i po chwili niknie wewnatrz jaskini.

Kiedy postaci zadecyduja, aby podejs¢ blizej, wpierw
dostrzega pod tafla wody lekki ruch, a w momencie,
kiedy chmury odkryja ksiezyc w pelni - przez
krystalicznie czysta wode bedzie mozna dostrzec syreny
przytwierdzone na lancuchach zakonczonych kulami
armatnimi i nie mogace juz nigdy wiecej wyplynac — nie
zyja. Ostatnia z syren wyda krzyk dobiegajacy z wnetrza
jaskini. To szansa by ja uratowac. Wewnatrz jaskini
Piraci, zabawiaja sie¢ z istota. Choc jeszcze do niczego nie
doszlo to Bohaterowie, ktorzy wejda do Srodka,
dostrzega dwoch zbirow czekajacych na swoja kolej, a
trzeci z nich zaciagnal syrene Lkawalek dalej.
Przeprowadz te konfrontacje zaleznie od decyzji
Bohaterow Graczy.

Uratowana syrena, rozpozna jednego 2z chlopcow
(Lufcika), cho¢ nie przyzna, ze wie, ze to Piotrus. Niech z
jej ust nie padnie jego imie. Bedzie szczesliwa, choc
bardzo ostabiona. Wreczy im w podziekowaniu Calus
(Naparstek), ktory otrzymata (skradla), kiedys
Piotrusiowi. Przedmiot ten pozwala na kontrolowanie
wody, tym samym Bohater moze uspokoi¢ fale morskie,
albo je wzburzy¢c. Dotyczy to rowniez deszczu.
Oczywiscie tutaj pozostawiam w Twojej gestii, jak
potezny bedzie ten przedmiot. Wszystko zalezy od
Twoich Graczy i tego, co lubia na sesji.



mewo Wisielcow

Dom Zaginionych Chlopcow. Teraz jego konary sg
pozbawione lisci, dookota wcigz czu¢ zapach spalenizny.
Drzewo pokryte jest sadza i wyglada na opuszczone.
Zabudowania, ktore znajdowaly sie na gorze, teraz w
wiekszosci leza na ziemi, roztrzaskane i ponadpalane.

Jesli jest to pierwsza z lokacji, dopiero po
dokladniejszym przyjrzeniu sie widac, ze w Srodku ktos
jest. Stabe swiatlo dobiega z wewnatrz, z czesci
wydrazonej w drzewie. Jezeli Bohaterowie postanowia
sie podkrasc¢, zobacza przez niewielkie okna, jak
wewnatrz §pi dwoch Piratow, a trzeci z nich rzuca
sztyletami w zawieszonego na tarczy Zaginionego
Chtlopca. Piraci $pia, gdyz sa pod wplywem wrozkowego
pylku. Jego resztka znajduje sie rozsypana na stole.

W zaleznosci od tego, jak sie potoczy scena, istnieje
szansa uratowania Chlopca, jak réwniez odnalezienia
ukrytego w drzewie miecza Piotrusia Pana. Resztka
wrozkowego pylku moze zosta¢ uzyta do magicznego
zwiekszenia okreslonych zdolnosci postaci.

Ta lokacja moze wywotac u Bohaterow najwiecej
wspomnien. Wypelnij ja scenami nawigzujacymi do
waznych dla nich rzeczy. Pozwdl grajacym na opisanie
tego, co pamietaja. Wprowadz te elementy, niech jednak
beda zniszczone i zupelnie inaczej wygladajace. To, co
pamietali, znikneto, a Piraci zniszczyli wszystko, co
mogto kiedys miec¢ wartosc dla Bohaterow.

Sl?ala jzaszki

Osobiscie sugeruje uzycie tego miejsca, jako finatowego,
jednak nie jest to konieczne. Jesli Bohaterowie
postanowia odwiedzi¢ Skale Czaszki, jako pierwsza badz
druga lokacje, bedzie ona troche rozni¢ sie od reszty
miejsc.

Tutaj zacumowana jest pojedyncza piracka 1odz. Z
wnetrza Skaty dwoch Piratow pomatu wynosi ukryty w
niej skarb i laduje zawartos¢ do skrzyn. Sa to zdrajcy
chcacy uciec przed Hakiem. Nie oddadza skarbu
Bohaterom, jesli jednak postaci Graczy podejma sie z
nimi dyskusji i pozwola im opusci¢c Nigdylandie z
kosztownosciami, Piraci przekaza kilka istotnych
informacji Bohaterom:

- Wspomna, ze Hak opuscit wyspe i plywa po okolicy,
jakby wyczekiwal.

- Stwierdza, Zze ostatnio sporo Zaginionych Chlopcow
udalo si¢ do Zapomnianego Lasu i postanowili dotaczyc
pozniej do Haka. Nie wiedza jednak, co tam jest i
dlaczego do tego doszlo.

- Dodadza rowniez informacje, ze Hak niedawno
rozkazal udac¢ sie do Obozu Indian, gdyz otrzymat
informacje, ze ktos z ich plemienia jest w stanie
kontrolowac¢ zwierzeta. Hak wuznal, iz dzieki temu
pokona wreszcie Krokodyla.

Jezeli Bohaterowie odwiedzaja te lokacje przed finalem,
nie bedzie tu Krokodyla. Jesli jednak jest to final, istota
Spi w jednej z podwodnych jaskin i wezmie udzial w
koncowych scenach.



Przystan Piratow

Od ostatniego pobytu Bohaterow w Nigdylandii, miejsce
to zmienito sie nie do poznania. Przystan zajmuje prawie
cala zatoke, jest zbudowana na wielu kondygnacjach, a
Piratow jest duzo wiecej. Statkow jest jednak niewiele, a
wszystkie, ktore teraz sa przycumowane, nie sa
flagowym okretem Haka. W ciagu dnia stychac tu zgietk
i glosne rozmowy, a pod oslona nocy oswietlona przez
lampy 1 pochodnie przystan wydaje sie bardzo
niebezpieczna. Piratow moze byc¢ tutaj ponad setka, wiec
bezposrednie ujawnienie sie jest bardzo ryzykowne.
Jako ze lokacja jest spora, trzeba jasno przedstawic
Graczom, co sa w stanie osiagna¢ na tym etapie.
Sugeruje kilka scen mogacych pojawi¢ sie na samym
poczatku:

1) Bohaterowie sa w stanie podstucha¢ rozmowe dwoch
Piratow i dowiedzie¢ sie, ze Kapitan Hak opuscit
przystan. Piraci zastanawiaja sie, czy ich Kapitan jednak
nie oszalat.

2) Jesli postaci zlapia ktoregos z Piratow, moga uzyskac
informacje, gdzie znajduje si¢ budynek nalezacy do
Haka.

3) Postaci beda w stanie powstrzymac¢ dwoch Piratow
prowadzacych Zaginionego Chlopca. Jednak dowiedza
sie rowniez, ze wszyscy Chtlopcy, ktorzy odmowili shuzby
Hakowi, pozegnali si¢ z tym Swiatem.

4) Bohaterowie podczas przemieszczania si¢ i ukrywania
moga zosta¢ zauwazeni — daj im szanse¢ na konfrontacje
badz ucieczke. Moze pomoze im jeden z Piratow, ktory
kiedys byl Zaginionym Chtopcem? Pomoc powinna si¢
pojawic zwlaszcza, jesli wczesSniej Bohaterowie uratowali

Zaginionego Chlopca (Pirat widzial to, wiec chce teraz
pomoc naszym Bohaterom).

5) Jezeli Bohaterowie zostana zlapani, Piraci wtraca ich
do lochu pod siedziba Haka. Daj im wtedy mozliwos¢
uwolnienia sie - Piraci, ktorzy ich zlapali nie beda mieli
pojecia, z kim maja do czynienia. Jezeli wczesniej
Bohaterowie nie uratowali Zaginionego Chlopca, niech
jeden bedzie wraz z nimi, w celi obok. Podobnie, jak we
wczesniejszych  propozycjach scen, moga uzyskac
informacje o tym, co sie stalo przez ostatnie lata w
Nigdylandii. Rowniez o tym, Zze w swoim pokoju Hak
trzyma stara zasuszong reke, ktora nalezala do niego —
jest to bardzo cenny przedmiot, ktorego obawiaja sie
Piraci.

W zaleznosci od tego, jak potoczy sie historia,
Bohaterowie moga dostac sie do mieszkania Haka,
przekradajac sie przez glowne wejScie. Warto by
przynajmniej jeden Pirat byl straznikiem. Jezeli
wczesniej Bohaterowie Graczy dogadali sie z innym
Piratem, moze go odciagnac¢, dajac szanse dostania si¢
do srodka postaciom. Moga tez sprobowac¢ od dotu —
prosto z podziemnego wiezienia.

Poké6j do ktorego dostang sie Bohaterowie jest miejscem,
gdzie Hak spedza swoj czas na ladzie. Pomieszczenie to
wypelnione jest starymi pamiatkami, lecz co
najwazniejsze, znajduje sie tutaj stél podobny do tego z
retrospekcji Lufcika. Na Scianach pozawieszane sa
trofea — dlonie Zaginionych Chlopcow, w tym jedna
nalezaca do Bohatera. Co ciekawe, mieSci sie ona w
szczegolnym miejscu nad kominkiem, nie jest jednak
podpisana. Natomiast na biurku, przykryta szklem,



znajduje sie niewielka dlon, ktora niegdys nalezata do
Haka.

Kiedy Bohaterowie zdobeda przedmiot, do srodka moga
wpasc¢ Piraci. Moze trzymaja miedzy sobg zdrajce, ktory
umozliwit dostanie sie Bohaterom do S$rodka? Czy
Bohaterowie uciekna? Czy sprobuja konfrontacji?
Wiadome jest, ze Piraci zrobia wszystko, by reka nie
ucierpiata. Tutaj decyzji moze byc wiele, dlatego
pozostawiam to Tobie i Graczom do rozwiazania.
Najwazniejsze, by Bohaterowie mogli wyruszy¢ dalej z
dwiema informacjami, ktore mogli uzyskac¢ podczas
wizyty w Przystani Piratow — czesc¢ z Chtopcow dotaczyta
do Piratow, a stalo sie to po tym, jak odwiedzili
Zapomniany Las.

Wioska [ndian

Polozona gleboko w lesie byla niedostepna dla Piratow.
Lecz teraz, kiedy nie ma Piotrusia, wszystko sie
odmienito. Kiedy postaci przybeda do tego miejsca,
zauwaza juz wczeSniej porozrzucane przedmioty,
pozostawione miedzy drzewami dzidy czy ciala lezace na
ziemi. Wioska nie jest duza, wigwamy sa poprzewracane
i wyraznie widac, ze jakis czas temu odbyta sie tutaj
walka.

Jezeli Bohaterowie beda wahali si¢ wejs¢ do srodka,
niech cisze przerwie krzyk. Bedzie dobiegal z przeciwne;j
strony. Wybiegnie wpierw Zagubiony Chlopiec,
nastepnie za nim pojawi sie Pirat, Sciskajac w dloni
samopal oraz szable. Niech wrzasnie do dzieciaka, iz

przyprowadzil ich tutaj na Smierc. Nastepnie ruszy za
nim, celujac przy tym bronia. Pozwodl na reakcje
Bohaterow, a dodatkowo tym, ktérzy od razu nie rzuca
sie¢ na pomoc dziecku, zasugeruj test, ktory umozliwi
zauwazenie czego§S w ciemnosSci. W  wypadku
powodzenia, niech zauwaza, ze lezace w wiosce ciala
piratow sa rozszarpane, ciala Indian maja jednak tylko
rany klute badz od kul. Po chwili miedzy liS¢mi
przesunie sie sporych rozmiarow ksztalt. Jest to
Wendigo - wilkotak, ktorym stata sie corka wodza,
Tygrysia Lilia. Chciala w ten sposob uratowac wioske,
lecz jej los byt juz przesadzony. Kiedy postaci sprobuja
uratowac chiopca i pokonaja/powstrzymaja Pirata,
spomiedzy drzew wyskoczy Tygrysia Lilia, jak mozna sie
domysli¢, Bohaterowie nie rozpoznaja jej na pierwszy
rzut oka. Wendigo bedzie bronil swojego terenu. Przy jej
pasie wida czawieszony Tomahawk, ktory emanuje
magiczna moca. Niech konfrontacja z Wendigo bedzie
trudna. Jesli Bohaterowie dostrzega kim naprawde jest
ta istota — mozesz dodac charakterystyczne ozdoby w
grzywie, czy Wwyraz spojrzenia, ktore zwroci uwage
Bohaterow - zasugeruj im, iz odebranie przedmiotu
moze cofnac proces. W zaleznosci od tego, jak potoczy
sie¢ ta scena, istnieje szansa uratowania zarowno
Zagubionego Chlopca, jak i Tygrysiej Lilii. Corka wodza
po przemianie wreczy Bohaterom Tomahawk, ktory
pozwoli im kontrolowac¢ zwierzeta (w tym rowniez
Krokodyla). Bohaterowie dowiedza sie tez odpowiednich
informacji od chltopca, a jesli jego nie udalo sie
uratowac, Tygrysia Lilia przekaze Graczom niezbedne
wskazowki.



mga lokacja

Gracze mieli dowolnos¢ w wyborze miejsca do ladowania
i zaleznie od tego mieliSmy rozniace sie od siebie sceny.
Jesli Bohaterowie postanowia od razu iS¢ do domu w
Zakazanym Lesie, przeprowadz ich przez druga lokacje,
jako te po drodze. Oczywiscie jesli jej unikna, pamietaj,
by czesci zegarka (procz wskazowki) Lufcik mogt
odnalez¢ w opuszczonym domu w Zapomnianym Lesie.
Jesli uznasz za stosowne i wiesz, ze sprawi to frajde
Twojej druzynie, mozesz pozwolic na odwiedzenie
wiekszej liczby miejsc.

@omqim}y @ i opaszczony dom)

Kiedy Bohaterowie dotra do tego miejsca, bedzie im
towarzyszyl szum lisci. W odroznieniu od reszty lokacji
na wyspie, przekroczenie granicy lasu jest wejSciem do
zupelnie innego swiata. Tutaj nie przedzieraja sie zadne
z promieni ksiezyca, czy stonca. Mgla z pobliskich
mokradet przelewa sie przez gesto rosnace drzewa i ich
korzenie. O dziwo, slychac¢ tutaj, jak wszystko zyje, a
momentami ma si¢ wrazenie, jakby drzewa zmienialy
swoje potozenie z wyraznym trzaskiem kory. W tym
miejscu nie bedzie konfrontacji, skup wiec historie na
budowaniu atmosfery, gdyz za chwile Bohaterowie
odkryja najwazniejsza tajemnice opowiesci.

To, w jaki sposob trafia tutaj Bohaterowie, czy dzieki
zebranym wczesniej informacjom, czy moze poprosza
ktoregos z Zaginionych Chlopcow, by ich przeprowadzit
przez las, jest nieistotne. Wazne jest jednak to, zZe
wszyscy Zaginieni Chlopcy wyparli to, co stalo sie¢ w

opuszczonym domu, tak jakby nie chcieli pamietac,
zaden z nich nie posiada dokladnych wspomnien z tego
miejsca.

W pewnej chwili drzewa zaczna sie przerzedzac, a
Bohaterowie zobacza niewielka chatka na polanie
potozone tuz przy wysokich klifach. Wida¢ wyraznie, ze
dom jest opuszczony, strzecha jest zapadnieta. Trawy
kolysza sie na wietrze i jest tutaj bardzo spokojnie.
Ksiezyc leniwie zachodzi, a slonce wschodzi, co daje
ciemnopomaranczowy odcien otoczeniu. Zapach jest
przyjemny, jakby niost ze soba dobre wspomnienia,
szczegoOlnie dla Lufcika, ktoremu powinno sie wydawac,
ze juz kiedys tutaj byt.

Wewnatrz domu wszedzie wida¢ pozawieszane zegary, sa
zniszczone i niedzialajace. Miesci sie tutaj duze biurko
do pracy, przy ktorym porozkladane sa czesci do
zegarkow — ewidentnie jest to pracownia zegarmistrza.
Znajduje sie tu rowniez jedno wieksze t6zko. Na gore
prowadza popekane schody i tam znajduje sie jeszcze
jeden pokoéj, w ktorym stoja dwa dzieciece t6zka. Leza tu
takze zabawkowe miecze, drewniane pirackie statki, a z
okna wida¢ Skate Czaszki.

Jesli Lufcik postanowi naprawi¢ swoj zegarek — okaze
sie jednak, ze brak mu wskazowki, bez ktorej nie jest w
stanie poprawnie dziata¢ — pozwo6l mu na to dopiero
wtedy zacznij opisanie sceny z przeszlosci.

Po chwili przebywania w tym miejscu, wspomnienia
zaczng wracac. To moment, w ktorym dzieki



przyniesionej przez Bohaterow magii, czeSC z zegarow
zacznie sie ozywiacC. Gdy wszystkie zegary uruchomia
sie, ich wskazowki zacznag cofac sie, wciggajac Graczy
we wspomnienie z przeszlosci.

Retrospekcja®owrdt “Piotrusia

Muzyka: Myuu - Lament

Stary czlowiek, Zegarmistrz, siedzi przy stole, a przed
nim lezy zegarek na lancuszku. Kunsztowna robota.
Wstaje i rusza na lezaca nieopodal Skale Czaszki, by
odszukac¢ swoich synow — Jakuba i Piotrusia. Starszy
ma dzis urodziny i zegarek ma by¢ prezentem dla niego.
A jest to wyjatkowe urzadzenie — to wlasnie dzieki niemu
funkcjonuje kraina Nibylandii. Chlopcy bawili si¢ na
skraju skaty, ojciec podszedt do nich i zaczal opowiadac
Jakubowi, co wiaze sie z posiadaniem tego bezcennego
artefaktu. Oddat go w rece syna, jednak jego mtodszy
brat rowniez chcial zobaczy¢ Sliczny mechanizm.
Dochodzi do szarpaniny pomiedzy brac¢mi. Piotrus
koniecznie chcial rowniez moc sie pobawi¢ prezentem
brata, Jakub jednak odmawial, gdyz prezent nalezal do
niego i znal juz jego wartos¢. Wtedy wydarza sie
tragedia. Bracia, przepychajac si¢ miedzy soba,
spychaja probujacego ich uspokoi¢ ojca w odmety
pietrzacej sie¢ pod skala wody. Starszy z nich bez

zastanowienia rusza na pomoc ojcu, rzuca sie w dol,
jednak ojciec odniost powazne obrazenia, a krew zwabia
olbrzymiego krokodyla, ktory pozera starego czlowieka.
Jakub probujac w ostatnim geScie rozpaczy wyciagnac
ojca z paszczy bestii, traci reke. Gdy z krzykiem bolu i
cierpienia odwraca sie, by uciec od gada, dostrzega
Piotrusia — stojacego na skale, szeroko usmiechnietego,
zapatrzonego w rozblyski pojawiajace sie na krecacym
sie na tancuszku zegarku. Po chwili szkietko peka, a
zegarek przestaje dzialac. Od tego momentu Nibylandia
zaczyna upadac. Nienawis¢ Jakuba z kazdym dniem
rosnie, nikt juz nie pamieta, ze byl kiedys troche zbyt
powaznym, ale rozsadnym dzieckiem, a jego imie ginie
gdzieS w pamieci mieszkancow Nibylandii, by juz na
zawsze zastapito je slowo Hak. A Piotrus? Piotrus coraz
bardziej zapominal, co si¢ wydarzylo tamtego dnia, ze
mial ojca i brata... PrzeszloS¢ coraz szybciej umyka z
jego pamieci i jesli czego$ nie chce pamietac, po chwili
juz w jego umysle nie pozostaje po tym nawet slad...

(7)puszczony dom

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

Jest to moment kiedy Lufcik przypomina sobie kim jest.
Jest Piotrusiem Panem, wyparl swoje wspomnienia, a



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

reszta Bohaterow opuszczajac Nigdylandie, rowniez
zapomniata, jak wygladatl Piotrus. Teraz stali wszyscy
razem w opuszczonym domu i juz wiedzieli dlaczego Hak
znienawidzil swego brata. Wiedzieli rowniez, jak wiele
zla wyrzadzil Piotrus. To moment na danie czasu
Graczom na odgrywanie miedzy sobg. Staraj si¢ im
pomoc odpowiednimi opisami, pokazujac otoczenie w
spokojny, lekko nostalgiczny sposob. Dodatkowo
wspomnij, jesli ktoras z postaci wyjrzy przez okno, ze za
domem znajduja sie dwa groby. Jesli Bohaterowie
podejda tam, okaze sie, iz jeden z nich nalezy do ojca
chlopcow, a drugi do Piotrusia Pana. Hak zbudowal oba
uznajac, ze jego brat dla niego zmart tamtego dnia, choc¢
nienawisC pozostala i tu, wlasnie w tym miejscu, w
ktorym stoja, rozpoczela sie jego droga ku zemscie.
Zmierzamy juz do finalu tej przygody, dlatego tez, w
zaleznosci od tego, jak ukladala sie wczesniej podroz
Bohaterow, zakonczymy ja na Skale Czaszki 1lub
nieopodal niej, na morzu -Bohaterowie zobacza
zacumowany okret Haka,.

Final

Muzyka
Plyniecie do skaly: Assassin's Creed IV Black Flag - The
Fortune of Edward Kenway

Ostatniesceny: Realy Slow Motion - Sun and Stars

W dole, pomiedzy klifami, na ktorych znajdujg sie
obecnie Bohaterowie, dostrzega okret. Jest to miejsce
niewidoczne od strony morza, tym samym wiec mato kto
wiedzial, jak dostac sie¢ tutaj. Teraz celem Bohaterow
jest dotarcie do statku Haka, badz podplyniecie do
Skaly Czaszki. Nawet jesli Bohaterowie mieli wczesniej
okazje odwiedzi¢ to miejsce, nic nie stoi na przeszkodzie
by wszystko dzialo sie rowniez nieopodal.

Na niebie zbieraja sie czarne chmury, fale lekko sie
wzburzaja, widaé, ze niedlugo bedzie mial miejsce
sztorm. Dodaj tym scenom epickosci, pasujacej do
zakonczenia historii. Hak moze czekac na Bohaterow
pod Skatla, badz wewnatrz, lecz pozwol, by Bohaterowie
mogli dostac sie¢ tam niezauwazeni. Jezeli im sie to
powiedzie, rowniez opisz w odpowiedni sposob to, co
robig piraci z Hakiem. Mozliwosci jest wiele, oto kilka
przyktadowych, ktore moga zastac naszych Bohaterow:

1) Hak ma ze soba dwojke dzieci Dzwoneczka. Chce je
wrzuci¢ do wody, gdzie znajduje sie Krokodyl.

2) Z Hakiem sa albo Smith i Baryla, badz trzech
zwyklych piratow.

3) W wodzie faktycznie jest Krokodyl, lecz czy Hak
spodziewa sie, ze postaci posiadaja odpowiednie
przedmioty, by wptyna¢ na bestie?

4) Burza jest juz potezna, niech pioruny trzaskaja i
utrudniaja widocznosc.

Jezeli Bohaterowie obserwuja Haka, moga ustyszec, jak
mowi do dzieci, ze nie jest to ich wina, lecz ich tata
zmusit go do tego. Tutaj mozna odkryc¢ karty o tym, ze


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

dzieci jednak, naleza do Piotrusia. Jak do tego doszto?
Tutaj pozostawiam zaréwno Tobie Mistrzu Gry, jak i
Twoim Graczom mozliwos¢ dopowiedzenia tej czeSci
historii. Moze w tym pomoc rowniez odpowiedz na
pytanie, jakie sa ich wspaniate mysli, ktora Bohaterowie
zapisali na kartkach. Wykorzystaj je w finale, niech one
pchaja ich w tych ostatnich scenach i zbuduja
zakonczenie tej historii.

Kiedy dojdzie do walki, Hak bedzie chcial zmierzyc¢ sie¢ w
pojedynku na szpady, czy to z Drobinka, czy to z
Piotrusiem, Dzwoneczkiem, czy tez ze Stalowka.
Bohaterowie moga sobie pomagac. Wazne jest to, czy
postaci podejma sie zajadlej walki. Hak moze tez byc
bezwzgledny, jesli Bohaterom si¢ nie powiedzie, moze
rzuci¢ dzieci na pozarcie Krokodylowi. Sam Krokodyl
niech bedzie olbrzymi i budzi strach, bestia porosnieta
przeroznymi morskimi zyjatkami, wygladajaca niczym
czeS¢ rafy, jego poczerniale zeby niech beda w stanie
kruszyc¢ skate. Musi by¢ ciekawie!

Zwracaj uwage, na to, jak zachowuja si¢ Bohaterowie i
co robia. Poézniej zadaj im pytania, jakie emocje im
towarzyszyly. Najwazniejsze jednak jest to, iz po
konfrontacji okaze sie, ze Hak posiada ostatni element
zegarka - wskazowke.

Bohaterowie moga cofngc czas...

To moment kiedy zadasz im najwazniejsze pytanie. Czy
pozostali w Nibylandi? Czy jednak Nigdylandia przestata

istniec? Ktora z krain pozostata realna, co stalo sie z
Hakiem, a co z Piotrusiem?

Biorac pod uwage historie Bohaterow i wydarzenia
podczas calej przygody, final jest tylko zwienczeniem
historii, to on odpowie nam, co osiagneli Bohaterowie i
czy Nibylandia powrédcitla do zZywych! Czy moze jednak
Hak zwyciezyl?

Muzyka (Playlisty)

TloNigdylandia
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

TtoWalka
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

TtoSmutne
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)







