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WAMPIR - MASKARADA

Czym jest gra fabularna?

Gra fabularna (ang. role-
playing game, w skrdcie
RPG) to wieloosobowa
rozrywka, w ktorej
gracze odgrywaja role
postaci, osadzonych

w fikcyjnym swiecie.
Robia to zaréwno
wypowiadajac sie

za swoje postacie, jak

i opisujac to, co robia.
Narrator (nazywany

w wielu innych grach
»Mistrzem Gry”’) opisuje
swiat, odgrywa postacie
inne niz bohaterowie
graczy, przedstawia
fabute oraz pomaga
graczom posuwac ja

do przodu.

malym amerykaﬁskim miescie ktos zabija lud-zi, pozbawiajqc ich
krwi, co dla wampiréw zawsze stanowi problcm. Jesli sprawca jest
czlowickiem, moze w ten sposob sciggngc uwage na prawdziwe
nocne drapiezniki. Jesli jest zas Spokrewnionym', Maskarada? jest
zagrozona. Moze byd tez oczywiscie czym innym...

Dzicki niniejszemu wprowadzeniu do 5 edycji ,Wampira: Maskarady” ty i twoi
przyjaciele oraz przyjaciotki weielicie si¢ w role nieludzkich wampirow, ktore staraja
si¢ przetrwaé w swiecie pelnym niebezpieczenstw. W tym konkretnym przypadku
postacie graczy majq za zadanie znalez¢ Zabéjccz, zanim wzmozona czujnoéé policji

i mieszkancOw miasta stanie si¢ problemem dla Spokrewnionych.

Czego potrzebujecie?
B Tego wprowadzenia, aby mdc z niego korzysta¢ w trakeie gry oraz
wydrukowanych kart postaci i innych zawarcych tu materialow.
B Picciu 0sob, z ktérych jedna weieli sie w rolg Narratora
(i tylko ta osoba powinna przeczytac to wprowadzenie w calosci).
B Dlugopisow i kartek do robienia notatek.

B Kilku dziesi¢ciosciennych kosci w dwoch kolorach.

UWAGA: ,,Wampir: Maskarada” to gra przeznaczona dla dojrzatych odbiorcéw,
w ktorej pojawiaja sie powazne i niepokojace tematy. Przed rozpoczeciem

gry nalezy upewni¢ sig, czy wszystkim graczom to odpowiada. ,,Potwory”
zawieraja opisy przemocy, zabojstw, picia krwi i naruszania nietykalnosci
osobistej oraz odniesienia do przemocy seksualnej. Nalezy pamigta¢, ze nie
jesteSmy naszymi postaciami, a udziat w grze jest tozsamy ze zgoda, aby spojrzec
na zagadnienie moralnosci z innej niz dotychczas perspektywy. Trzeba tez
zauwazyc, ze nie jest to typowy scenariusz do gry fabularnej, w ktéorym chodzi
tylko i wytacznie o wygrana lub porazke. Nie ma tez zadnej gwarancji na jego

szczesliwe zakonczenie.

Narrator powinien rozpoczac od przynajmniej jednokrotnej lekeury scenariusza,
aby zapozna¢ si¢ z jego zarysem. Przedstaw graczom mozliwe do wybrania postacie
i rozdziel je tak, jak uwazasz to za stosowne. Daj im rowniez czas, zeby zapoznali si¢
ze swoimi bohaterami i mogli zadaé nasuwajjce si¢ pytania. Nastepnie przeczytaj im
ponizszy tekst, ,,Swiat Mroku”, ktéry jest réwniez poczqtkiem scenariusza.

Zasady ,Wampira: Maskarady”, ktore stosujemy w tym wprowadzeniu, sg
rozsiane po calym tekscie, rowniez w opisach postaci. Jesli gracze beda odchodzi¢
od scenariusza, naleiy skorzystaé 7z zasad przedstawionych w dalszej czqs'ci

Wprowadzenia lub improwizowaé.

1 Inne okreslenie wampira [wsz_ystkic przypisy, o ile Wyminic tego nie zaznaczono, p()chodz;} od
autora lub redakeji oryginatu — przyp. thum.].

2 Wampirzy zwyczaj (lub Trudyc]:l) ukryw:mi;\ swojego istnienia przed ludzmi. M‘Askill‘ﬂd:l, kr('n‘ej
celem jest niedopuszezenie do zniszezenia wampirdw, zostala wprowadzona po tym, jak dzialalnosé

Inl(wizycji poch}onq}u wiele wampirzych istnien.



Swiat Mroku

Witajcie w Swiecie Mroku. Jest on podobny do
naszego, ale widzianego przez ciemne okulary.
Gdy ludzie spig, wampiry polujg i Zywig si¢ naszg
krwig, aby poderzymad swoje istnienia. W miare
uplywu lat drapiezniki te zorganizowaly si¢

w neofeudalng hierarchie, oparta na wiczach krwi
i systemie wzajemnych Zobowi%zaﬁ.

W niniejszym scenariuszu bgdziecie odgrywaé
role czterech takich wampirow, keore tworzg koterie
(blisko zwigzang ze sobg grupe Spokrewnionych).
Dzia][ajq one na rzecz swoich nieumar]fych panéw
i probuja przeciwdziata¢ zagrozeniom dla Maskarady.

Jako wampiry mozecie WytrZymac’ rany,
keore zabityby smiertelnikow i korzystac
z nadnaturalnych mocy, zeby pokonad tych, keérzy
si¢ wam przeciwstawiaja. Jednakze nie mozecie
poruszad si¢ w dzien, poniewaz $wiatlo stoneczne jest
dla was zabojcze. Nie jestescie tez w stanie strawié
ludzkiego jedzenia. Wszystko to jednak blednie
w poréwnaniu 7 Glodem — mozecie przetrwaé
Wyh}cznie dziqki zywieniu si¢ krwiz} i zawsze chcecie
jej wigeej. Jesli nie zaspokoicie tej zadzy, poniesiecie
powazne konsekwencje.

W tym konkretnym przypadku zostaliscie Wys][ani
z misja zlikwidowania zabojey, ktory sciaga uwage
na wampiry. Sam Stokes, wasza szefowa, odpowiada
za spokodj w tej okolicy, wice wystata was na spotkanic
z jej kontaktem w miejscowej policji. Ma on wam
przekazad wigeej szezegolow.

Zaczyna si¢ polowanie na porwory.

OD TEGO MIEJSCA LEKTURE POWINIEN
KONTYNUOWACE WYLACZNIE NARRATOR!
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Wstep

,Potwory” to nietypowy scenariusz. To zagadka
tajemniczych morderstw, podczas ktére]’ bohaterowie
nic odpowiedzg na pytanie: ,kto to zrobit?”,
ujawniona zostanie natomiast ich prawdziwa
natura. Scenariusz jest czgéciowo ustalony z g(/)ry,
wiec nicktdre sceny posuwajg fabule do przodu i nie
wymagaja od graczy zadnych specjalnych dziatan
(ofiary 3 i 4). Wystepuje w nim jednak rowniez kilka
scen otwartych, podczas ktorych postacie graczy same
Zdecyduj:} o przebiegu opowieéci.

G]f(')wnym prob]emem7 z punktu widzenia
Narratora, jest umiejetne naprowadzenie graczy
na odkrycie z Rozdzialu 3 jak réwniez przedstawienie

zmiany klimatu w Rozdziale 2.

TEMAT, KLIMAT, POWTARZAJACE SIE MOTYWY
Tematem ,,Potwordw” jest — nomen omen — to,

Ze wampiry s3 potworami i to takimi, keore

nie tylko prakeyceznie kazdej nocy popelniaja
potworne czyny, ale staja si¢ przy tym coraz gorsze.
\X/ynika 7 tego W%tpliwos'c/, co powinno sie zrobié
Z potworami. Klimat w pierwszych rozdziatach,
gdy postacie tropig potwora, powinien opieraé si¢
na gniewie i pragnieniu sprawied]iwos’ci, keore
zmienia si¢ w przerazenie, kiedy do graczy dotrze
to, co kiedys zrobily ich postacie. Powtarzajgce
si¢ motywy sa wigc odzwierciedleniem strasznych

czynow, jak i karg za nie.

Miejsce akeji
Micjscem akeji jest male amerykanskie miasto. Celowo
nie podajemy zadnych szczegoldw, aby przygode
mozna bylo osadzi¢ w dowolnej lokacii.

To samo tyczy sie réinych miejsc i 0sob
pojawiaj:gcych sie w miare rozwoju fhbu]{y —ich
opisy sg zwiqz}e, ieby Narrator még} samemu
doda¢ potrzebnej im g]rqbi. Czy Marcus Lector
to typ biznesmena, czy moze bardziej mysliwego,
kt(’)ry poluje na grub% zwierzyne? Czy Martha
to przygarbiona staruszka, czy tez przeci¢tna kobicta?
Czy poszczegdlne miejsca sa nascrojowe i klimatyczne,
a moze zecheesz podkreslad ich przecigtnosé? Czy

bedziesz wszystko dokladnie opisywad, czy tez

. . 4 A ‘l . 1A . ?
Z0OStawisz ]ak%s przestrzen dla wy0b1 azni graczy?
Dostqpnych opcji jest wiele i nie jestes’my W stanie
przewidzied, keore z nich bedg najlepsze dla

waszej grupy.

Uwagi dla Narratora

Oto kilka kwestii, o kedrych nalezy pamietaé:

B Nicbawem sam doswiadczysz, ze gracze sa
kreatywni — bedg chodzi¢ w micjsca, keorych
nic przewidzisz ani ty, ani scenariusz. Kiedy
to nast3pi, musisz improwizowaé. Dotyczy
to zwlaszcza krcatywncgo uzywania Dyscyplin -
Juana moze poprosi¢ zwicrzeta o cokolwick tylko
zechce, Paul moze uzywaé Przeczucia w dowolnym
micjscu i czasie. Zawsze podpowiadaj graczom, ale
tez z tym nie przesadzaj.

B Gdzic koteria $pi w ciagu dnia? Zalozenie jest
takie, ze mieszka w specjalnic wyposazone;
przyczepie kempingowej, ale oczywiscie mozecie
wymysli¢ cos innego.

B Jcsli koteria wie, co dla niej dobre, zrobi wszystko,
zeby nie zwracaé na sicbic uwagi policji. Webber
moze jej zapewni¢ ochrong tylko do pewnego
stopnia, a jesli policja zacznic jej szukad, utrudni
to Spokrewionym niczycia. Jesli ktos natknie
si¢ na tajemniczy przyczepg kempingowz}

w srodku dnia i postanowi jg przcszukac’,

szybko zamieni si¢ ona w kaplicg. Tak samo bedzie,
jcs'li postacie zostang zatrzymane na d}uiej,
poniewaz nie qu% w stanie Wytrzymaé dzialania
swiatha stonecznego.

B Koteria moze mie¢ kazdy sensowny sprzet:

Sam nie jest skapa. Upiera si¢ jednak przy
tym, zeby nic wzbudzal on podejrzen policji

przy ewentaulnym przeszukaniu osobistym.

Dramatis Personae

Ponizej znajdziecie krocki opis postaci Wystqpujqcych
W tej przygodzie. Oprécz nich gracze prawdopodobnie
natkng si¢ rowniez na inne osoby, poczynajgc od
potencjalnych swiadkow, a na pograzonych w zalobie

1'odzinach oﬁar ](OlﬁCZ%C.

DETEKTYW ROBERT WEBBER, KONTAKT W POLICJI
Cheiwos¢ i Krew juz dawno temu zmienily Webbera.
Obecnie pracuje on dla Sam Stokes po prostu dlatego,

ze sadzi, iz wampiry radzg sobie znacznie lepiej
3dzi, piry q piej



zZ ,,dziwnymi sprawami” niz po]icja, jak nazywa on
wszystko to, co nadprzyrodzone. W tym przypadku
nic o tym nie swiadezy, ale Webber ceni zdolnos¢
wampirow do pozostawania w cieniu. Jak rowniez

lapania mordercéw.

SAM STOKES, SZERYF SPOKREWNIONYCH

Stokes egzekwuje w tej okolicy prawo wsrod
Spokrewnionych i robi to od dawna. Jej podstawowym
zadaniem jest ochrona Maskarady. Niegdys w terenie,
obecnie kieruje sprawami z tylnego siedzenia. To ona
Wysy}a postacie na spotkanie 7z Webberem i mozna sie
znig skontaktowac, jes’]i koterii skoﬁczz} sie pomys}y
lub quzie potrzebowa]ra wsparcia (pojawia si¢ rowniez

W retrospekcji 7 Rozdziatlu 3).

HARRY LLOYD, FAN Z OBSESJA

Pewnej nocy, trzydziesci lat temu, pijany Harry Lloyd
zrobil cos, co bedzie ciagngé si¢ za nim juz przez

cale zycie. Od dawna mial obsesj¢ na punkcie Elizy
Burton, miodej aktorki o pokaznej liczbie fanow,
znanej z filmow sci-fi. Jego obsesja przybrata z czasem
chorobliwe rozmiary; czgsto pojawial sig pod j€j
domem i sledzil kaidy j€j ruch. Tej feralnej nocy,

po tym jak zbyt duzo wypil, Harry wlamat si¢ do jej
domu, a kiedy kazala mu si¢ wynosic, rzucit si¢ na nig
i zamordowal. A przynajmnicj tak stwierdzila fawa
przysiqg}ych, Harry utrzymywa], ze jest niewinny

- przynajmnicj morderstwa — i nigdy nic zmienit
swojej wersji.

Kilka miesigey temu wyszedl z wi¢zienia i mial
nadzieje, ze jego zbrodnia zostala zapomniana.
Tabloidy zatroszezyly si¢ o to, zeby tak si¢ nie
stalo. Plotkarskie artykuly i vlogi przypomnialy
o Elizie Burton, przedstawiajac Lloyda jako chorego
psychicznie fana ogarnictego obsesja.

Harry zyje teraz samotnie w swoim domu
ijest przes’]adowany przez s%siadéw, kt(’)rzy czesto
zaczepiajg go i dewastuja jego dom. Juz dawno by si¢
wyprowadzil, gdyby bylo go na to stac.

Koteria moze spotkaé Harry’ego w Rozdziale 1,

a jesli si¢ to nie zdarzy, pojawi si¢ on w Rozdziale 2.

WPROWADZENIE

MARcuUs LECTOR, KOLEKCJONER KRWI
Marcus Lector to zamozny wampir, ktory zajmuje si¢
kolekcjonowaniem ofiar o nictypowej krwi, keora
czasami ma nawet nadprzyrodzone wlasciwosci. Ceni
sobie zwlaszcza krew seryjnych mordercow i innych
bezlitosnych przestgpcow, a zatem cel jego misji jest
czgsciowo zbiezny z celem koterii.

Uwzglqdnienic Marcusa w scenariuszu jest
opcjonalne; ma on przeszkadzaé lub pomagaé,

w zaleznosci od sytuacji.

PoTwor

Od czasu tej straszliwej nocy sprzed przeszio
trzydziestu lat biedna Martha scara si¢ rozwiktac
Zagaqu $mierci swojej m]odszej siostry. Mowi

sie, ze zrobil to seryjny morderca, ale cos tutaj nie
pasuje. Brakuje pewnych detali, a nicktore rzeczy
pominic¢to. Martha, kawalek po kawatku, zlozyta

w calos¢ wydarzenia z tamtej nocy w hotelu oraz o,
co nastgpilo pozniej. Objawil si¢ jej weedy caly Swiat
mroku i zwigzane z nim cierpienia. Jej psychika tego
nie Wytrzyma}a, a teraz bol i chczé zemsty pchajz} ja do
odtwarzania wydarzen sprzed trzydziestu lat na swoj

W}ZlSl’ly, nie HOTle] ny SpOS(,)b.

KoTERIA

Opisy postaci mozna znalez¢ w Dodatku. Podobnie
jak w pozostatych przypadkach, fizycznych szczegotow
jest w nich niewiele, poniewaz wyglad postaci
pozostawiono wyobrazni graczy. Na kartach postaci
znajdujy sie czasami odniesienia do mechaniki, kedrej

nie ma w tym wprowadzeniu — chwilowo mozecie

je pomin%é.
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Rozdziat I - Poczatek

»Nikt nie jest panem zycia,
ale kazdy, kto moze unies¢
patelnie, jest panem $mierci.”

— William S. Burroughs

ozdzial 1 stanowi poczatek
scenariusza i zapewnia
raczom wiele swobody
w dzialaniu. Jesli widzieli oni
kiedyko]wiek jakis’ serial po]icyjny,
z pewnos’ci% qusc wiedzieli,
W jaki sposéb mozna poprowadzié

, .
sledzewo w sprawic morderstwa.

Zasady

Zasady, ktdre znajdziesz w tym
rozdziale to: podstawowe rzuty,

krytyczne sukcesy, sita woli i Glod.

Podstawowe rzuty
Podstawowe rzuty sg proste

- jeé]i postac’ chce Wykonaé
jakieé zadanie, kt(’)rego Wynik
jest niepewny, dodaj do siebie
wartosci jej acrybutu (np.

Sifa lub Opanowanie) i jedne;j
umiejetnosci? (np. Prowadzenie
Pojazdow lub Kradziez) i rzué
odpowiadajgca im liczba kosci.
Nastepnie policz, na ilu z nich
Wypadl Wynik 6 lub WYZSZY
—jest to liczba sukcesow. Jesli
liczba sukcesow jest rowna lub
przekracza Stopien Trudnosci
(ST) zadania (wyznaczony przez
Narratora), postaci udaje si¢

! 14
cos wykonac.

3 (4Zﬂ$ilm1 n}’). pOZlOl’n r)>7SC>7}711n}' ]CSK
podstawiany za umicjetnosé, czasem za$
testuje si¢ dwa atrybuty.

Przyklad: Aileen chee odwrécic

uwage pracownika kostnicy, zeby
reszta koterii mogla wslizgngd si¢ do
$rodka. Gracz rzuca 6 kosémi (trzy
kosci za Manipulacje Aileen i crzy
kolejne za jej Przebieglosé). Wyniki

to: 6-3-5-7-7-8, co daje lgcznie

4 sukcesy. Biorge pod uwage fake,

ze Narrator ustalil wcze§nicj ST

na 3 (przecigtna trudnos¢ testu), Aileen

udaje si¢ odwrocié uwage pmcownika.

Krytyczne sukcesy

Jesli na kostkach wypadna co
najmniej dwice 10 (0znaczane

na kosciach za pomoca o),

jest to tzw. krytyczny sukces.
Oznacza on, ze gracz otrzymuje

2 dodatkowe sukcesy.

Sita woli

Gracz, ktéry nie jest
zadowolony z wyniku testu,
moze wydac punkt sity woli
postaci, aby powtorzy¢ (czyli
sprzerzucic”) rzut maksymalnie
trzema Zwyk}ymi koscémi.
Mozna w ten sposéb uniewaznic
krwawe wygrane i bestialskie
poraiki. Wydany puﬂkt si}y woli
zaznacza sie, Zakreélajqc jednz}

z kratek przy sile woli postaci.
W tym Wprowadzeniu si}y woli
nie mozna odzyskiwaé, musi
zatem Wystarczyé postaciom az
do samego konca opowies’ciA

Glod

Glod to przeklenstwo wampirow.
Zmusza je do zywienia si¢ krwi;}
w celu zaspokojenia swoich
bestialskich potrzeb. Kiedy Glod

wampira wzrasta, popgdy zmuszajg

go w koncu do popelniania
nieludzkich czynow. Gléd postaci
sprawdza si¢ przy pomocy
dziesi¢ciosciennych kosci o innym
kolorze niz ten zarezerwowany
dla zwyktych (1 ko$¢ na 1 poziom
Glodu). Poziomy Glodu

zaczynaja si¢ od o (zaspokojony)

i konczg na 5 (zarloczny szal).
Wszyscy gracze zaczynajg gre

7 1 poziomem Glodu. Przy kaidym
Wykonywanym rzucie zastgpuje
si¢ zwykle kosci za pomoca kosci
Glodu w liczbie rownej jego

akcualnemu poziomowi.

Przyklad: Poziom Glodu Charlesa
wynosi 3, wiec gracz odklada na
bok trzy kosci w innym kolorze, niz
zwykle. Kiedy dla jakiegos dzialania
trzeba wykonad rzut, na przyklad
5 kosémi, gracz zastepuje 3 z nich

kosémi Glodu.

Krwawe wygrane

Za kaidym razem, gdy Wypadnie
krytyczny sukces, a przynajmnicej
jedna 1o (czyli o na kosci) pojawila
si¢ na kosci Glodu, ujawnia

si¢ wampirza natura postaci
(nazywana Bestig). Bohater
dostaje 2 dodatkowe sukcesy, ale
zadanie wykonuje tak, jak zrobitby
to wampir — zabijaj:;c kogoé,

kogo chce tylko unieszkodliwi¢,
szczerzge kly na kogos, kogo chee
zaledwie przestraszyd, zerujac

na kims, kogo spotkal podczas

agitacji politycznej itp.

Przyklad: Paulowi, keory przeglada

archiwa w poszukiwaniu podobnych



morderstw, wypadajo} dwie 10,

w rym jcdna na kosci Glodu. Paul
znajduje duzo informacji, ale kiedy
archiwista przychodzi zobaczy(, co
robi, wpada w szal, ze ktos $mial mu

przeszkodzié i lamie mu reke.

e ﬂ'.’

*‘&E!

Jesli nie wymyslisz niczego

odpowiedniego do sytuaci,
)

rzut po prostu sie nie

udaje (Bestia uniemozliwia

wampirowi skuteczne dziatanic).

Bestialska porazka
]esI i rzut jest nieudmv

ina co najmniej ]edne] kosci
Glodu wypad][o I, zaﬁza nie
pozwa]a wampirowi normalnie
dziatac i O]Z)j"LWiS. sie Bestia.
Pojawiajg si¢ ja akies prob emy (dla
ciebie i p1awdopodobme dla twojej
koterii), tak jak w przypadku
krwawej wygranej, ale ponosisz
przy tym poraikq.

Jesli nie wymyslisz niczego
odpowiedniego, przebyty stres

Zwiqksza Glod postaci o 1 poziom.

Proby Glodu

i uzywanie Krwi

Glod wzrasta za kazdym razem,
gdy proba Glodu jest nicudana

i zmniejsza sig, gdy wampir napije
sic krwi. Probe Glodu wykonuje
si¢ za kaidym razem, gdy
Spokrewniony uzywa Krwi oraz
kazdego wieczoru, kiedy si¢ budzi.
Proba Glodu to rzut jedng koscia,
i jesli nie wypadt na nicj sukces
(ST 6), Glod wampira wzrasta
0 1 poziom.

Wampiry mogg uiywaé Krwi,
aby dostac jedng dodatkowy kos¢
w dowolnym rzucie oraz zeby

korzystac ze swoich nieludzkich

zdolnosci, nazywanych
Dyscyplinami (Dyscypliny postaci

gracza s3 wypisane na jej karcie).

Przyklad: Paul chee mied wickszg

pule, zeby uciec przed lowcami

i uzywa Krwi, aby otrzymaé
odatkowq kos¢. Po rzucie, bez

dodatkowq k

wzgledu na liczbg sukcesow i porazek,

gracz rzuca pojedynczq koscig i Glod

jego postaci wzrasta o 1 poziom, jes’li

na kosci wypadnic wynik nizszy od 6.

Przyktad: Juana chee uzy¢ Dzikich
szeptow (zob. opis Juany w dodatku),
zeby poprosic okoliczne szczury, aby
ostrzegly koterie, jesli kros bedzie

si¢ zblizal. Dzikie szepty kosztujg
jedna prébe Glodu, zatem gracz
kontrolujgcy Juang rzuca jedng koscig
i jej Glod wzrasta o jeden poziom, jesli

wypadnie na niej mniej niz 6.

Jesli poziom Glodu wampira

Wwynosi 5, nie moze on d]uiej
.

poddawac¢ si¢ dobrowolnym
probom Glodu.

Bez wzgledu na wynik proby
Glodu, pozadany efekt (uzycie
Dyscypliny, leczenie obrazen

lub dolozenie dodatkowej kosci)

zawsze ma miejsce. Préba Glodu
decyduje tylko o tym, czy jego
poziom wzrosnie. Jesli tak sig
stanie, musisz dodac do puli

kos¢ Glodu dopiero po tym, jak
efeke obecnego dziatania zostanie

juz rozpatrzony.

Zerowanie
Picie krwi zmmniejsza poziom
Glodu wampira o ustalong
liczbq punktéw. Wypicie ca]ej
krwi czlowieka, a tym samym
zabicie go, to jedyny sposob, zeby
zmniejszy¢ poziom Glodu do
zera. Picie krwi w odpowicdni
sposob jest czasochlonne i wymaga
dokladnosci. Ugryzienie wampira,
dzi¢ki nadprzyrodzonemu
dzialaniu wampirzych kléw,
w momencie przebicia zyly
wywoluje u ofiary efeke euforii .
_]eéli wampir postara sie doktadnie
trafic w iy}q lub tetnice i poliie
rane zaraz po posileniu sie, ofiara
moze zapamigtaé cale zajécie jako
halucynacje po narkotykach lub
alkoholu albo dziwng gre¢ wstgpna.
Zerowanie w taki sposob,
zeby ofiara nie umarta, nie

odniosla wickszych obrazen i nic
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nie zapamiqta}n (a to Wszystko oczywis'cie jest dobre
dla Maskamdy) zabiera znacznie wiecej czasu, niz
po prostu rozdarcie tetnicy i nai}opanie sie tryskajz}ce]’
z niej krwi. Z drugiej scrony ofiara, ktora stawia
opér, Wyd}uZa czas zerowania, co rowniez zagraza
Maskaradzie. Wypicie ca}ej krwi nie stawiajgcego
oporu czlowieka zabiera okolo pi¢¢ cur.

Na potrzeby tego wprowadzenia mozna przyjac,
ze napicie si¢ krwi czlowicka bez zabijania go
zmniejsza Glod o 1 lub 2 poziomy, natomiast catkowite
wypicie jego krwi zmiejsza go az o s, lz}cznie z ostatnig
kos’ciz} Glodu. Catkowite wypicie krwi kilku zwierzyt

moze rowniez zmniejszyé poziom Glodu o1 poziom.

Scena pierwsza:
Spotkanie z Webberem

Ta scena wprowadza w scenariusz i w toczgey si¢ akcje.

Kiedy si¢ zakonczy, gracze powinni mie¢ juz jakies
pojecie o tym, co si¢ stalo i co majg dalej robic.

Zacznij sceng, pytajgc graczy, gdzie cheg
zorganizowac spotkanie ze swoim kontaktem. Moze
to by¢ parking, jakas spelunka, odludne miejsce
lub cokolwick innego, co przyjdzie im do glowy.

Po opisaniu miejsca, zapytaj po kolei graczy, jak
wyglqdaj:% ich postacie.

Robert Webber zjawia sie o czasie i jest bardziej
Zdenerwowany faktem spotkania z nieumar]{ymi,
niz samg potajemng schadzkg. Opisuje postaciom
oftary i przekazuje to, co wie policja (a jest tego
nicwicle, poniewaz Webber celowo przeszkadzat
w sledztwie, zeby postacie mogly zaj%é sic tg sprawg),
a nast¢pnie czeka na pytania. Daje réwniez koterii
numer telefonu, pod ktorym mozna go w razie

potrzeby ztapac.

Ofiary

Jak dotad znaleziono dwie ofiary, a stan ich cial nie
pozostawia iadnych w%tpliwos'ci, ze morderstwa sq ze

sobsc powigzane. Oba ciala Znajdujq sie w kostnicy.

Simon Drummer, sportowiec z college’u
Pierwsza ofiara, Simon Drummer, zostal znaleziony
cztery dni temu w kanale burzowym. Niestety
niedawne deszcze zatarly $lady na miejscu zbrodni.
Simon byl mlodym, dobrze zbudowanym

studentem. Studiowal w innym stanie, ale przyjechal

do domu w przerwie od zajgé. Wygladal na typowego

mlodego Amerykanina i czesto pozowat do zdjed

w bluzie swojej druzyny.

Carl Thrush, piwniczny chemik
Ofiara numer dwa, Carl Thrush, zostal znaleziony
dwa dni temu w zagajniku, rozciggniety
na ziemi i pozbawiony lrwi, co sklonito Webbera
do natychmiastowego skontaktowania sie z Sam.
Na miejscu zbrodni nie znaleziono niczego istotnego.
Carl mial ponad trzydziesci lat, mieszkal
w piwnicy u rodzicow i nie posiadal legalnej pracy.
Nie wygladal jednak Zle, jak na kogos takiego. Test
Inteligencji + Finansow (ST 3) ujawni, ze byt znacznie
zamozniejszy, niz moznaby si¢ tego spodziewad,
nawet jesli wezmie si¢ pod uwage finansowe
wsparcie udzielane mu przez rodzicow.
Przejdz’ do sceny drugiej zaraz po tym, jak koteria

zada pytania i quzie gotowa kontynuowaé sledzewo.

Scena druga:
Nocne Sledztwo

To otwarta scena, podczas ktdrej postacie mogy
prowadzic¢ sledztwo tak, jak chcg. Powinna ona by¢
dobrym poligonem dla testéw umiejetnosci. Przejdz do
nast¢pnej sceny, kiedy graczom skoncza si¢ pomysty lub
rozgrywka zacznie si¢ dluZyc’.

Daj graczom chwi]q na zapl:mowanie dziatan. Ty]ko
od nich Za]eiy czy chcq dalej pracowaé razem, Czy tez
rozdzielg si¢, zeby sprawdzic wicksza liczbe tropow.
Jesli zrobig to drugie, musisz zrownowazy¢ sceny, tak
aby kazda grupa miata mnicj wigcej tyle $amo czasu
na gre. Wypytaj po kolei graczy, co ich postacie chea
zrobic podczas pierwszej nocy. Ponizej znajduj si¢
przyklady tropéw, keorymi moga one podazyd, ale
musisz przygotowaé si¢ na improwizowanie, jcs'li gracze

wymysla co$ nicoczekiwanego.



Kostnica

Ciata ofiar znajduja sic w kostnicy. W nocy pracuje
tam tyﬂ(o jedn:1 osoba. Postacie moga sie wlamac,
Wykonuj:éc test Spl‘ytu + Kradzieiy (ST 3), daj%c
}ap(’)wkg pracownikowi za pomocy testu Mzmipulacji

+ Perswazji (ST 3) lub lellj%(‘ policjantéw, przy
pomocy testu Mzmipulacji + Przcbicg}oéci (ST 4). M()gz}
rowniez po prostu zadzwoni¢ do Sam lub Webbera,
zeby pociagneli oni za stosowne sznurki.

Jesli postacie dostaly si¢ do srodka, moga same
zbadad ciata, uzywajac Inteligencii + Medycyny. Jesli
obecnych jest kilku bohaterdw, rzut wykonuje tylko
ten z nich, ktéry ma najwyzszg pule kosci. Dodaje on
1 kos¢ za kaidz} obecnz} postaé, ktora ma przynajmniej
1 kropke Medycyny. Jesli bohaterowie graczy
przeciagng na swoja stron¢ pracownika kostnicy,
otrzymajg od niego podstawowy zestaw informacji
(sledzewo prowndzonc W stylu CSl jest z pcwnoéci:&
mozliwe, ale trwaloby tygodniami).

SUKCESY INFORMACJE (OTRZYMU]ESZ INFORMACJE

Z DANEGO POZIOMU LICZBY SUKCESOW
1 WSZYSTKICH POPRZEDNICH)

0 To zwtoki. Sprawca uzywat przemocy.
Lepiej nie przygladac sie im z bliska.

| Na obu ciatach wida¢ $lady. By¢ moze zostaty
one zadane jakim$ ostrym narzedziem.

2 Sprawca starat sig przecia¢ gtéwne
tetnice, a ciata zawieraja o wiele mniej
krwi, niz powinny. W obu przypadkach
wystepuja réwniez powazne urazy gtowy
zadane tepymi narzedziami.

3 Wydaje sie, ze napastnik dziatat zaréwno
dokfadnie, jak i w furii. Na ciatach nie ma
sladow kiow, ale biorac pod uwage fake,
ze Spokrewnieni moga zasklepiac rany $ling,
nie wyklucza to udziatu wampira w zbrodni.

4 Nie ma sladow podstepnego
dziatania. Wydaje sie, Ze morderca
byt pod wptywem szatu, a biorac
dododatkowo pod uwage fakt, ze zbrodnie
w afekcie s3 czgsto dokonywane przez
znajomych ofiary, ich wybor nie byt
prawdopodobnie przypadkowy.

5+ Ofiary zostaty prawdopodobnie uderzone
ciosem w gtowe, a dopiero pdzniej
zadawano im ciosy ostrym narzedziem.
Wydaje sig, ze obrazenia powstaty
po $mierci, co ktoci sie z teoria szatu.

WPROWADZENIE

Miejsca zbrodni

Niestety w obu miejscach zbrodni mozna
odnalez¢ niewiele sladdw. Na terenie drugiego

7z nich mozna zlokalizowa¢ ma}% ilos¢ krwi, ale nic

to koterii nie dajc.

UWAGA: Juana moze rozmawiac ze zwierzetami
w obu miejscach zbrodni. Potwierdza one, ze ktos

tu kogos zabit i ze byto przy tym duzo krwi.

Pollc]a
Rozmowa z policj;mtumi to niezb_yt dobr_y pom_\'s1.
Postacie prawdopodobnie nie maja ani alibi, ani
dobrego powodu, zeby krecic si¢ po okolicy. Zwracanie
na sicbie uwagi wladz to g]fupota (zob. ,Kontakt ze
strozami prawa”). Policja nie powie tez koterii nic
F J p

onad to, co moze powiedzie¢ jej Webber. Jesli koteria
p » p J€) .

Hoidzie na miejscowy komisariat, niedtugo pozniej
poj ] ) ) g0 F )

zadzwoni do nich Webber, zeby ja ochrzanic.

Rodziny

Rozmowa z rodzinami ofiar pod jakimkolwiek
prctckstcm nie jest czymé trudnym. Sg one nieco
zdziwione, ze policja wezesniej tego nie zrobita. Beda

spaé, kiedy zjawig sie postacie, chyba ze nie ma jeszcze

zbyt péinej pory.
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Rodzina Simona Drummera jest bardzo szczera.
Na]’lepiej rozmawiac z nig za pomocy testu

Charvzmy + Perswazji.

SUKCESY INFORMACJE (OTRZYMU]ESZ INFORMACJE
Z DANEGO POZIOMU LICZBY SUKCESOW
1 WSZYSTKICH POPRZEDNICH)

0 Koteria nie dowiaduje sig
witasciwie niczego.

| Simon nie miat wrogoéw i byt przez
wszystkich lubiany.

2 Wszystkie te opowiesci
o nim to kfamstwa i rodzice nie beda
o nich wspominali.

3 Kilka dziewczyn Simona méwito,
ze ,,nie zachowywat sie wobec nich
jak dzentelmen”.

4 Simon to dobry chtopak: na pewno
to one go sprowokowaty.

5+ Simon kiedys wyznat, ze czuje presje,
zeby sprostaé oczekiwaniom i ze mogt
byc ,,troche szorstki dla dziewczyn,
bo one to lubia i tego oczekiwali jego
kumple”. Kiedy jego rodzice sig o tym
dowiedzieli, zmusili go, zeby przeprosit
wszystkie swoje byte dziewczyny.

Rodzina Carla Thrusha jest mniej rozmowna i nie

chce mie¢ nic do czynienia z koteri%, nawet jeé]i
podaje si¢c ona za policje. Mozna j3 zmusi¢ do rozmowy
za pomocg Charyzmy + Zastraszania, jesli gracze nie
majg nic przeciwko gnebieniu rodziny ofiary w celu

wyciggniecia od niej informacii.

SUKCESY INFORMACJE (OTRZYMU]ESZ INFORMACJE
Z DANEGO POZIOMU LICZBY SUKCESOW
1 WSZYSTKICH POPRZEDNICH)

0 ,»opierdalajcie, niewazne kim jestescie!”

| Carl mowit, ze miat wielu wrogéw,
ludzi, ktorzy zle mu zyczyli
i go atakowali. Rodzice nigdy ich jednak
nie spotkali.

2 Carl byt dobrym biznesmenem,
pfacit swoim rodzicom za pokdj
i wyzywienie.

3 Carl powiedziat swoim rodzicom, zeby
pozbyli si¢ wszystkich jego rzeczy, jesli
cos$ mu sie stanie, wiec rodzice spalili
wszystko. Miat duzo wyposazenia
laboratoryjnego, komputer i duzo
niewystanych paczek.

4 Biznes Carla wiazat sie z chemia.
Z piwnicy dochodzity jakies$ dziwne
zapachy, wysytat tez wiele paczek. Miat
wszystkie swoje kontakty zapisane
w komputerze.

5+ Carl zachowywat sie paranoicznie
i ostatnio narzekat, ze kto$ go $ledzi.

Zbieranie informacji w okolicy

Zbieranie infbrmacji w okolicy Wykonuje sig

za pomocy testu Determinacji + Sledzewa lub
Cwaniactwa, a wynik dzialania jest zalezny od tego,

o co rozpytywaly si¢ postacie. Pozwol wszystkim,
kt(')rzy qudzaj:} wigcej czasu na zbieraniu informacji
na wykonanie rzutu i uzyskanic odpowiednich
podpowiedzi dla graczy (nic dostajg oni automatycznie
informacji pochodzacych z nizszych poziomdw).

SUKCESY POGLOSKI

0 Koteria nie dowiaduje sie
wiasciwie niczego.

| * Podejrzani ludzie krecili sie ostatnio
po okolicy (watpliwe).
* Miejscowa policja jest
skorumpowana (prawda, postacie juz
powinny to wiedziec).
* Dziewczyny Simona lubity ostra
zabawg, kazdy o tym wie (nieprawda).
* Carl to mieszkajacy w piwnicy
dziwolag, ktory zastuzyt na to, co go
spotkato (nieprawda).




2 * Miejscowi ludzie sa porzadni
i uczciwi (watpliwe).
* Wielu miejscowych jest
podejrzliwych wobec wtadz i woli bra¢
sprawy w swoje rece (prawda).
e Carl wysyta i odbiera wiele paczek
Duze paczki przychodza, mate s3
wysytane (prawda).

3 * Harry Lloyd to znany stalker
i morderca po wyroku. Mieszka
w okolicy i ludzie wiele razy
wymierzali mu sprawiedliwos¢, ale
policja go chroni (prawda).
* Miejscowi sa podejrzliwi i przesadni,
plotkuija oraz kieruja sie mentalnoscia
ttumu (prawda).

e ,,Tam s3 potwory, trzeba je sciga¢ bez
litosci” (prawda, ale nie w tym sensie,
w jakim wydaje sig ludziom).

4 e Jaki$ biznesmen i jego ludzie ostatnio
sie tu kreca. Jezdza dwoma drogimi
autami i wygladaja na niebezpiecznych
(prawda, chodzi o Marcusa Lectora).

* Zasadniczo nie ma w okolicy
bezdomnych (nieprawda), ale ludzie
twierdza, ze widzieli w nocy kilka

razy wtoczege (prawda, to ofiara ze
sceny trzeciej).

* Miejscowi podejmuja dziatania, jesli
chodzi o ochrone mieszkancow przed
potworami, a wtadze nic nie robia, o ile
cokolwiek wiedza (prawda).

5+ » Simon w ciagu paru lat wielokrotnie
powaznie pobit kilka dziewczyn

ze szkoty (prawda).

e Carl byt ,,krélem kokainy”

i sprzedawat jg wszystkim, takze
nieletnim (prawda).

* Biznesmen zatrzymuje si¢ w motelu

przy miedzystanowej 56 (prawda, tam
witasnie Marcus Lector $pi w dzien).

. 14
Wertowanie dokumentow
B Przeszukiwanie archiwow w poszukiwaniu
podobnych przestgpstw popetnionych w okolicy

nic daje zadnych rezultatéw, chyba ze wypadng

WPROWADZENIE

€O najmnicj 4 sukcesy w tescie Determinacji
+ Sledzewa. W cakim przypadku postac odkrywa,
ze trzydziesci lat temu cos si¢ w okolicy wydarzylo,
ale wszystkie slady po tym zdarzeniu zostaly
usunicte z archiwow (zob. Rozdzial 3 — postacie
gonig tutaj w pictke).

B Przy poszukiwaniu potencjalnych podejrzanych
réwnicz uzywa si¢ testow Determinacii + Sledztwa
i dzicki 3 sukcesom mozna dowiedzied si¢ wigeej
o Harrym Lloydzic i o tym, gdzic mieszka.

B Historia okolicy nic dostarcza zadnych

istotnicjszych wskazowek.

Spotkanie z Harrym Lloydem
Jesli gracze dowiedzieli si¢ o Harrym Lloydzie, moga
zdecydowac sie, zeby ztozy¢ mu wizyte (w innym
przypadku pojawi si¢ on w nastgpnym rozdziale). Jesli
zapytajg si¢ o niego Webbera, odpowie on, ze nie sledzi
,ruchow kazdego bylego skazanca, kedry popelnil
przestepstwo za Reagana”.

Harry nie ma nic do powiedzenia poza tym,
ze jest niewinny, a po udanym tescie Sprytu + Intuicji
(ST 3) mozna odnies¢ wrazenie, ze mowi prawde.
Zastraszanie nie odnosi skutku i powoduje tylko to,

ze sz]ochaj:%cy wrak czlowicka zaczyna blagaé o litos¢.

Spotkanie z Marcusem Lectorem

A\ kt(')rymé momencie z postaciami powinien
skontakrowac si¢ jeden ze zbirdw Marcusa. Twierdzi
on, ze szef chee si¢ z nimi spotkac. Mozliwe jest
rowniez to, ze koteria sama zacznie szuka¢ Marcusa
po tym, jak o nim ustyszy. W obu przypadkach
rezultat bedzie ten sam. Zbir ujawnia tylko tyle,

ze Marcus jest ,z Krwi” i jest ,zainteresowany”, nic
wiccej. Jesli koteria odmowi, Marcus bedzie jej szukal
i stanie si¢ o wicle mniej uprzejmy. Jesli trzeba, moze
réwniez skontaktowad si¢ z koteriq za poérednictwem
Sam. Ta, zapytana o Marcusa, zachowuje ostroznos¢

i nie daje zadnych wskazowek.

Marcus styszat pogloski o misji koterii i ma dla niej
propozycje, ktorg przedstawia po krockiej rozmowie
w motelu. Rzut na Spryt + Spostrzegawczos¢ (ST 4)
pozwoli stwierdzi¢, ze ludzie Marcusa sa dobrze
uzbrojeni i majg ze sobg tasery. Dysponuja tez
ukrytym ambulansem i kaftanami bezpieczenstwa.

Marcus zbiera Dyskrazje czy tez ,Skrzepy” - rzadkie



rodzaje ludzkiej krwi, ktére posiadajg mistyczne
wlhasciwosci. Twierdzi, ze Skrzepy seryjnych
mordercow s3 naj]epsxe, poniewaz ,,xabiemj;}

cah} wing, cale cierpienie z tej najprzyjemniejszej

z dziatalnosci”. Jesli koteria znajdzie mordercg, Marcus
chce g0 Zywego, a W zamian za to, jako Zap}atq, 0Feruje
powazng Przys]fug(f, »]eé]i koteria znajdzie mordercg,
ale Marcus go nie dostanie w swoje rece, btzdzie
,,bardzo niczadowol(my“. Nie rozwija jcdnak

[Cg() tematcu.

Scena trzecia:
Trzecia ofiara

Scena trzecia rozpoczyna si¢ w momencie, w ktorym
Webber dzwoni do koterii z infbrmacj;}, ze mialo
miejsce trzecie morderstwo i tym razem postacie moga
byé pierwsze na miejscu zbrodni. Prawdopodobnie
dzicjc si¢ to na poczz}tku drugicj lub trzeciej nocy,

w zaleznosci od tego, ile czasu zajmie graczom

4 Powazna Przysluga od kogos takiego jak Marcus to duza

1\'01"/"\'5/(3 dlil l(O[CI'ii‘ 1([61'(1 W il’ll’l_\'lT‘l przypudku jCL{}'l](‘ co OII'Z’\'I"HLL,

to ]Jl'ill( l“liL‘Z‘AdO\\"O]Cﬂi'A ze strony S'/,L‘f‘O\NCi,

, ) L
sledzewo. Mordestwo moze zdarzy¢ si¢ rowniez

pod koniec nocy, co sprawi ze na poczatku nastepnego
rozdziatu bedziecie Scigad sic z czasem.

Webber kieruje koterig do opuszczonego budynku,
po}oionego daleko od centrum miasta i prosi, ieby
postacie skontaktowaly si¢ z nim oraz przekazaty
mu instrukcje, kied}' obejrz;} juz miejsce zbrodni
(oczel\'uje, 7¢ albo quzie musiat je wyczy§cié, albo nic
nie b(l‘dzic musial robi¢). Nie dolz}czy tez do postaci.

Wygl:}da na to, ze na trzecim pigtrze budynku od
jakiegos czasu ktos mieszkal. Przyniesiono tu meble,
l67ko i sprzet do ¢pania. W jednym z pomieszczen
lezy cialo, okaleczone podobnie jak poprzednie, ale
w nieco mniejszym stopniu. Jak zwykle, zapytaj po

kolei wszystkich graczy, co chea zrobic.

Og]qdziny ciala

Ofiara nie zostala pozbawiona krwi, co widad¢,
poniewaz leiy W j€j ka]fuiy. Dos¢ mloda twarz
kobiety jest nietkniqta, a test Opanowania + Sledztwa
(ST 2) ujawni, ze obrazen jest znacznie mniej, niz

w przypndku poprzcdnich ofiar, tak jakby morderca
naglc przcrw:d swoje dzielo. Trzy sukccsy ujawniag,

ze cigeia wydajg sic zadane bardziej metodycznie.



Ogledziny miejsca zbrodni

Przejrzenie skromnych rzeczy of"lary nie ujawni niczego wiecej
poza tym, ze épah i byln biedna. Dzigki trzem sukcesom w rzucie
na Opanowanie + Sledzewo koteria odkryjc nicwys}anc 1isty,

kt(’)r}'ch autorka b}agzl, Zcby jej rodzina przyj(ﬂa ja z powrotem.

Oglgdziny budynku
Budynek jest w wickszosci pusty, ale udany rzut na Spryt
+ Spostrzegawczos¢ (ST 3) pozwala odkryé drugie zamieszkane
pomieszczenie, ktdre jest ukryte za jakimis deskami. Jest
ono raczej tymczasowe, z porzadnym spiworem, kuchenka
i Wojskowymi racjami. Jest tam réwniez pudeﬂ(o A puk]ami
wlosow (pochodzacymi od Simona i Carla, ale nie sposdb sie tego
od razu domysli¢). Pomieszczenie nie jest zabezpieczone przed
swiatlem s}onecznym, atasmai k]ej na scianach sugerujg, ze cos
zostalo z nich zdarte w poépicchu‘

Morderca byl tutaj przez jakis czas i jesli koteria to zrozumie,

zgromadzone dowody powinny przekonac ich, ze nie jest wampirem.

Tropienie mordercy

Przywolanie Dyscypling do pomocy na przyklad psa i ruszenie
tropem mordercy to swictny pomyst, keory doprowadzi koterie
do pomieszczenia opisanego powyzej. Posta¢ powinna testowac
samy Dyscyp]inq, bez osobnego rzutu na tropienie. Zanim
koteria zacznie tropié mordcrcq po sladach, pies zaczyna ujadaé

i rozpoczyna sie Rozdzial 2.

Stanie na czatach

Nawet jcé]i 7adna z postaci nie stoi na czatach (bo niby

po co), pozwol komus, kto nic nic robi lub asystuje innej

postaci, wykonac test Sprytu + Spostrzegawczosci (ST 3). Jesli si¢
on powiedzie, posta¢ zauwazy kilka ksztattdw poruszajgcych sie

. ;. . N .
w ciemnosci panujgcej na zewnatrz. Przejdz do Rozdzialu 2.

UWAGA: Rzut dla stojacych na czatach/nic nie robiacych
postaci powinien mie¢ miejsce pod koniec sceny, poniewaz po
jego wykonaniu akcja przenosi si¢ do nastgpnego rozdziatu.

Kiedy wszystkie postacie mia}y juz okazjq cos zrobid,

przejdi do Rozdziatu 2.
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Rozdzial 2 -

Oko za oko, zqb za zgb,
poparzenie za poparzenie, Zycie
za Zycie.

Tak to si¢ zaczelo.

i tak si¢ skoriczy.

— Jenny Han, Ogien za ogien
J o

tym rozdziale
emocje rosng,
a zamiast powo]nego
sledzewa, panuje szybka
akcja. Po przygotowaniach
z Rozdziatu 1 g}éwny w%tek
scenariusza powinien wysun%é sie

na pierwszy plan.

Zasady

Zasady uzywane w tym
rozdziale dotycz;} podsmwowcgo
(fizyczncgo) konﬂiktu

. . . A
1 ZVV’]%Z‘JI’]}’C}] Z nim obmzcn.

Podstawowe konflikty
Konﬂikty o seria Wymierzzmych

sobie wzajemnic ciosow:

werbalnych lub fizycznych. Tura

ozbieznosci

to jednostka czasu, podczas
keorej kazdy uczestnik konfliktu
wykonat jakies dzialanie

lub postanowil si¢ od niego
powstrzymad. Zabiera ona tyle
czasu, ile wynika z fabuly. Jeden
rzut niekoniecznie oznacza jeden
cios kijem bejsbolowym, chyba
7ze tak Zdecyduje Narrator.

Na poczqtku kaidej tury
konfliktu wszyscy gracze deklaruja
swoje zamiary. W przypadku
konfliktu fizycznego moze
to oznaczac cokolwick, poczynajgc
od zatrzymania ucickajgcego
motocyklisty, az po skrycie si¢

w cieniu.

Przyklad: Przechodzgc od lewej do
prawej strony stolu, Narrator prosi
graczy, aby opisali to, co ich postacie
zamierzajq zrobid. Paul chce sie ukryé,
Aileen strzela, a Charles dcspcmcko
prébujc pows[rzymaé napas[nika igo

przy tym nie zabié.

Kiedy gracze ustalq juz plan
dzialania, Narrator robi to samo dla
wszystkich bohateréw niezaleznych
(BN) i mowi grupie, z jakich puli
kosci nalezy skorzystal. Gracze
rzucajq kosémi i starajq si¢

wykonad zaplanowane dzialania.

Przykiad: Nike nie arakuje Paula,
przeciwnik Aileen kontmmkujc,

przcciwnik Charlesa go atakujc.

Pule konfliktu
Pule kosci poszezegolnych
uczestnikow konfliktu nazywajg

si¢ pulami konflikcu. Taka pulg

moze by¢ Sita + Walka Wreez lub
Opanowanie + Strzelanie. Postacie
mogg zmienia¢ swoje pule podczas
konfliktu, jesli na przyklad

zmienia bron.

Przyklad: Aileen rzuca na
Opanowanice + Strzelanie przcciwko
puli ngcz1lo§ci + Wysportowania
przeciwnika, ale odjcgo puli zostajg
odjgte 2 kosci, poniewaz wybiega

on z ukrycia, aby méc w ogéle
zaatakowac. Tymezasem Charles
wdaje si¢ w starcie na Site + Walkg
Wrecz przeciwko Zrecznosci + Bron
Biala przeciwnika. Osoba atakujgca
Aileen, jesli przezyje, rzuci na Sile

+ Walke Wrecz przeciwko jej Zrecznosci
+ Wysportowaniu. Narrator mowi
Paulowi, ze udaje mu si¢ ukryé bez
rzutu kosémi, poniewaz w tej turze nie

b_}’} p?‘ZCZ nikogo amkowany‘

Podczas prostego konfliktu
atakujﬂicy i broni%cy si¢ Tzucajg
kos¢mi jednoczesnie. Podobnie
jak w przypadku innych prostych
star¢, dang ture konflikeu
wygrywa strona, ktéra osiagnela
wiccej sukcesow. Zwyciczca
odejmuje sukeesy przegranego od
swojego wyniku i to, co zostalo
zadaje mu jako obrazenia.

Jesli konflike jest jednostronny,
np. strona broniz}ca sie pr(’)buje
uniknad crafienia, tylko atakujacy
moze zada¢ obrazenia. Jesli obie
strony s3 w stanie Wyrz%dzic'
przeciwnikowi krzywdg, konflike
jest dwustronny i obydwie strony
trakcowane sg jako napastnicy.

W takim przypadku kazda ze



stron Wykonuje jedﬂoczes'nie
swoj rzut. Remis w tym tescie
przeciwstawnym oznacza,

ze obie strony zadajg obrazenia
przeciwnikowi z nadwyzka
wygranej rt’)wn;} 1 (pamigtaj

o dodaniu obrazen od broni, jesli

takowe sg).

Strzelanie

Walka dystansowa jest rozstrzygana
tak samo, jak W zwarciu,

zwykle przeciwko Zrecznosci

+ Wysportowaniu obroﬁcy.

W przypadku, gdy obie scrony
strzelaja do sicbie, mozna taki
konflikt rozstrzygng¢ za pomocy
Strzelania i zgodnie z powyzszymi
zasadami — przy zalozeniu jednak,
ze kro$ dysponuje cho¢ minimalna
ostong przed ostrzalem, np.
samochodem lub rogiem
budynku. Postad, ktéra nie ma
Zadnej oslony, odejmuje 2 kosci

ze swojej puli konflikcu.

Uniki

Wdaj%c sie w \X/alkg Wrecz

lub z wykorzystaniem Broni
Bialej, bronigcy si¢ moze

zawsze uZyé Zrecznosci

+ Wysportowania zamiast ktércjé
z bojowych umicjgtnosci. Jesli
tak postapi, w razie wygranej
nie zadajc przeciwnikowi
Zadnych obrazen, bez Wzglgdu

na LlZySk’cl]’l’c} nadwyikq SUl{CCSéW.

Wielu przeciwnikéw

W przypadku konflikcu, w ktorym
polaczenie sit jest uzasadnione,
postaé stawiajgca czota wielu
przeciwnikom traci 1 kos¢ z puli
konfliktu za kazdego atakujgcego

ja wroga. Zcby zaatakowaé wielu

przeciwnikéw, musi podzie]ié

SW0j3 pu]q kosci.

Obrazenia

W konflikeie fizycznym obrazenia
dotyczg zdrowia. Zwycigzca
kazdego starcia liczy swoja
nadwyzke sukceséw jako obrazenia
przydzielane do odpowiedniego
wspolezynnika przegranego.
Czasami okolicznosci uzasadniajq
otrzymanie po starciu

dodatkowych obrazen:

B Jcsli Zwycigzca uZy} broni,
dodaje jej poziom obrazen
do pozostatych (w tym
wprowadzeniu to Narrator
ustala obrazenia broni —
od noza moze to by¢ +1,

od karabinu zas +3).

Przykfad: Aileen strzela zpistoletu
imaz sukccsy wigcej, niz jej
przeciwnik. Po dodaniu obrazen
od pistoletu (+2), wrog otrzymuje
4 punkry obrazen.

. 0 14
Rodzaje obrazen
W systemie narracyjnym

wystepuja dwa rodzaje obrazen:

B Obrazenia powicrzchowne
to siniaki, zwichniccia
i inne, ktore nie zagrazajg
bczpoércdllio zyciu. Ciosy
piqs’ci:}, kopninki i bron
niesmierciono$na, taka
jak tasery, zadajc ludziom
powierzchowne obrazenia.
Bron tngca, klujgtca i miotajgca
zadaje powierzchowne

obrazenia wampirom.

WPROWADZENIE

B Obrazenia powazne to
zlamania, rany i urazy
zagrazajgce zyciu. Bron tnjca,
k}ujqca i miotajaca zadaje
powazne obrazenia ludziom.

. !
W przypadku wampirow
powazne obrazenia zadaje
swiatlo sloneczne, ogien oraz
kly i pazury wampirow oraz

innych istot.

Wspotczynniki
i przydzielanie obrazen

Obrazenia sa przydzielane

do odpowiadajacego im

wspolezynnika: zdrowia lub sity

woli. Obrazenia powierzchowne,

zanim sig je przydzieli,

powinny zosta¢ podzielone

na pot (zaokraglajac w dot), chyba

ze zasady twierdzq inaczej.
Zaznaczaj na karcie

postaci kaidy poziom obrazen

powierzchownych poprzez

zapisanie AR ko]ejnych kratkach

odpowiedniego wspotczynnika.

Oslabienie
Jesli postac odniesie tyle obrazen
(jednego lub dwdch rodzajéw),
ze zostang zakreslone wszystkie
kracki danego wspolezynnika,
staje si¢ ona ostabiona. Traci
woweczas 2 kosci ze wszystkich
odpowiednich pul: ﬁzycznej
W przypadku oslabienia zdrowia
oraz z innych, ktore Narrator
uzna za stosowne. Na tym
etapie s’miertelnicy moga zostad
unieszkodliwieni, jeéli Narrator
tak postanowi.

Za kazdy poziom obrazen
powierzchownych lub powaznych,

ktére postaé odniesie, gdy
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jest oslabiona, zamien jedno odniesione przez nig
Wczes'niej powierzchowne obrazenie na powazne,
zmieniajgc w kratce Wspé}czynnika S mna X7
Przed dokonaniem w kratkach wspolczynnika
stosownych zmian pamigtaj o podzicleniu na pot

powierzchownych obrazen, tak jak zwykle.

Wyczerpanie Wspélczynnika
Postad, ktorej wszystkie kratki jednego ze
wspolezynnikow zostaly zakreslone powaznymi
obrazeniami konczy swoj udziat w konflikcie, by¢
moze na stale.

W przypadku walki fizycznej smiertelnik zapada
w $piaczke lub jest martwy, natomiast wampir
zapada w letarg (w tym wprowadzeniu konczy

to jego dalszy udzial w scenariuszu).

. . 4
Leczenie obrazen
Wampiry moga wyleczy¢ jeden poziom obrazen
powierzchownych na turg, jesli poddadzy si¢

probie Glodu.

Scena pierwsza:
Posrdd nas

Jest to typowa scena akeji, w trakeie ktorej gracze
starajg si¢ uciec przed grupg samozwanczych fowcow
potworé\xf”7 ktérzy s;}dz%, ze écigaj% seryjnego
morderce i wicrza, iz jego zto ma nadprzyrodzony
charakeer. Sprawy komplikuje fake, ze zabicie
lowcéw zwracaloby uwage i zagrazalo utrzymaniu
Maskarady. Mozliwe, ze scena szybko si¢ zakonczy,
jesli postacie przyspiesza akeje, zwlaszeza gdy
zauwazg nadchodzacych towcow.

Koteria nie zdawata sobie dotych(tzas sprawy
z tego, ze inna grupa réwniez pragnqh odnalez¢
Zabéjcq. Tej nocy zauwazono mordercq igrupa
samozwaﬁczych fowcow ruszy}a do akcji‘ Niestety,
nie grzeszy ona szybkos’cig i koteria uprzedzi]{a ja
w dotarciu na miejsce zbrodni.

]eéli koteria zauwaiy}a fowcow pod koniec
poprzedniego rozdzialu, daj jej minutg lub dwie,
zanim lowcy do niej dotra. Jesli ich za$ nie zauwazyla,

lowey atakujy jg z zaskoczenia.

Tak, jak poprzednio i tak, jak opisano to

w zasadach, zapytaj po kolei Wszystkich graczy, co
beda robic ich postacie, a potem przeprowadz dwic
lub trzy tury walki, podczas ktorych rozsadniejsze
wampiry beda probowaly si¢ wycofac. Jesli
rozstrzygnigcia dalej nie bedzie, dodaj jeszeze jedny
lub dwie tury, o ile akcja nie jest nudna. Potem, jesli
koteria dalej probuje uciec, pozwol jej na to. Grupa

lowcow rowniez wycofa si¢ z miejsca zbrodni.
14
Grupa towcow

Jako Narrator musisz okreslic liczebnosé grupy
towcow, w zaleznosci od tego, jak trudna ma by¢
scena. Zazwyczaj najlepiej spraWdZa sie grupa zlozona
z szesciu osob. Indywidualne statyseyki jej czlonkow
mozna poming¢ i zamiast tego uzywac stalej liczby
kosci dla wszystkich przeprowadzanych rzutow. Jesli
cheesz ograniczy¢ liczbe rzutdw kosémi, mozesz
przypisa¢ BN polowe ich pul konfliktu jako sukcesy
(zaokrgglajgc w gore) i weedy tylko gracze beda
wykonywali testy.

Mniej wigcej polowa lowcodw to weterani wojenni.
Maja oni 6 kosci w pulach konfliktu i sa uzbrojeni
w karabiny AR-15 (+1 kos¢ w puli ataku, obrazenia
+3) lub strzelby (obrazenia +4). Maja tez po 6 kratek
zdrowia. Reszta towcow dysponuje 4 kos¢mi
i jest uzbrojona w kije bejsbolowe lub golfowe oraz
podobnego rodzaju bron (obrazenia +2). Majg po
5 kratck zdrowia. Jesli cheesz dolaé nieco oliwy do
ognia, jeden lub dwdch lowedw moze mieé ze sobg
koktajle Mototowas (obrazenia +o, ale w przypadku

wampirow sg to obrazenia powazne).

5 Nie wiedzg, ze walczg z wampirami, ale koktajl Molotowa to

taki miejski klasyk.




__________________________________________________|
Co sig stanie, gdy koteria zmasakruje towcow?

Jesli ukryje pozniej ich zwtoki i nie zostanie przy
zyciu zaden $wiadek, nic sie nie stanie az do konca
scenariusza. Taka liczba zaginionych oséb, wywota
jednak predzej czy pdézniej zamieszanie i koteria

ma przechlapane, jesli dotrze to do uszu Sam. Jesli
zginie tylko czes¢ fowcow, a reszta ucieknie i opowie
o wszystkim, co ich spotkato, szybko rozpocznie sie
polowanie na koterie. Sam nie bedzie miata wyboru,
jak tylko wycofac¢ ja z akgji.

Narrator powinien bezlito$nie wprowadzac
konsekwencje, ktére pojawiaja si¢ w wyniku
rozwiazywania probleméw za pomoca brutalne;j
przemocy lub zabijania.
__________________________________________________|
Jesli scena ma miejsce na poczgtku nocy, zacznij
nast¢pny, kiedy tylko gracze nieco odetchny. Jesli
ma ona za$ miejsce pod koniec nocy, nastgpna
scena zaczyna si¢ od razu, kiedy postacie obudzg sic

nastgpncgo wieczora.

Scena druga:
Koziot ofiarny

W zaleznosci od tempa akcji, ta scena moze rozegraé
sie na poczz}tku lub pod koniec nocy. Jest otwarta

i wymaga od graczy podjqcia trudnych decyzji.
Zaczyna sig, kiedy Webber dzwoni z inrrormacj;}

o nadarzajgcej si¢ okazji. Trzecia ofiara sklonita
mieszkancow do dzialania i wytypowali oni swojego
potwora: Harry'ego Lloyda. Teraz zas ruszyli
wymierzy¢ mu sprawiedliwos¢”. Webber sadzi,

Ze jest to $wietna okazja i proponuje, Zeby zrzucié
wine za morderstwa na Harry’ego. Koteria musi sie
tylko upewnié, Ze€ nie przetrwa on swojego spotkania
7z thumem. Martwi g]fosu nie majg i nie przedstawiajz}
alibi, a Webber latwo sobie poradzi Z dopiqciem
wszystkiego na ostatni guzik.

Daj koterii chwile czasu na przedyskutowanie tego
pomysjfu i zastanowienie sig, co dalej robic. Naj]epiej,
2eby gracze pomyé]e]i rowniez nad moralnym
aspektem calej sytuacii. Jesli postanowig niczego
nie robi¢, Sam do nich zadzwoni i powie, co mysli -

tym razem nie ma innego wyboru. Jesli gracze dalej

nic nie zrobi%, Harry po starciu z tlumem Zapadnie

w $piaczke i koteria bedzie miala problemy z Sam.
Niepos}uszeﬁstwo u Spokrewnionych niesie ze sobq
czesto najwyzszg ceng. Przejdz do sceny trzeciej.

Jeéli koteria postanowi dziala¢ i albo wrobi
Harry'ego, albo go uratuje (w koncu znajdowala si¢
w tej samej sytuacji nie tak dawno temu), akeja bedzie
toczyla si¢ w domu Harry’ego, keory jest oblgzony
przez kilkadziesigt 0sob probujacych wedrzed sig
do srodka.

Dalszy przebieg wydarzen zalezy od dziatan
koterii. Oto kilka mozliwosci:
B Jcsli koteria zachowuije si¢ biernie, thum w koncu
wdziera si¢ do budynku i linczujc Harry’cgo,
ten zas$ zapada w $piaczke. W tym momencic
koteria, w panujacym dookola zamieszaniu, moze
przedrzed si¢ do wnetrza domu i zakonezy¢ sprawe
72 POMOCY TZULu Na Mnnipulﬂcjg + Krycie si¢ (ST 3).
Jesli gracze podburz:{jq thum, ieb_y zabil Harry’ego,
robig to przy pomocy Charyzmy + Wystepow
Publicznych (ST 3) lub Manipulacji + \X/ystqpéw
Publicznych (ST 4), w zaleznosci od tego czy
postacie zwracajy si¢ bezposrednio do thumu, czy
prébuj;} si¢ w niego wmieszac. Przynajmnicj dwoém
postaciom musi udaé si¢ podburzcnic tlumu do
tego stopnia, zeby zabit Harry'ego. Wicle osob
quzic péinicj miato wyrzuty sumienia, ponicwaz
,to nie tak mialo si¢ skonezyc”.
Jesli koteria chee namowic ludzi do rozejscia sie,
pulc quQ takie same, ale ST WYZSZy O 1, poniewaz
tlum jest wzburzony.
Wilizgniecie si¢ do budynku i wyciggniccie
Harry'ego wymaga odwrdcenia uwagi thumu,

ktéry otacza dom, prawdopodobnic za pomocy
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Sprytu + Przebicglosci (ST 2 — thumem fatwo
mnnipulowaé), a nast¢pnie Opnnowania
+ Kradziezy (ST 3), zeby wejs¢ do srodka.
Harry’ego nie trzeba przckonywaé do ucieczki,
jcs’]i tylko postacie obiccajnt mu poméc.

| Wywabicnie Harry’ego na zewngcrz (np, krzycz:zc
,,Uwagal”) i po prostu strzelenie do niego. Bqdzie
to test Determinacji + Przebieglosci (ST 3),
a nast¢pnie Opanowania + Strzelania (ST 2).

Webber zajmie si¢ reszty.

Kreatywne koterie moga oczywiécie wymys’lié jeszcze
co$ innego.
__________________________________________________|
Co jesli koteria bedzie walczy¢ z ttumem?

Jest to wyjatkowo gtupie. Wampiry albo przegraja,

albo zabija wystarczajaco wiele oséb, zeby reszta
uciekfa. Wtedy zas stana sie najbardziej poszukiwanymi
przestepcami w USA, Sciganymi zaréwno przez ludzi,
jak i Spokrewnionych. Zrobienie zamieszania, zeby

odwroci¢ uwage ttumu to znacznie lepszy pomyst.

Niezaleznie od wyniku tej sceny, nastepuje chwila
spokoju7 zanim akcja przyspieszy na nowo. Rozpocznie

si¢ weedy trzecia scena (ale dopiero nastepnej nocy).

Scena trzecia:
Czwarta ofiara

Scena trzecia.réwniez zaczyna si¢ telefonem od

Webbera. Znaleziono czwarta oﬁarq i tym razem nie
. da si¢ zachowac tajemnicy. Kiedy wampiry spaly,

pewien dozorca natknat si¢ w pobliskig hotelu

na cialo Mike’a Clarka, modela i meskiej prostytucki.

Tym razem koteria dowiaduje si¢, ze zbrodnia zostata
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dok}adniej zaaranzowana i na miejscu zbrodni

jest pe}no policji, a Webber nie ma niestety do

niego dostgpu.

Punktem kulminacyjnym tej sceny jest glowne
odkrycie calego scenariusza, ktore prowadzi do
retrospekeji z Rozdziatu 3. Podstawowym problemem
bedzie tu przedostanie si¢ na miejsce zbrodni, keore
jest szezelnie otoczone przez policie.

Dostepne opcje to m.in.:

B Wilizgniccie si¢ tam pdzno w nocy. Policja
nic lubi pracowa¢ do pézna i by¢ moze przed
apartamentem zostanic kilku mundurowych,
icby nikt nie pﬂ}qtn} si¢ po micjscu zbrodni.
Podszyw:mic‘ si¢ pod po]icjantéw jest trudne, ale
da si¢ to zrobi¢ przy pomocy testu Charyzmy
+ Przebieglosci (ST 5). Mozliwe jest rowniez
obezwladnienie policjantow, ale pozniej
bedzie stanowilo to problem. Mozna réwniez
odwrocic¢ uwage funkcjonariuszy, np. za pomocy
alarmu przeciwpozarowego.

B Wejscie do apartamentu przez okno. Jest to
trudne, poniewaz trzeba to zrobic po cichu
(ngcznos'é + [0, CO jest nizsze z \X/ysportowania
lub Kmdzieiy, ST 5). Og]gdziny miejsca zbrodni
réwniez musza by¢ zrobione po cichu.

B Najprosciej jest zadzwoni¢ do Sam i poprosic jg
o pomoc. Niecaly godzing pozniej koteria dostanie

pozwo]enie na og]qdzinv miejsca zbrodni.
)

Kiedy tylko postacie dostang si¢ do srodka, zdadza
sobie sprawe, ze czwarta zbrodnia rzeczywiscie
zostala o wicle bardziej zaaranzowana, co natychmiast
przywodzi im na mysl jakie$ wspomnienie.

Cialo zostalo ulozone w okreslonej pozie i keos

je mocno okaleczyl. Zrobit to jednak po to, zeby
odegra¢ cos, co pochodzi z przesziosci koterii.

Na scianie zapisano wiadomos¢, nad ktora glowi sie
policja, ale koteria doskonale ja rozumie: ,Cztery

za cztery”. Rozdzial 2 konczy si¢ natychmiast po
zblizeniu kamery na ow napis i koteria przenosi si¢

mvé]ami W pl’ZeSZlOSIC,.
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“The monsters were never
under my bed.
Because the monsters

were inside my head.

[ fear no monsters,

for no monsters [ see.

Because all this time

the monster has been me.”
— Nikita Gill

en rozdzial jest retrospekch
i prawdopodobnie bedzie znacznie krotszy
niz obydwa poprzednic. Koteria dowiaduje
si¢ w nim, kto jest prawdziwym potworem. Narracja
retrospekeyjna moze by¢ trudna, jesli gracze nie
beda ze sobg wspolpracowad. Jesli tak si¢ stanie,
nie boj si¢ zrobic przerwy, zeby wyttumaczy¢ im,
czego oczekujesz od takiej sceny. Tego rodzaju sceny
powinny byé szybkie i rzeczowe, koﬁczqc sie wraz z ich
glownym przekazem.

Nie muszg byé one ulozone w sposéb
chrono]ogiczny, poniewaz wspomnienia takie nie Sq.
Dlatego trzeba uwaza¢, aby doktadnie rozplanowac
wszystkie sceny.

Zacznij od rozdania graczom materialdw
z dodatku i daj im chwilg na przeczytanic opisu
oraz wskazowek do pierwszej sceny. Nic si¢ nie stanie,
jesli zerkng tez do kolejnych scen. Gdy rozpoczynasz
sceny drugg i trzecig, analogicznie daj graczom chwile

na przeczytanie do nich wskazowek.

Zasady

Ten rozdzial najlepiej rozegrac bez rzutéw kosé¢mi.
Jesli postacie cheg uzywad Dyseyplin, przypomnij
im, ze akcja toczy si¢ trzydziesci lat wezesniej, tuz
po tym jak zosta}y wampirami i mialy dostqp tylko
do jednej mocy — pierwszej z ich Dyscypliny, keora

ma dwie kropki.

20

Rozdzial 3 — Potworami jesteSmy

Scena pierwsza:
Utracona niewinnosS¢

,Och, skad, to kosztuje znacznie wigcej niz Zycie.
Mordowanie niewinnych ludzi? Zeby to robi¢, trzeba
poswiecié wszystko, czym si¢ jest.”

— Suzanne Collins, ,Kosoglos”

W tej scenie przysz}a koteria musi sobie poradzié
z faktem, ze wlasnie bruralnie zabila czlowieka.

Scena toczy si¢ po potnocy w wiclopokojowym
apartamencic hotelowym, gdy postacie wychodzg
z Szalu® i widzg, Ze stojg nad zakrwawionym ciatem
jakicjs osoby. Zapytaj graczy, co z tym zamierzajg zrobié.

Pozwol graczom przez chwilg na odgrywanie
16l ale kiedy eylko przystapig do rozwigzywania
problemu, dolej oliwy do ognia — mlody imprezowicz
wpada do pokoju z okrzykiem: ,Dostawa koki!!l”.
Nag]e dociera do niego, co widzi i zaczyna krzyczeé
— i 0to wampiry majg na koncie tej piqtkowej nocy juz
druga ofiare.

Pozwol graczom przez chwile pograé, zanim po raz
trzeci zwigkszysz napiecie, gdy ko]ejny imprezowicz,
by¢ moze futbolista, wejdzie do sasiedniego pokoju
i zapyta: ,Co to za halasy?”. Tym razem koteria ma
troche wigcej swobody, jesli chodzi o to, co robié, ale
nie ulatwiaj im niczego.

Kiedy tylko akeja zajdzie wystarczajaco daleko
i postacie beda w coraz gorszym polozeniu (np. do
drzwi zaczynaja dobijaé si¢ kolejni ludzie, pytajgc,
co sie dzieje, pojawiajg sie kolejne problemy itp.)7
przejdi do nastepnej sceny, ktérej akcja toczy sie jak:}s’

godzine wezesniej.

(7 SZZ]} to Sfﬁ.l’l7 p()dCZﬂS kt(’)rego Ujﬂ\Vniﬂ 51(2 }’)1‘21\’»"({21\\73 natura
wampira, czasami nazywana tez Bestig, kedra sprawia, ze poddaje

si¢ on swoim najnizszym instynktom4



Scena druga: Glodni

“Pelne brzuchy rodzq dobre obyczaje. Uklucie Glodu
rodzi potwory.”
— Hilary Mantel, Bring Up the Bodies

W tej scenie koteria dowiaduje sig, w jaki sposéb
doszlo do wydarzen ze sceny pierwszej i jak straszna
jest cena odmawiania Bestii. Scena powinna mied
wiele opiséw i zawiera¢ malo dialog(’)w. Nie przejmuj
sie, jeéli zrobi si¢ ona nierowna i surrealistyczna -
wspomnienia postaci z tego okresu sa w najlepszym
razie niewyrazne.

Scena ta ma miejsce w holu i restauraciji duzego
hotelu, przez kedry przewija si¢ wiele osob. Jest
imprezowa cz¢s¢ duzej konferencji i panuje ozywienie.
Nikt nic odmawia sobie darmowego alkoholu,
gra g}oéna muzyka. Postacie jak dot;}d nie chcia}y
zerowac na ludziach i s coraz bardziej wycier'lczone
z powodu Glodu. Majg si¢ spotka¢ w hotelu z inng
Spokrewniong (Sam), ktora chee nauczy¢ je tajnikow
wampirzej egzystencji.

Spytaj graczy, co w rakim otoczeniu robi% ich
postacie i podkreslaj mroczne popedy, keorymi sg
dreczone, tym bardzicj, ze dookota jest tylu ludzi.

Po chwili przejdz do apartamentu hotelowego —
postacie desperacko prébujg wyrwaé si¢ z towarzystwa
innych osob, obawiajac si¢ tego, co mogg im zrobié.

W apartamencie daj graczom chwile
na odegranie sceny strachu i odrazy wobec wiasnej,
obcej i potwornej natury. Ludzie szybko znikaj:%

z apartamentu, ale zostaje co najmniej jedna
dziewczyna (podstawiona przez Sam, ale tego postacic
nic wiedzg), ktora nagle pojawia si¢ przed postaciami
i mowi: , Jestem rueaj dla was”™. Postaciom robi sie
czerwono przed oczami i akcja przeskakuje do

sceny trzeciej.
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Scena trzecia:
Stworzenie wiezi

“Morderstwo jest jak chipsy, nie mozesz poprzestaé
na jednym.”

— Stephen King, Pod kopuh}

Scena trzecia jest powolna i wykalkulowana.

Ma miejsce krétko po scenie drugiej i to wlasnie
w jej trakcie kawatki uktadanki 7aczynajg
wskakiwac¢ w koncu na swoje micjsca, a ich
zwiz}zck Z tcrainicjszoéci% staje si¢ jasny. To scena
czysto dialogowa.

Dzieje si¢ ona w apartamencie, w czystym, innym
pokoju niz ten, w kedrym rozegraly si¢ krwawe
wydurzeniu. 7 postaciami jest Sam, ktodra w zamian
za przyszle przyslugi Zgodzihl sie im poméc. Zwracaj
si¢ do graczy jako Sam i zapytaj ich, co chcz} zrobid
z tym calym bagnem. Sam odrzuca wszelkie sugestie,
ieby wezwad czyécicie]i. W koncu kto$ wychodzi
z pomyslem, zeby upozorowa¢ zbrodni¢ dokonana
przez seryjnego mordercq i Sam zgadza sie, ze to dobry
pomyst. W zaleznosci od tego, ilu ludzi postacie
dotychczas zabily, Sam odpowie cos w rodzaju: ,\Moze
bedziemy musieli pdzniej podbié¢ troche statystyki,
zeby wygladalo to wiarygodnie, ale chwilowo si¢ tym
nie zajmujmy”. Postacie powinny przedyskutowaé
to podejscie i tym razem pozwol rozwigzaé im
problem do samego konca. Zakoncz sceng i caly
rozdzial, kiedy ktos wspomni, ze powinni zostawic
wiadomos¢ od mordercy, czyli: ,Cztery za cztery”.

Jesli gracze nie rozumiejg, ze to wszystko tworzy
migdzy nimi wicz, keora laczy ich w koterig, ze to do
rego sg aluzje w opisach ich postaciiw raki sposéb
Sam zacijfa ich kontrolowac, upewnij sie, iz Wszystkie

elementy uktadanki WS]{OCZZ} na swoje miejsce.

UWAGA: Upewnij sig tez, ze po tym rozdziale
z graczami jest wszystko w porzadku i by¢ moze
zréb krotka przerwe, jesli gra byta dla nich zbyt
wyczerpujaca emocjonalnie.

7 Tzn. zabié wiecej ludzi.



WAMPIR - MASKARADA

Nie od razu, ale... w koncu. To oczywista ulga. Bo widzisz,
oni si¢ bali, a teraz zobaczyli po raz pierwszy, jak larwo
jest po prostu... odpuscié. Zobaczyli, w tej ostatniej
nanosekundzie, zobaczyli... kim byli. Ty, ten caly wielki
dramat, to zawsze bylo tandetne oszustwo, zludzenia
i giupom, i mogk§ sobie odpus’cic’. Zrozumied, e nie trzeba
sie tak staral. Ze cale twoje zycie, milosé, nienawis¢,
wspomnienia, cafy bél o lvyfo wszysfko jedno i to samo. Ten
sam sen, sen, ze jcsres’ w zamknigtym pomieszczeniu, sen
0 byciu osobq. [ tak jak w przypadku wielu snéw, na koncu
pojawia si¢ porwor.

-Nathan Cole, Prawdziwy detekeyw

o ostatni rozdzial w scenariuszu; dochodzi
w nim do konfrontacji koterii z ,potworem”,
a by¢ moze z samymi sobg. Przed wampirami

stoja trudne decyzje.

Zasady

W tym rozdziale uzywa sig zasad, keore zostaly

przedstawione juz wezesniej.

Scena pierwsza:
O cow tym
wszystkim chodzi?

Dziqki temu, ze koteria wie juz, iz Zabéjca ma jakié
Zwi%zek z ich w]rasnymi czynami z przesz}os'ci, quzie
. - .. L

mogla zidentyfikowac i wytropic¢ go bez trudu.

Miejsce akcji Wybieraj% sami gracze, a scena
toczy si¢ jakis czas po wydarzeniach z Rozdzialu 2.

. . . .

Po sprawdzeniu tozsamosci ofiar sprzed trzydziestu
lat, szybko okazuje si¢, ze jedna z nich ma zyjaca
krewna, keora mieszka godzing drogi stad i keora od

czasu tamtych wydarzen prowadzi wlasne sledztwo.
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Rozdziat 4 — Co zrobi¢ z potworami?

Ta scena daje rowniez koterii mozliwosé
zakonczenia wszystkich wyckow scenariusza i moze
by¢ okazjg do ponownego spotkania si¢ na przyklad
z Marcusem Lectorem.

Scena koﬁczy sie w momencie, w ktél‘ym koteria

SEZI]C tWle‘ZZ} W tWarz z potworem.

Scena druga:
Konfrontacja

W tej scenie koteria konfrontuje si¢ w koncu

z potworem, utwicrdzaj%c sie w tym, co juz Wczcs'nicj
podejrzewala. Musi réwniez podjac decyzje, w jaki
sposob chee to wszystko zakonezyc.

Scena osadzona jest w jakims’ gospodarstwie
rolnym z jednym duzym domem. Jesli koteria
przyjdzie tam otwarcie, Marcha zaprasza ich do
srodka. Jesli si¢ zakradnie, Martha czeka w salonie.

Odgrywanie tej sceny Za]eiy trochq od tego, czego
spodziewasz si¢ po graczach i jak twoim zdaniem
beda cheieli odegra¢ punke kulminacyjny. Zasadniczo

sprowadza si¢ to do trzech opcji.

Konfrontacja

Jesli gracze wolg patrzeé na scenariusz pod kgtem
problemdw moralnych i nie przeszkadza im punkt
kulminacyjny z nieduza iloscig akeji, Martha nie
stawia oporu. Zamiast tego stara sie zrzucic¢ z siebie
brzemig winy na postacie oraz pozbyé sig wyrzutéw
sumienia. Koteria quzie musiala Zdecydowac’, €O z nig
zrobic — przekazad ja wladzom, ryzykujac ujawnienie
wydarzen sprzed trzydziestu lat? Puscic ja wolno,
pomimo tego, co zrobila i ryzyka, jakie stwarza? Zabié

ja, chociaz jest ich odbiciem?

Walka
Jesli gracze beda chcieli oddaé Marthe

Lectorowi

lub jg zabi¢, ale nie cheg rezygnowad z akeji, mozesz
)



zaaranzowac Wa]kg Z Zdesperowanq i pe]m:} nienawisci
kobiet%. Zeby walka pomigdzy starszg kobiet;}
i wampirami w ogélc byJ[a interesujgca, W‘prowadi
czynnik wyréwnujz}cy szanse — ogicr’l. Kicdy dochodzi
do konfrontaciji, Martha podpala dom, ktory szybko
zmienia si¢ w labirynt pelen dymu i ognia. Pulg
konfliktu Marchy ustal na 6 kosci, jej poziom zdrowia
réwniez na 6. Walczy ona tasakiem (obrazenia +2)
i Zcby ja zaatakowad, postacie muszg najpierw wygraé
test Determinaciji + Spostrzegawczosci (ST 4), zeby
ja zlokalizowac i pohamowaé wampirzy instynkt
ucieczki przed ogniem. Koteria ma -2 kosci przy
obronie przed atakami Marthy, poniewaz jest to jej
dom i zna go jak w]msn;} kieszen, wiec moze atakowa¢
z zaskoczenia. Wszystkie postacie graczy otrzymuja co
ture 1 powazne obrazenie od ognia.

Koteria albo ucicka z plon%ccgo budynku,
przy czym los Marthy pozostaje wtedy nieznany?®,
przegrywa z Marthg i pozarem albo zabija Marthe.
W przypadku wyjatkowo poetyckiego zakonczenia,

wszystkie potwory gina w plomieniach.

Kolekcjoner
Jesli wydaje sig, ze postacie nie cheg oddaé Marthy
Lectorowi, ani zabic jej od razu, Marcus zjawia sig
po swéj eksponat do kolekcji (nawet jeé]i Wczes'niej
postacie mu odm(')wijfy). Najpierw chee, ieby postacie
oddaly mu ja dobrowolnie, p()inicj za$ :makujc.
Marcus ma 7 kosci w puli konflikcu
i poziom zdrowia réwny 8. Obrazenia, ktorych
doznaje, sa dzielone na pol z powodu jego wampirzej
odpornosci. Walczy szablg (obrazenia +3). Jego ludzie
majg 6 kosci i poziom zdrowia rowny 6, jak réwniez
kamizelki kuloodporne (zmien do czterech punkcow
powaznych obrazen w powierzchowne). Wszyscy
uzywajg pisto]etéw maszynowych (obrazenia +2).
Lector nie wa]czy na $mier¢ i zycie; w przypadku
ostabienia lub utraty co najmniej trzech ludzi WycoFuje
si¢ i odgraia, ze powréci. Zdobycie Marthy jest dla

niego wazniejsze, niz zniszczenie postaci.

8 Musiata '/,gin;}é w pozarze. Na pewno tak bylo.

WPROWADZENIE

Scena trzecia:
Zakonczenie

W tej scenie nalezy zakonczyc wszystkic
niedokonczone watki i opisa¢, co dzieje si¢ poznie;j,
w diuzszym okresie czasu. Moze to by¢ zwiezly opis.

W zaleznosci od zachowania koterii, Sam albo ja
pochwali, albo zgani. Jesli koteria wywolata wigcej
zamieszania niz same morderstwa (co jest mozliwe
w przypadku nicktdrych grup graczy), Sam bedzie
wscickta. Jesli mniej, bedzie zadowolona. A jesli
wszystko szlo wyjatkowo sprawnie, moze nawet
byé mila.

Marcus dotrzyma stowa, jeé]i przekaiq mu
Marthg i teraz jest winny koterii przys’[ugg. Jej
czlonkowie bgdz} jcdnak musieli 2}7(" ze éwizldomoéciz},
ze skazali Marth((‘ na najgorszy moiliw_y los, j:lk
réwniez z tym, ze uzywa on jej krwi, aby stlumié¢
wlasne wyrzuty sumienia.

W zaleznosci od tego, co gracze zrobili z Harrym,
bedzie on albo martwy, albo w spiaczce, albo
w naprawde ztym stanie.

Najwazniejsze jest jednak to, w jaki sposéb te

przejscia zmienily postacie (zob. Epilog).
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Lpilog

pilogi $3 dwa, w zaleznosci od tego czy

postacie zaakceptowaly swoja wewngtrzng

Bestig, czy tez udalo im si¢ ja powstrz_\jmaé.
Przedyskutujcie w grupie, na jakie zakonczenie
zastuguje waszym zdaniem koteria. Czy postacie
wspolezuly oftarom z Rozdziatu 1?7 Czy uzywaly
Dyscyplin, zeby kontrolowa¢ innych? Czy
zmasakrowaly towcow z Rozdzialu 27 Czy zabily
Harryego? Czy by}y wzburzone rewe]acjami
z Rozdziatu 3? Co zrobily na koncu Rozdziatu 47 Czy
cheé postepowania stusznie ma dla nich znaczenie,
jeé]i rezu]taty sa 7te? Czy dla koterii ma znaczenie to,

. . !
ze 1\'21'('11 zZa mepos}uszenstwo by\NLl surowa?

UWAGA: W ,,Wampirze: Maskaradzie” jest
cos takiego jak poziom Cziowieczenstwa, ktore
okresla to, jak bardzo posta¢ poddata sie Bestii.

To wprowadzenie jest samodzielnym scenariuszem

i z tego powodu jego zasady zostaly uproszczone.

Zakonczenie ludzkie

Pomimo wiclu przeszkod, czlonkom koterii udalo
sic zachowaé czlowieczenstwo. Predzej czy poznie
stracg je — jak wszystkie inne wampiry — ale
chwilowo osiggnely one kompromis pomiedzy

Czlowieczenstwem i Bestig.

Paul

Hmm... by¢ moze historia, ktorej jestes czescig jest
bardziej skomp]ikowana, niz ci si¢ poczgtkowo
wydawzl}o? Czy moze byé wigcej niz jeden jej
uczestnik? Byé moze zycie ludzi, kt(’)rych tracisz z pola
widzenia, jcdnak trwa dalcj? ]ak g}((‘boka jest w og(')lc
ta dziura, keora nazywaja ,Swiatem”? Muszg b_\jé jakies

schematy... tak, schematy...

Charles

Dokonywanie stusznych wyboréw jest na pewno

cholernie trudne. Jakby nic nie byto catkiem czarne

i trzeba ca}y czas starac sie, ieby nie zboczyé ze swojej
drogi. Ale jedno jest pewne — ktoregos dnia zaplacisz

za kazde zycie, jakie odebrales.

Alileen

Czasami, jcs:li skonccntrujcsz si¢ wystarczajgco
mocno, jest tak, jakbys mogla znowu poczuc t¢
iskre. Ale... nie. Znika ona natychmiast. Chociaz
nie znaczy to oczywiécic, 7e nie mozesz stanowic
inspiracji dla innych. By¢ moze taki juz twoj los

— by¢ wieczng muza.
)

Juana

Swiat zwierzat jest lepszy niz swiat ludzi. Ale nic jestes
zwierzeciem, niezaleznie od tego, jak bardzo tego
chceesz. Twoja k]th’;l po]ega na czymé innym i widzisz
to Wyminicj niz inni, kicdy patrzysz w lustro.

Oba éwiaty musza znajdowaé si¢ pod kontrol:},

w rownowadze, inaczej wydarzy si¢ jakicé nicszczgécic.



Zakonczenie nieludzkie

Wskutek niemoznosci, biernosci lub celowego dzialania
postaci, Bestii udato si¢ wydobyc to, co najgorsze

z koterii, podkopac jej Czlowieczenstwo i sprowadzi¢
do tego poziomu, na keorym rozum catkowicie zanika

i niepodzielnie panuje wampirza natura.

Paul
Wiedziales! Od poczgtku chodzito tylko o ciebie!

To ty wprawiles w ruch zarna przeznaczenia! To ty
bytes poczgtkiem, srodkiem i koncem wszystkiego!

I teraz wiesz doktadnie, w jaki sposéb pozbyé sie

w przysﬁos’ci Wszystkich tego typu Wsctp]iwos/ci, jak
stang¢ w samym centrum zdarzen. Wszystko, czego

potrzebujesz, to bron... i schematy.

Charles

Oni wszyscy sq grzcsznikami, WSZYSCy $3 winni. Nic

bagno. Stoisz w nim po kolana, ale to dobrze, jestes
tam, gdzic powinienes by¢. Jestes czyscicielem, a swiat
jest brudny. W koncu to nie ty thwisz na tym swiecie
z nimi Wszystkimi, ale oni WSZYsSCy tkwiq na tym

4 . . 1
sSwiecie z tOb%.

Aileen

Teraz to widzisz. Odpowiedi by’[a tam przez ca}y

czas. Chodzi o Skrzepy — specjalny rodzaj krwi,

ktorg maja tylko nieliczni i keory mozna zdobye,
wylgcznie zabijajge. Ale Skrzepy musza by¢ hodowane,
piclggnowanc, poh}czonc z Krwig, co nie jest proste.
Potrzebujesz tylko ofiary i wylgeznego dostepu.

I motywacji, oczywiscie, a takze bolu, nieodlacznych
skfadnikow kreatywnosci. Na szczescie wiesz, w ktore

miejsce trafic...

Juana

Swiat ludzi musi sie skoﬁczyé. Sama, tylko

W towarzystwie zwierzgt, w koncu znajdziesz spokéj.
OCZyWiécie moga byé A tObL} inne wampiry, jeéli $3

w stanie przetrwaé na zwierzecej krwi. Bqd% tez inni,
ktorzy zgadzajg si¢ z tobg. Musicie wszyscy razem
wgryz¢ sic w korzenie $wiata niczym szczury, poki nie

runie on, wracajac z powrotem do pierwotnego stanu.
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Dodarek

Paul Clunie, ,,gléwny bohater”

Pozorny wiek: 30+
Spokrewniony: lata 80. XX wicku

Jestes gléwnym bohaterem, niezaleznic od tego,

co to za historia. Wszystko ma jakis’ powéd, atym
powodem jestes’ Ty! Nie zastanawiasz si¢, d]aczego:
po prostu tak jest. Jesli czasami inni nie widzg tego
w ten sposéb, musisz ich zmusic, aby to dostrzegli,
pokaza¢ im oczywiste znaki i wzory, ktore pokazuja
Twoj udzial w zdarzeniach dookota Ciebie.

We wezesniejszym zyciu byles analitykiem
badajacym dane finansowe i szukajacym sladow
malwersacji. Niewatpliwie wazna praca, ale strasznic
nudna. Wiee zaczales wymys... dostrzegad pewne
schematy, ksztattowac¢ wzory... a potem, pewnego
dnia, zjawi} si¢ pewien nieznajomy i to by} poczqtek
niekoﬁcz%cej sie historii. A powiedzmy sobie szczerze,
historie najlepiej brzmia noca!

Korteria, z ktc’)rq dzialasz, to Twoi pomocnicy.

To postacie drugoplanowe, ktorych glowng rolg jest

podkreslanie Twojej obecnosci. Jestes wobec nich

lojalny tak, jak oni wobec Ciebie, poprzez czyny i cele.
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Relacje z innymi:

CHARLES

Czasami masz wrazenie, ze Charles... nie rozumie. Jest
Twoim gléwnym pomocnikiem, niczym Sundance dla
Butcha, ale nickiedy jakby nie rozumial, kto jest kim.
Nie ma jednak problemu z usunigciem si¢ poza swiatla

jupiterow, a to Ci odpowiada.

AILEEN

Kazda historia musi mie¢ jakas glowng postaé kobieca
i oto ona. Szkoda, ze zachowuje si¢ bardziej niczym
prawdziwa artystka niz keos, kogo potrzebujesz —
ktos, kto upewni sie, ze wszyscy rozumieja Twoja role
w porzagdku rzeczy. Naprawde powinna wlozy¢ wiceej

wysitku w swoja role, a mniej w swojg sztuke.

JUANA

Gdyby nie wspolna przesziosé, spedzitbys niewiele
Czasu w towarzystwie... tego czegos’. Kiedys’ zrobiles
btad i zajrzates pod jej tachmany... Lepicj pomingc
milczeniem, co tam zobaczyleé. Wydaje sie, ze Zaleiy

jej na Tobie, ale Tobie nie zalezy na jej odczuciach.



Wyczucie niewidocznego

Zmys}y wampira zostajg dostrojone do innych
Wymiar(')w, pozwalaj%c mu wyczué Czyj:}sf niewidzia]nz}
obecnos¢. Moze to by¢ ktokolwick, np. inny wampir
uzywajacy Niewidocznosci?, kros uzywajacy
Nadwrazliwosci do szpiegowania postaci albo duch

na srodku pokoju.

B Koszt: Darmowa

B Pule kosci: Spryt + Nadwrazliwos¢ lub Determinacia
+ Nadwrazliwosé

W Mechanika: Kiedy w okolicy kryje sie cos
nadprzyrodzonego, Narrator potajemnie wykonuje
test na Spryt + Nadwrazliwos¢ o ST, jaki wybierze.

W przypadku istoty, keora prébLtje si¢ u](r}*é, Narrator
moze poprosié o rzut w ciemno (,Lisa, rzu¢ siedmioma
kos¢mi”) w pojedynku przeciwko puli obicktu (np.
Wykrycic wampira uzywajacego Niewidocznosci
bedzie polegalo na tescie Sprytu + Nadwrazliwosci
przeciwko Sprytowi + Niewidocznosci). Jesli wampir
aktywnie szuka ukrywajgcej si¢ nadprzyrodzonej
istoty, analogicznie w_ykonuje test Determinacji
+ Nadwrazliwosci.

W Czas trwania: Pasywna

Przeczucie

Wampir ma przeblyski intuicji, keore przejawiaja sig
zjezonymi wlosami na karku, naglymi przeczuciami
lub nawet Wyraz’nymi wizjami. Wizje te, nie qu%c
nigdy catkowicie dokladne, pozwalaja unika¢ zagrozen
albo dostrzec cos, co si¢ wezesniej przeoczylo.

B B Koszt: Darmowa albo jedna préba Glodu

B B Pule kosci: Determinacja + Nadwrazliwosé

B B Mechanika: Kiedy Narrator uzna to za stosowne,
ta moc dostarcza postaci pomocnych w jakis sposob
wskazdwek — pozwala znalez¢ slady albo ratuje przed
zagrozeniem. Niezaleznie czy quzie to nagh wizja,
w keorej postac widzi siebie, jak wpada w putapke
lub przeszkode ukryta za zakrgtem w czasie poscigu,
czy tez wizja szkieleru pod pod}ogsc w biurze Ksiecia,
Narrator moze dziqki temu przyspieszyé akch albo

. I, . . . S
S]{IGI"O\V’AC ]% W odpo\mednlm klerunku. Sugerowany

9 Wampirza moc pozwalajgca pozostaé niczauwazonym. Nic

pojawia sie w tym przewodnikw
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limit to jedﬂo przeczucie na sceng, nawet jeé]i te moc
ma wiecej postaci.

B B Uzytkownik moze rowniez wywolaé przeczucie,
koncentrujgc si¢ na celu i poddajac si¢ probie

Glodu, a pozniej wykonujge test Determinacii

+ Nadwrazliwosci. Liczba sukcesow decyduie, ile

zdoby¢.

J

informacji uda si¢ w ten sposé

M W Czas trwania: Pasywna

Zatarcie wspomnien

Wypowiadajac stowo ,Zapomnij!”, uzytkownik moze
spowodowaé, ze ofiara usunie ze swojej pamieci
bieiﬂ(cy moment i kilka Wczes’niejszych minut, np.
szybkie zerowanie lub przypadkowe spotkanie.

Nie pojawiajg si¢ zadne nowe wspomnienia i ofiara
pod naciskiem moze sobie uswiadomic, ze brakuje jej
kilku minur z zycia.

H B Koszt: Darmowa

B B Pule kosci: Charyzma + Dominacja przeciwko
Sprytowi + Determinacji

B B Mechanika: Przeciwko nieprzygotowanemu
smiertelnikowi nie jest potrzebny zaden test.
Spowodowanie luki w pamieci w przypadku
stawiajacej opér oﬁary wymaga rzutu na Charyzmq

+ Dominacje przeciwko Sprytowi + Determinacji celu.

H B Czas trwania: Bez ogmniczeﬁ
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Charles Cruz, rycerz na bialym koniu

Pozorny wiek: przed 40
Spokrewniony: lata 8o. XX wieku

Za zycia zawsze postepowales stusznie i nie widzisz
powodu, zeby teraz to zmieniaé. Niegodziwi muszg
zosta¢ ukarani, zli wgnieceni w ziemie. Chodzi raczej
. o .
o pokonanie zloczyncow, a nie o obrong bezbronnych,
ale uzZywasz tego jako uzasadnienia dla swoich
4 ! k 4 b 4 . 1 { I

czynow. Jestes w koncu obroncg, a nie bandyta!
Z cala pewnoscig.

Nie szukasz s}awy, jeste§ raczej spryciarzem.
To czasami dziala, czasami za$ nie. Nie mialo
to znaczenia dla wampira, ktéry cie przeistoczyl.
Ale teraz jestes od niego wolny i wspolpracujesz
z whasng grupa. Gdybys tylko mégl by¢ pewien,
ze misja, do ktdrej cie wyslano jest zgodna z twoimi
zasadami moralnymi...

Zdarzalo ci si¢, w roznych okolicznosciach, poddaé
g}odowi lub wscicklosci i zawsze uwazasz, Zeby nie
znalez¢ si¢ ponownic w takiej sytuacii. Jesli jednak
dochodzito do najgorszego, twoja koteria zawsze

ci pomaga]fa.
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Relacje z innymi:

PAUL

Paul to swir, ale to swoj $wir. Potrafi daé sobie

rade, ale czasami po prostu widzi cos, czego nie ma.
Oczywis’cie czasami widzi tez cos, co jest lub bczdzie.
Byloby to bardzo pozyteczne, gdyby tylko dalo si¢

to odrozni¢ od tego pierwszego.

AILEEN

Na]eiy do tych ,,dobrych"‘ Przypomina ci artystkq
mieszkaj;}c% na tej samej ulicy, gdy by}eé dzieckiem
— obie potraﬁ}y tworzyé wspzmia}c rzZeczy,

. 4 . Il . . . . .
a jednoczesnic pokazywac swiat takim, jakim jest
i jaki by¢ powinien. Teraz jednak potrafi wylgcznie

inspirowa¢ do tego innych.

JUANA
Jest mita, niczym babcia lub kto$ w tym rodzaju.
1 byla juz Wczeéniej przequta, wiec teraz jest wolna od

grzechu. Czasami trudno zrozumied, o co j€j chodzi,

ale tak to juz jest ze starszymi ludZmi, prawda?




WAMPIR - MASKARADA

Daleki skok

Posiadasz niesamowitg sil¢ nie tylko w r¢kach, ale

iw nogach, wiec mozesz skaka¢ o wiele wyzej i dalej
niz jakikolwiek $miertelnik.

H Bl Koszt: Darmowa

B B Mcchanika: Uzytkownik moze skaka¢ wzwyz na
3 razy tyle metrow, ile ma kropek w Potencii, a w dal
az 5 razy tyle. Nie potrzebuje rozbiegu do tych skokow.

H W Czas trwania: Pasywna

Odstraszanie

Wampir zamiast przyciqgaé za pomocy Prezencji do
siebie ludzi, uzywa jej, aby ich odstraszaé. Korzystajgc
z tej mocy, uiytkownik Wydaje sie gr()in}f i roztacza
wokot siebie aure zagrozenia wystarczajgco siln%, ieby
wickszos¢ smiertelnikow wolala nie zwracac na sicbie
jego uwagi. Nawet wampiry dwa razy si¢ zastanowig,
zanim zdecydujy si¢ przeciwko niemu wyscgpic.

H Bl Koszt: Darmowa

B W Mechanika: Dodaj kropki w Prezencii
uzytkownika tej mocy do wszystkich jego testow
Zastraszania. Atak na uiytkownika wymaga testu
Determinacji + Opanowania o ST 2.

B B Czas trwania: Jedna scena lub do intencjonalnego

zakonczenia dziatania mocy

Dlugi Pocatunek

Zwykly Pocatunek wampira Wywohljc u $miertelnikow
stan zblizony do ekstazy, ale ta moc wykracza daleko
poza 6w efeke. Ofiary, na keorych wampir zeruje,
uzalezniajg si¢ od jego Pocalunku i zaczynajg mieé na
jego punkcie obsesje, a nawet same go szukajg, aby

na nich zerowal.

Osoby takie stajg si¢ czgsto anemiczne, skfonne do
samookaleczen lub nawet umierajg. Wampiry uwazaja
jednak t¢ moc za uzyteczng przy tworzeniu stada

i wzmacnianiu swoich u]ubionych pop]eczniko’w,
Uzaleznienie od sicbie innych Wampiréw jest rowniez
mozliwe, z tym zastrzezeniem, ze wampiry obsesyjnie
domag;{j% sig, aby na nich zerowac, co sprawia,

iz uzytkownik szybko ulega Wigzi Krwi.

H Bl Koszt: Darmowa

B B Mechanika: Przy kazdym Zerowaniu wampir

30

Wybiera czy chce skorzystaé 7 tej mocy. Ofiara
uZySkuje Wybranst przez uiytkownika premie réwn%
po}owie jego Prezencji (Zaokr%glajzcc W g(’)rq) do
jednej z kategorii pul kosci (Fizycznej, Spolecznej,
Umystowej). Obowiazuje ona przez liczbe nocy

réwng Prezencii uzytkownika i odnawia si¢ w pelni,
jcéli zostanie ponownie w tym czasie Wykorzystana.
W momencie, w ktdrym dziatanie premii ustaje,
pojawia si¢ syndrom odstawienia i wszystkie akcje
nieposwigcone na zdobycie innej krwi otrzymuja
karq réwn:g wartosci poczqtkowej premii, wliczajqc
w to proby oparcia sig czemukolwick, o co uzytkownik
prosi uzaleznionego. Ofiara, na ktdrej wampir zeruje
przy pomocy tej mocy, moze wykona¢ co tydzien test
si}y woli (0 ST réwnemu Prezencji uiytkownika),
zeby oprzed sig jej efekcom. Wygrana przez trzy
kolejne tygodnie konczy jej dziatanie, podobnic jak
pojedynezy krytyczny sukces.

B B Czas trwania: Dopdki keos nie stawi

skutcczncgo oporu
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WAMPIR - MASKARADA

Aileen Doss, muza

Pozorny wiek: przed 30
Spokrewniona: lata 8o. XX wieku

Za zycia bylas arcystky, do tego utalentowang.
Zajmowalaé si¢ tworzeniem w glinie oraz malarstwem
olejnym i by}as' pelna natchnienia. W swojej sztuce
przedstawia}as' jas’niejsz:} strone Swiata, ]epsz:} strone
czlowicka i pewnego razu nawet spotkatas kogos, keo
tego wlasnie szukal. Nie rozumiatas jednak, ze jesli
taﬁczysz z diablem, to nie diabel si¢ zmienia si¢

W tancu...

Teraz brakuje ci natchnienia i po prostu trwasz,
patrzgc, jak inni rozwijajg si¢ dookola ciebie. Czasami,
kiedy spotkasz kogos naprawde wyjatkowego, bierzesz
jego krew i przez jcdn;} NnoC MOzZesz znowu tworzyé.
Przed switem zawsze niszczysz jednak swoje dziela
— tworzysz je tylko dla siebic i nie moga one ujrzeé
swiatfa dziennego.

Twoja koteria i misja sprzyjaja odnajdywzmiu
takich jednostek, poniewaz mozesz podréiowaé
i spotykac wielu ludzi, posrod keorych nie wszyscy
przejmujg sie konwencjami‘ Koteria udowodnita
ci rowniez, ze w razie koniecznosci mozna

na niej polegac.

@)

o g
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Relacj e z innymi:

PAUL

To ktos, kto ma... problemy, ale nie jest nudny, czego
nie mozna powiedzie¢ o wigkszosci oséb. Czasami ma
wyjatkowo dobre pomysty, czasami wyjatkowo zle.
Czasami wszystko, co musisz zrobic, Zeby podkrgcié

sprawe, to wskaza¢ mu odpowiedni kierunek.

CHARLES

Ze Wszystkich beznadziejnych‘.. ko]ejny
samooszukuj;}cy sie rycerz w 1§ni%cej zbroi, kt(’)ry
desperacko stara si¢ postgpowa¢ stusznie. Tak bardzo
probuje by¢ bohaterem, ze nie zauwaza, iz jego dusza
powoli zanika. Na szczescie nie jest zbyt chelpliwy,
inaczej porzygalabys si¢ juz dawno temu. Niestety,

jestescie ze soba zwigzani i nie ma od tego ucieczki.

JUANA
Kiedy masz z}y dzien, Wydaje ci sie, ze byé moze
Juana ma racje i ze $wiat ludzi si¢ konczy. Czy
natchnienie mozna odnalez¢ u prymitywniejszych
stworzen? Ktéregos’ dnia musisz péjs'é da]ej tym
tropem i poszukaé inspiracji poéréd Wyrzutk(')w. Jeéli
wszyscy sa jednak tak samo dziwni jak ona i majg

jej zmyst smaku, duzo czasu uptynic zanim bedziesz

tak zdesperowana.



Zachwyt

Wampir zwraca na siebie uwage Wszystkich dookola.
Stuchacze nagle zaczynajg zgadzad sic z mowea

w punktach, w ktérych mieli dotychczas odmienne
poglady. Ta moc nic powoduje glebokiego zauroczenia,
ale jest wystarczajgco silna, zeby zmienic¢ nastawienic
wickszosci smiertelnikow.

H B Koszt: Darmowa

B B Pule kosci: Manipulacja + Prezencija przeciwko
Opanowaniu + lnteligencji

B B Mechanika: Dodaj kropki w Prezencji do
kaidego testu umiethnoéci dotyczz}cego Perswazji
lub Wystgpow Publicznych oraz innych rzutow
zwiazanych z Charyzmg (wedlug uznania Narratora).
Kaidy, kto zauwazy, ze znajduje sie pod Wp](ywem tej
mocy, moze stawid op(')r w pojedynku Opanowanie

+ Inteligencja przeciwko Manipulacja + Prezencija
uzytkownika. W przypadku wygranej ofiara moze
oprzec si¢ efektom mocy na czas jednej sceny;
krytyezne zwyciestwo wydluza ten czas na caly noc.
Kiedy efekty mocy mija, ofiary wracaja do swoich
wczes’niejszych opinii.

B B Czas trwania: Jedna scena albo do

intencjona]nego zakonczenia dzialania mocy

Kocia Zwinnos¢

\X/ampir porusza si¢ zwinnie i ma poczucie réwnowagi
niczym éwiatowej klasy akrobata. Moze z h{twoéci%
chodzi¢ lub nawet biega¢ po gzymsach i przewodach
oraz utrzymac¢ rownowage na najcienszych podporach.
H B Koszt: Darmowa

B B Mechanika: Uzytkownik automatycznie

zalicza kazdy test Zrecznosci lub Wysportowania
potrzebny do zachowania réwnowugi. Ta moc nie
pozwala balansowac na podiozu, ktore nie utrzyma
wagi wampira.

H B Czas trwania: Pasywna
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Chyioi
Mistrzostwo w Przyspieszeniu pozwa]a wampirowi
poruszaé si¢ i reagowaé z ()szalamiaj%c% prqdkoéci:}.

B B Koszt: Jedna préba Glodu

B B Mechanika: Dodaj kropki Przyspieszenia do puli
kosci uzytkownika mocy w testach Zrgeznosei, keodre
nie dotyczg walki. Raz na tur¢ uzytkownik moze
skorzystac z Chyzosci, gdy broni si¢ przy pomocy

. " .
Zr¢cznosci + Wysportowania.

B B Czas crwania: Jedna scena
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Juana Jones, ta od kotow

Pozorny wiek: cigzki do okreslenia,
przynajmniej 6o+
Spokrewniona: lata 8o. XX wieku

Nazywali ci¢ kiedys wariatka od kotow,

Zreszty ciz}gle to 1‘0biz}. Ty nuzywa}as' ich
nienormalnymi migsozercami, ale nigdy nic mowilas
im tego prosto w oczy. Twoimi przyjaciotmi byly
zwierzeta, poniewaz nie osqdzajz}, a ich uczucia 53
bezwarunkowe. A co najwaznicjsze, s3 postuszne.
Marzysz o tym, Zeby sta][y sie przed}uieniem twojego
ciala, byé moze nawet jego czqéciz}. Zebyé mogla

iS¢ w rozne micjsca, zobaczy¢ je, przezwyciczyc
ograniczenia wynikajgce z twojej klaewy. By¢ moze
kedrego$ dnia zobaczy¢ nawet $wiatlo sloneczne.

Widczysz si¢ ze swoimi przyjaciolmi wlasnie
dlatego, ze sg przyjaciétmi, a nie dlatego, iz sa
lepsi lub musisz. Kedregos dnia, kiedy to wszystko
zamieni sie w proch, byé moze zostang oszczqdzeni
i pozostanie tylko wasza czworka oraz zwierzeta. Czy
nie by]foby to Wspania}e?

Pewnego razu, kiedy zrobiliscie cos zlego,
udzieliliscie sobie wsparcia i od tamtej pory trzymacie
si¢ ze sob%. Kiedy nastepnym razem przyjdzie codo
czego, by¢ moze to ty ujmiesz si¢ za innymi, biorac ich

grzechy na siebie.

UWAGA: Klatwa Nosferatu jest widoczna
na zewnatrz i deformuje ich ciata. Juana powinna
jakos zakrywac twarz.

WPROWADZENIE

Relacje z innymi:

PAUL

Paul jest mily. Zawsze pcha go cickawosé, zaglada
pod kamienie $wiata i nie satysfakcjonuja go proste
odpowicdzi. Troszczysz sie o niego i uwazasz go

za nicboraka zagubionego w swiecie. Ale ostatecznie,

moze jego najwiqkszym wrogiem jest on sam?

CHARLES

Uczciwy wampir, 1<t61'>’ chce naprawié swiat. Jest
prawie rak silny jak ty i na pewno 1epszy od kaidego
wroga, ktory dotychezas stangt na twojej drodze.
Rozumie réwniez, ze pewne rzeczy s3 konieczne,

a takzZe to, jak cenne jest wybaczanie sobie, nie

zbaczajge przy tym ze swojej drogi.

AILEEN

Biedna kobieta! Gdybys tylko mogta jej pomoc! Jej
dusza jest pusta, brak jej Czego§7 czego desperacko
potrzebuje. Czasami prébujesz sprawiaé jej prezenty,
ale ona nie rozumie, ze natchnienie mozna znalez¢

W naturze rownie CZESto, jak w ludziach.
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Wyczucie Bestii

Wampir moze Wyquzyc' Bestie u smiertelnikdw,
wampirow i innych nadprzyrodzonych istot,
WyczZuwajgc ich nature, Glod oraz wrogoéc’.

H Bl Koszt: Darmowa

B B Pule kosci: Determinacja + Animalizm przeciwko
Opanowanie + Przebieglos¢

B B Mechanika: Wykonaj rzut Determinacja +
Animalizm przeciwko Opanowanie + Przebieglosé.
Wygrana pozwala uiytkownikowi Wyczué stopieﬁ
wrogosci celu (czy dana osoba jest przygotowana

do wyrzadzania krzywdy lub chociaz zdecydowana
ja spowodowad) oraz ustali¢ czy drzemie w nim
nadprzyrodzona Bestia, tzn. czy jest on wampirem
lub wilkotakiem. Krytyczne zwyciestwo zapewnia
uzytkownikowi informacje o doktadnym rodzaju
istoty (np. wilkotak), jak rownicz jej poziomie Glodu
(lub odpowiednika) oraz jej rezonansie. Ta moc moze
by¢ uzywana zaréwno aktywnie, jak i pasywnie,
ostrzegajgc jej uzytkownika o wrogich zamiarach

w jego bezposrednim otoczeniu.

B W Czas trwania: Pasywna

Dzikie szepty

Wampir moze Zjednoczyé sie z Bestig w g]ruszy

i w miescie. Dzikie szepty pozwalajg na obustronng
komunikacjg ze zwierzetami. Kot moze nie byé
zainteresowany dyskusjz} o kolorach w malarstwie
Matissc’a, ale z radoscia pogada o tym, ze nic

ma na co polowa¢ kolo budynku z czerwonego
piaskoweca, keory znajduje si¢ po drugiej stronie ulicy.
W zaleznosci od umiejetnosci wampira, moze on by¢
nawet w stanie przekonaé zwierze do stuzenia mu.
Zwierzeta, podobnie jak ludzie, rzadko zgadzajz} si¢
na zrobienie czegoé, o jest wbrew ich naturze lub
bywa niebezpieczne.

Wampiry mogg réwniez uiywaé Dzikich Szeptéw,
aby przywola¢ wybrany rodzaju zwierzgcia, ale

musi on wystepowa¢ w okolicy. Wampir moze
sprobowa¢ przywolac orke w Central Parku, ale malo
prawdopodobne, zeby mu si¢ to udato. Przywolywane
zwicerzeta stuchaja wzywajgcego, ale ucickng lub
zaatakuj% g0 W razie zagrozenia.

B B Pule kosci: Manipulacja + Animalizm,

Charyzma + Animalizm
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B W Koszt: Jedna préba Glodu na typ zwierzecia
wybrany dla danej sceny. Pozwala na jedno
przywolanic i nicograniczong komunikacj¢. Darmowa,
gdy uzywana na chowancu.

B W Mechanika: Prosta komunikacja nie wymaga
rzutow kosémi. Przekonanie zwierzgcia do wykonania
jakiego$ zadania wymaga rzutu Manipulacja +
Animalizm; ST zalezy od zadania. Przekonanie

ptaka do obserwowania nocg wejscia do parku

ma ST 3, podczas gdy polecenie zwierzeciu, aby
bronito jakiegoé miejsca za ceng swojego zycia ma

ST 6. Zwierzeta przywo}uje si¢ za pomocg rzutu
Charyzma + Animalizm; ST zalezy od tego czy
przywo}ywane zZwierze wystepuje w danej okolicy.
Liczba przywo}ywanych stworzen Za]eiy od nadwyiki
w tescie; krytyezne zwycigstwo przywoluje z okolicy
najwiccej lub wszystkie zwierzgta danego rodzaju.

B B Czas trwania: Jedna scena

& . . /4 .

Smiercionosne cialo

Uzytkownik tej mocy jest w stanie spowodowac

u $miertelnikow olbrzymie obrazenia, rozrywaé ich

Skérq itamac kosci go}ymi quami.

M B Koszt: Darmowa
B B Mechanika: Acaki bez uzycia
broni $3 W stanie spowodowaé
powazne obrazenia u $miertelnikow.
Przebijaja si¢ rowniez przez 1
poziom pancerza za kazda kropke
Potencji uzytkownika.

B B Czas crwania: Pasywna
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Materialy do Rozdziatu 3
— retrospekcyjna wersja zdarzen koterii

Wstep

Paul

Zostales wywyzszony i przemieniony w wampira zaledwice kilka nocy temu. Jestes
teraz glowna postacig dramatu, a nie tylko urzgdnikiem. Do nicktorych rzeczy ciggle
si¢ nie przyzwyczailes, a to, dlaczego zostales zwigzany z tymi pionkami, pozostaje dla

ciebie Zagadk%‘

Scena pierwsza
Jak cos tak zlego moglo spowodowad, ze tak dobrze si¢ czujesz? Chwilg temu ledwie
mogles mysled, a teraz czujesz si¢ wspaniale, czujesz sie silny... moj Boze, co ja

zrobilem?! Nikt nie moze tego zobaczy¢, to nic ja!!!

Nie pamietasz, kto zabil drugz} oﬁarq. Moze Ty?

Scena druga

Od kilku dni nic nic jadles. Glod zaczyna Ci doskwicra¢. Chodzisz wsrod pozywienia,
ono jest wszedzie. Ale nie mozesz tego zrobic i nie zrobisz. To minie. Kiedy jednak

. ! . 14 ! . . . ./ 1 ~1/ .. . 14 . I3
jestes tutaj, wsrod nich, nie mozesz skupic mysli przez Glod. Lepiej gdzies si¢ zaszyc

i pomyslec. Gdybys tylko mogt pozwoli¢ sobie na maly tyk, moglbys zebrad mysli. Ale

nie — nie zrobisz tego!

Scena trzecia
Trzeba w koncu byé kreatywnym. Co sie stalo, to si¢ nie odstanie. Sam Ci pomoze.

Zrobiles to, co zrobiles, ale w przysziosci bedzie lepicj, na pewno.

Nie pamigtasz, kto wyszed! z pomystem seryjnego mordercy. Moze Ty?
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Wstep

Charles

Zostales Wywyzszony i przemieniony w wampira zaledwie kilka nocy temu. W koncu
mozesz przeciwstawic si¢ ztu. Do niekeorych rzeczy ciggle sie nie przyzwyczailed, a o,

dlaczego zostales zwigzany z tymi glupcami, pozostaje dla cicbie zagadka.

Scena pierwsza
Co to kurwa jest?! Czy to ty zrobiles?! Juz dawno nie czules si¢ tak dobrze i dlatego

. . / . o . .1 I . L.
CZujesz s1¢ tak Z]e. Na]wazme]sze, Zeby to naprawic, rozpaczac b?leﬁSZ pozniej.

Nie pamigtasz, kto z was postanowil zadzwonic po Sam. Moze ty?

Scena druga

Od kilku dni nic nie jadles. Glod zaczyna ci doskwierad. Chodzisz wsrod pozywienia,
ono jest Wszqdzie. Ale nie mozesz tego zrobic i nie zrobisz. To minie. Kiedy jednak
jestes tutaj, wsrod nich, nie mozesz skupic¢ mysli przez Glod. Lepiej gdzies sig zaszy¢

i pomysle¢. Gdybys tylko mogt pozwoli¢ sobie na maty tyk, mogtbys zebra¢ mysli. Ale

nie — nie zrobisz tego!

Scena trzecia

Oni wszyscy byli zlymi ludZmi i tak musialo si¢ scad. Zasluzyli na to, co ich spotkalo.
Zareagowales tak, bo byles wscickly: to byla przyczyna. Stusznie wsciekly. Ale nie
trzeba si¢ chelpi¢, stawa jest dla glupcdw. Sam bedzie twoim wsparciem, zajmie si¢
Wszystkim‘ I chceesz tego czy nie, teraz jesteé zwigzany z tymi innymi glupcami juz

na zawsze. A teraz Wyg]z}da na to, ze jesteé nies’miertelny...

Nie pamigtasz, kto Zaproponowalr, 7€ maja byc' W sumie cztery of‘lary. Moze ty?
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Wstep

Aileen

Zostalas wywyzszona i przemieniona w wampirzyce zaledwic kilka nocy temu.
Myslatas, ze wzniesiesz si¢ dzicki temu na nowe wyzyny kreatywnosci, ale juz teraz
iesz, ze czegos ci brakuje... Do nickeorych rzeczy ciggle si¢ nie przyzwyczailas, a to,
!
N

w
dlaczego zostalas zwigzana z tg holoty, pozostaje dla ciebie zagadka.

Scena pierwsza
Wrocito! Widzisz to znowu! A myslatas, ze juz zniknelo. Uniesienie jest niesamowite...
i Wszystko‘ co musisz zrobi¢, Zeby je poczué, to... och. Hmm. To prawdziwy pech...

ekhm... co robi¢, co robi¢... Zadnych $wiadkéw, to najwaznicjsze.

Nie pamictasz, kto z was postanowil zadzwonic po Sam. Moze Ty?

Scena druga

Od kilku dni nic nie jadlaé. Glod zaczyna ci doskwiera¢. Chodzisz wsrdd pozywienia,
ono jest wszqdzie. Ale nie mozesz tego zrobic i nie zrobisz. To minie. Kiedy jednnk
jestes’ turtaj, wsrdd nich, nie mozesz skupié mys’li przez Glod. Lepiej gdzieé sig zaszyé

i pomys’lec’. Gdybyé ty]ko mogla pozwolié sobie na ma]fy ]ryk, mc’)g]rabys' zebrad mys’li.

Ale nie - nie zrobisz tego!

Scena trzecia
Krwawa muza jest przy tobie, ale czujesz, ze odchodzi. Czas pokazaé, co potrafisz, poki

jest. Mozemy rozwiazad ten problem. Razem.

Nie pamictasz doktadnie, kto wymyslit rdzne rzeczy, ale pamigtasz, ze hasto ,Cztery
za cztery” jako wiadomos¢ od mordercy to by]r twéj pomys}, ostatni przeb]fysk

kreatywnosci. I by¢ moze winy.
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Wstep

Juana

Zostatas WYyWyZzszona i przemieniona w wampirzyce zaledwie kilka nocy temu. Juz
teraz odbywa si¢ jakas... przemiana. Cos dzicje si¢ z twoim wygladem. Niedtugo
jedynym odpowiednim towarzystwem beda dla ciebie zwierzeta. Do nicktérych rzeczy
ciagle si¢ nie przyzwyczailas, a to, dlaczego zostalas zwigzana z tymi postaciami,

pozostaje dla ciebie zagadka.

UWAGA: W retrospekcji Juana wyglada na osobe przed trzydziestka.

Scena pierwsza

Czy takie co$ kry][o si¢c wewnatrz cicbie, a teraz manifestuje sie na zewnatrz? Przez
moment nic bytas soba, bytas czyms innym i ten moment wystarczyl. Inni nie zdajg
sobie z tego sprawy, poniewaz ich wnetrze nie jest widoczne na zewngtrz, ale w tobie
cos$ teraz siedzi. I musi by¢ jakos udobruchane, ale si¢ wydostanie. Czy teraz jest

zaspokojonc? Tego nie wiesz.

Nie pamictasz, kto z was ma na koncie trzecig ofiare. Moze Ty?

Scena druga

Od kilku dni nic nie jad}aé. Glod zaczyna ci doskwiera¢. Chodzisz wérdd pozywienia,
ono jest wszedzie. Ale nie mozesz tego zrobic i nie zrobisz. To minie. Kiedy jednak

. 4 . 14 4 . . . ./ 1. ~1/ . . . 14 . 14
jestes tutaj, wsrod nich, nie mozesz skupic¢ mysli przez Glod. Lepiej gdzies si¢ zaszyc

i pomyslec. Gdyby$ tylko mogla pozwoli¢ sobie na maly lyk, moglabys zebrad mysli.

Ale nie — nie zrobisz tego!

Scena trzecia
Kosci si¢ zmieniajg, skora rozcigga... tak, teraz to czujesz — twoja przysz}os'c', twojg
H%twq. Chociaz odgrodzi ci¢ ona na zawsze od irmych‘ to jestes’ teraz z nimi zwigzana

i by¢ moze to dobrze, ze od teraz tylko oni ci¢ znaja.

Nie pamigtasz dokladnie, kto wyszedl z pomystem seryjnego mordercy. Moze ty?
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“If you are a monster, stand up. If you are a savage, stand up.

If you are a monster, a trickster, a fiend, If you are a witch, a dark queen, a black knigh,
If you've built a steam-powered wishing machine If you are a mummer, a pixie, a sprite,
If you have a secret, a dark past, a scheme, If you are a pirate, a tomcat, a wright,

If you kidnap maidens or dabble in dreams If you swear by the moon and you fight the hard fight,

Come stand by me.

If you have been broken, stand up.

If you have been broken, abandoned, alone

If you have been starving, a creature of bone

If you live in a tower, a dungeon, a throne

If you weep for wanting, to be held, to be known,
Come stand by me.

Come stand by me.

If you are a devil, scand up.

Ifyou are a villain, a madman, a beast,

If you are a strowler, a prowler, a priest,

If you are a dragon come sit at our feast,

For we all have stripes, and we all have horns,

We all have scales, tails, manes, claws and thorns
And here in the dark is where new worlds are born.
Come stand by me.”

— Catherynne M. Valente



