ozpocznij tutaj!

zes¢! Witamy w Swiecie Mroku. To
mroczne i pelne niebezpicczenstw odbicie
naszej rzcczyv\/istos'ci7 gdzic potwory
. . -~ Io.
chowajg si¢ za fasada normalnosci.
Broszura, ktora trzymasz wlasnie w reku, jest punktem

wyjs’ci:x do anawy w Wampira: Maskamdg.

OSTRZEZENIE DOTYCZACE ZAWARTOSCI
Scenariusz Swieza krew zawicra szczegé}owc opisy
$mierci, przemocy ﬁzycznej — W tym uzycia broni pﬂlnej,
fikeyjnych metod zadawania przemocy (uzycie pazurow,
ugryzienia), stalkingu, rozlewu krwi oraz jej picia -

a takze uzywania alkoholu i narkotykow.

Wampiry sg uwiklanymi w wiccznosci
drapieznikami, popychanymi do dzialania przez
nadprzyrodzone moce, nad kedrymi probuja zapanowad.
Ich egzystencje definiuje jeden druzgocacy fake: do
przezycia potrzebuj% krwi. W wiqkszos’ci przypndkéw
picie krwi oznacza zrobienie komus krzywdy, a moze
nawet pozbnwicnic go zycia. Bez Wzglqdu na to,
jak bardzo cnotliwy jest wampir w dniu SWO0jego
Spokrewnieniﬂ (1‘ytu:du przemieniajgcego czlowieka
w wampira), szybko orientuje sig, ze jego niezycie zalezy
od kompromisu pomiedzy tym, co etyczne, a tym, co
niezbedne do przetrwania.

Wampir: Maskarada to gra wlasnic o takich
kompromisach moralnych. Jak daleko bohaterowie
moga si¢ posunad, aby przetrwac? Albo aby odnies¢
sukces? Oszustwa i przemoc, do ktc’)rych ucicknie si¢
wampir, skrzywdzcni i zdradzeni przczcﬁ ludzie — oto

kwintcscncj a prawdziwcgo horroru. Wampir opowi ada

o utracie Czlowieczenstwa, krok po kroku, az pozostang

tylko potwory. Dlatego gracze powinni przygotowac sig
na rozgrywkg poruszajicy tematy przemocy, dcspcr:lcji
i Wyz_ysku.

Pojawiajacy si¢ w tych opowiesciach bol powinien
pozostaé calkowicie ﬁkcyjny. Zanim rozpoczniccie
zabawq, przcdyskutujcic wspélnic prcfercncje
i odpornos’é na wrazliwe tematy kaidcgo 7 uczestnikow.
Dziq]\'i wyznaczeniu jasnych granic gracze bgd% mogli
w pelni zanurzyc si¢ w swoich ulubionych posepnych
tematach, jednoczeénic omijajac te nieprzyjemne
dla innych. W trakeie rozgrywki mogg jednak
pojawic si¢ rozne zwroty akeji, o keorych wezesnie]
nic pomysleliscic. Jesli gracz lub Narrator zauwazy,
ze historia zmierza w niepokojacym kierunku,
moze, a nawet powinien przerwac zabawe, aby
przcdyskutowaé inne rozwigzanic dancj sytuacji.
Narrator moze mnnipulowaé dlln% sceny: pominqé IES
skorygowné, skierowac na inne rory lub podsumowac’,
jcé]i dla wszystkich quzic to oznaczalo 1€ps7,q Zaban.
Gracze powinni byé otwarci na takie zmiany.

Budowanie zaufania i troska o irmych to wasza
wspolna odpowiedzialnos¢. Podczas rozgrywki kazdy

powinien o tym pamiqtaé.

WITAJCIE, WSZYSCY GRACZE
Ten Zestaw startowy przeznaczony jest dla trzech typdw
graczy: od tych najbardziej poczatkujacych, az do tych

zaprawionych w bojach.

Swiczak

Byé moze widziale film lub serial o wampimch. A moze
natrafileé na Swiat Mroku, og]:%dajqc LA by Night

lub grajac w Vampire: The Masquerade — Bloodlines.
Jesli kiedykolwick wyobrazales sobie, jak to jest by¢

wampirem, to ta gra jest wlasnie dla ciebie!

Fan gier fabularnych
! . - . .

Jestes fanem gier fabularnych i przeszywa cig
dreszezyk emocii, kiedy w kulminacyjnym momencie sesji
musisz wykona¢ ten decydujacy rzut kosémi. Na pewno
odnajdziesz si¢ w Swiccie Mroku! Na kartach postaci
znnjdzicsz moce i mozliwosci kaidcgo z bohaterow. Kosci
dodajz} grze nicprzewidyw:ﬂnoéci, a prob]cmy mozna

rozwiqzaé na wiele réinych sposobéw.



]cdnak W przcciwicr’lstwie do gier, w kt(')rych
weielasz si¢ w herosa, Wampir pozwala ci odegrac rolg
potwora. Wickszo$¢ zagrozen ma aspeke polityczny
lub spoleczny. Twoje relacje z innymi i to, jak je

piclegnujesz, nadajg grze charakeeru..

Weteran

Pamictasz stron¢ XX i jnk to by]m trzymaé W rece
nowiutki podrecznik do pierwszej edycji Wampira:
Maskarady. Wicle z elementdw Swiata Mroku nic uleg}o
kadnym zmianom. Wcigz znajdziesz tu g]féwne k]fmy,

a nieczuli Ksigzera nadal ngek\vuja( M:Lsk:u‘ﬁdq.

Nocne zycie zmienilo si¢ od czasow sprzed Czerwonej
Gwiazdy. Starszyzna zwarla szyki, Druga Inkwizycja
szaleje, a Gléd twojego bohatera stal si¢ centralnym
punktem opowiesci. Zobacz sam, co si¢ zmienilo i jakim

wyzwaniom bedziesz musial stawic czolo.

ZANIM ZACZNIECIE

Ten Zestaw startowy zawicra folder plikow, z ktorych
bgdziccic korzystné podczas 1‘ozgryw1<i. Masz Zgodq na
wydrukowanic wszystkich dokumentéw Zawartych

w tym zestawie na uzytek whasny. Nicktore dokumenty
zawicrajg ez wersj¢ dostosow:m:% do ckonomicznicjszego
druku. Z:{]Ccnmy wydrukowanie przynajmnicj tych
gotowych kart postaci, kt(’n‘ych zamierzasz uiyé.

Poza ta broszurg folder zawicera: Scenariusz,
Przewodnik gracza, siedem kart postaci, mapg relacji
ozaz zestawy kart ofiar i wrogéw. Jeshi zdecydujesz sig
nie drukowa¢ kart ofiay i wrogow, mozesz skorzystac

2 tabeli z Dodatku 1T w Scenariuszu,

Wybierzcie Narratora. Jego zadaniem bedzie
poprow:xdzcnic wam historii oraz TozZstrzyganic
o zasadach. Tylko Narrator ma dostgp do Scenariusza.
Wszystkie pozostale osoby sg od teraz graczami. Gracze
rozpoczynaja od wybrania dla siebie jednej z zawartych
w Zestawie startowym postaci. Kazda z nich jest
ﬁkcyjnﬂc osobowos’ciz} 0 Wyj :gkowcj przcszlos’ci7
mozliwosciach i ambicjach. W tym zestawie bohaterami
3 mlode 26}t0d7,i0by, keore dopiero poznajg Swiat
Mroku i muszg trzymac si¢ razem, aby przetrwac.

Przewodnik gracza zawicra szczcg()}owc inFormuch
o zasadach gry. Przeznaczony jest on glownie dla
Narratora, ale gracze tez mogg do niego zajrzeé.

Mapa relacji to przydatne narzedzie stuzgce do
zarysowania powi%zzlrﬁ pomigdzy postaciami. Ta mapa
to tylko pomoc; relacje mogy sic stale zmieniaé. Warto
uaktualnia¢ mape co jakis czas, wraz z rozwojem
i zanikiem animozji czy romansow.

Do 1'ozgrywki bgdziccic potrzcbowaé rownicz
dzicsiqcioécicnn)*cll kosci. Mozna znalez¢ je we
wszystkich dobrych sk]epnch z grami lub w sieci.
Bedziccie potrzebowad kosci w dwoch kolorach.
Zalecamy uzywanie czarnych jako zwyklych kosci
i czerwonych jako kosci Glodu.

Scenariusz napisano, uzywajac odniesien do
moiliwych wynikéw na oﬁcj alnych W:{mpirzych kostkach.
Jesli bedziecie uzywac standardowych kosci, sprawdzcie
stosowne informacje w Przewodniku gracza na s. 8.

Gra rozwija si¢ w miarg tego, jak bohaterowie
wechodza w interakeje ze sobg nawzajem i z otaczajacym
swiatem. Twoim zadaniem, jako Narratora, bedzie
opisywanic i ozywicnie tego swiata z pomocy
przygotowanych przez nas materialéw. Bedziesz stawiad
przed graczami wyzwania i oferowac postaciom cickawe
wybory, oraz decydowac o ich konsckwencjach. Nie
mys’l o sobie j ak o przcciwnil\'u graczy czy przcszkodzic.
Wszyscy jestescie tu w tym samym celu: aby wspolnie
opowiedziec wspanialg historic.

Gdy bedziecie gotowi rozpoczac gre, odlozeie na
bok telefony komorkowe i znajdzeic jakies micjsce,

w ktdrym mozecie sobic wygodnie usigsc i dobrze sig
przy tym slysze¢. Pamictajcie, aby mie¢ na uwadze
potrzeby wszystkich, i przysluchiwa¢ si¢ grze nawet,

kiedy w niej aktywnie nie uczestniczycie.



