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Uwaga: Przewodnik ten zawiera zasady gry w Wampira
i umozliwia graczom kontynuowanie historii
przedstawionej w scenariuszu Swieza krew. Jezeli jeszcze
nie przeczytate$ Scenariusza, sugerujemy rozpoczaé¢

wiasnie od niego, a pdzniej wréci¢ do Przewodnika gracza.

Witaj w grze Wampir: Maskarada. To jest Przewodnik
gracza z Zestawu startowego. Jesli go czytasz,
prawdopodobnie cheesz dowiedzie¢ si¢ wigeej na temat
gry, jej zasad oraz uniwersum Wampira.

Znajdziesz tutaj krotkie objasnienia powyzszych
kwestii. Jesli jednak cheialbys dowiedzied si¢ wigeej,
polecamy zakup podrecznika podstawowego do pigte]
edycji Wampira: Maskarady.

B Rozdzial Witaj w Swiecie Mroku dostarczy ci

dodatkowych informacji o rzeczywistosci, w ktorej
rozgrywaja si¢ wampirze historie.

B Rozdzial Rola Narratora zawiera porady
i podpowicdzi zardwno dla Narratorow, ktérzy
pierwszy raz prowadz% ten rodznj gry, jnk i tych
doswiadczonych, ktorzy grajg jednak w Wampira po
raz pierwszy.

B Rozdzial Zasady zawicra rozszerzenie regut
opisanych w Scenariuszu i dodaje bardziej ztozona
mechanike, kedra doswiadezeni i zadni przygod

gracze mogg wlaczy¢ do swoich rozgrywek.

Mamy nadzicje, ze bedziesz si¢ dobrze bawié przy

swoim pierwszym spotkaniu z Wampirem: Maskaradg.



ZESTAW STARTOWY

Witaj w Swiecie
Mroku

Legendy i mity opowiadajg o bestiach i potworach. Te
opowics'ci 0strzegajg nas przcd nicbczpicczcﬁstwanli
kryj:}cymi sicw mrokach nocy. Historie opisane
w ksi%Zkach i poknzanc w filmach lub serialach
telewizyjnych majg dostarczaé nam rozrywki, a czasem
i czcgoé n:tuczyé. W Swiccie Mroku istoty z lcgend 7yj3
posrod nas, chadzaja tymi samymi ulicami i stuchaja
tych samych podcastow.

W grze Wampir: Maskarada gracze weicelajg
si¢ w role Wampiréw, ktore prébuj% odnalezé
swoje wlasne miejsce w labiryncie antycznej
polityki, prywatnych wojen oraz frustrujgcej walki

o pozostanie czlowickiem.

SPOKREWNIENI Wampiry w tej grze okreslaja sicbie
mianem Spokrcwnionych. Przejawiajg one pewne
podobicﬂstwa do wampiréw przcdstawionycb W innych
zrodlach, jcdnak znacznic si¢ od nich réini;}. Na
przyklad Spokrewnieni moga zostaé zabici przez slonce
lub Ogicﬁ, ale drewniane kolki jcdynic ich pal‘aliiujq.
Za wyjatkiem szczegolnych przypadkow, wickszos¢
klasycznych przesadow ich nie dotyczy: odstraszanie
czosnkiem, przekraczanie biezgcej wody, niemoznose
wejscia do domostwa bez zaproszenia i tak dalej.

Wielu Spokrewnionych wierzy, ze pochodzg od
biblijnego bratobdjcy Kaina, keory zostal przeklety
i przemicniony w pierwszego z nich. Strukrura
spoleczna Spokrewnionych zalezy od tego, jak duzy
dystans dzicli wampiry od tej mitycznej postaci (wyraza
si¢ gow poko]cniach), jak $3 one stare i pote¢zne i do
ja]{icgo klanu na]ci:%. Spokrcwnicni mogag przy}%czac' si¢
do frakeji takich jak Anarchisci lub Camarilla. Wszyscy
7yjg w strachu przed Druga ]nkwizycj%.

KLANY SPOKREWNIONYCH Spokrewnieni
dzielg si¢ na klany. Kazdy z nich jest zwigzany z innym
aspektem Bestii, ktérym naznaczono zalozyciela klanu.

Przynaleznos¢ do klanu przekazywana jest przez

stwc’n‘cg potomkowi WTaz 7. Krwir}. W tym scenariuszu
Wystepuja nastepujace H:my:

Brujah, znani rowniez jako Podzegacze, s3 z natury
filozofami i buntownikami. Ich sprawnos¢ fizyczna
konkuruje jedynie z ich pasja do przeciwstawiania si¢
obowigzujacemu status quo. Sg jednym z gldwnych
klandw Anarchistow. Ich Bestia przejawia sie
nickontrolowanymi wybuchami slepej furii, czynigce
bezsensownymi wszelkie argumenty za pokojowym
rozwigzaniem sporu.

Gangrclc to krolowie dziczy. Pomimo
tego, ze z reguly uwazani sa za samotnikow
niezaintcrcsow;mych po]ityk% i spo}cczeﬁstwcm
Spokrewnionych, czesto zbierajg si¢ w grupy, a raczej
watahy niczym wilki, i tworzg wlasne wspdlnoty. To
kolcjny k]uczowy klan Anarchistow. Natura ich Bestii
kpi sobie z nich, nadajac im zwierzgce cechy — zaréwno
te fizyczne, jak i psychiczne — za kazdym razem, gdy
utracy nad soba kontrole.

Wiclu postradalo zmysly, probujac zrozumie¢
psychike czlonkow klanu Malkavian. Sa oni
obdarzeni niezwykly przenikliwoscia w rozumieniu
enigmatycznych kodow, krore rz3dza otaczajgeym
ich swiatem. Jesli Wyrocznie czesto wyrazaja
sig Zagadkowo, dzich si¢ rak d]atcgo, 7€ nie ma
mozliwosci, aby spojnic przedstawily one caly zakres
swoich wizji. Malkavianie $3 zazwyczaj niedoceniani,
ale za ich ekstrawag:mckimi Zwyczajami kryje si¢
przeblysk geniuszu.

Nosferatu n0sz3 swojg Besti¢ niczym order na
piersi, wypisang na twarzach i na calych cialach.

Ich klatwa moze wydawac si¢ najokrutniejsza: po
Spokrewnieniu — przemianie z czlowicka w wampira
— cierpig katusze, przcobmiaj'%c si¢ w potwory
rodem z koszmardw. Mimo ze powicrzchownie sg
przerazajacy, klan czgsto tworzy Spokrewnionych,
ktérzy zachowuj% najwigkszc czlowieczenstwo i majg
najbardziej zlozona osobowosc.

Milosnicy czlowieczenstwa, pigkna i splendoru,
czyli Toreadorzy, uwazani sa za najbardzicj zmys]fowych
posrod Spokrewnionych. Ich umilowanie do estetyezne;
perfckcji od wickow popycha ich w ramiona sztuki.
Spotykajg sic w galeriach i teatrach, gdzie bryluja
w towarzystwie i angazuja si¢ w zycic smiertelnikéw jak

zaden inny klan. Ich wyczucie estetyki jest na tyle silne,



ze stajg sic wrazliwi w otoczeniu niezgodnym z ich
gustem. Popadajg w niepokdj i melancholig, ilekro¢ nie
otacza ich pickno.

Tysige lat temu krgg poteznych magdw przystapil
do okrutnego rytuatu. Poszukiwali oni zycia
wiccznego, a zamiast tego padli ofiara klarwy Kaina.
Od tej pory potomkowic klanu Tremere gromadzih
wiedze i poddawali si¢ sztywnej hierarchii. Jednak
oqud Druga Tnkwizycjﬂ zrownala z ziemig Fundacjg
w Wiedniu, cala strukeura klanu zaczela stabnac
i 1‘02p;1daé sig. Dzisiaj Tremere dzi:\{aj% j:ﬂ(o najemnicy
1 prébuj:z nftuczyé sie, j:l]\' ]\'orzysmé z wolnosci.

Odwieczni prz_ywédcy Camarilli, klan Ventrue
— zwani rowniez Blekitnokrwistymi — epatujg
majestatem, potega i przywilejami. Uczy sig ich,
ze urodzili sig, by przewodzi¢ innym i nalezy si¢
im posluszensewo. Jesli chodzi o krew, dysponuja
bardzo wysublimowanym gustem i moga zywic
sic wylacznie na konkretnych typach ludzi. Owo
Wymﬁnowanc podnicbicnic objawia si¢ inaczcj dla
knidcgo Ventrue. Nicktérzy Spozywaj3 wy};}cznic krew
MezCzyzn w srednim wieku, a inni gustujg na przyk}ad

w skazancach.
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CAMARILLA Y Mrocznych Wickach Spokrcwnicni
nic byli przygotowani na pojawienie si¢ inkwizycji
i zaplacili za to najwyzszy ceng. Ci, ktorzy przezyli,
zgromadzili si¢ i ustanowili listg przykazan, keore mialy
pozwoli¢ im przetrwad. Starszyzna zdecydowala przejaé
wladze i ustala¢ prawa. Takie wlasnie byly poczatki

najwigkszcj w historii tajnej zmowy Wampiréw.

ANARCHISCI Anarchiéci od};}czyli si¢ od Camarilli.
Teraz majg pod SW0jg kontro]:} cale miasta i trzeba si¢
z nimi liczyé. Ich niestﬂbi]nym i dyn:\micznym 1‘7‘:idom
przyéwicca niezmienna zasada: wick nie jest miarg
zdolnosci prz_ywédczych. Niekt(’)rzy czlonkowie fmkcji
majg wizje budowy sprawiedliwego spoleczenstwa, inni
sq zas zadni wladzy — wszyscy sa jednak Anarchistami,
cho¢ to bardzicj rodzaj ogdlnej tozsamosci niz

skonsolidowanej grupy.

DRUGA INKWIZYCJA Gdy nastala era informacji,
trzymanic si¢ w cieniu znczg}o byé coraz trudnicjszc.
7 pocz%tku Spokrcwnicni usitowali wykorzystywné

wszelkie nowe techno]ogic do 1'c:11izacji swoich

celow. Stworzyli spo}ccznos'ci i k:m:l}y l{omunik:\cji
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w darknecie. Smicrtclnicy $3 jcdmk pnr;moikami

i Wszqdzic weszg spiski, wicc zdemaskowanie
Spokrewnionych przez rzady i stuzby specjalne bylo
wylacznie kwestig czasu.

W 2001 roku, podezas wydarzen, ktore
doprowadzily do wojny z terroryzmem, stuzby
specjalne z calego $wiata wzmogly obserwacje zardwno
w prawdziwej, jak i wirtualnej rzeczywistosci.

Ich dzialania przypadkowo doprowadzity do
zdemaskowania ukrytcj sieci, ktércj spolccznos’é
tworzyly potwory z legend. Laczac swoje sily ze
Stowarzyszeniem sw. Leopolda — grupa mistykow
i lowcow czarownic z siedzib:é w \X/atyk:mie —
agencje takic jak CIA lub MI6 podjely walke,
k[él’:} sredniowieczna inkwizycja pozostawi}a
niedokonczong. Tak oto smiertelnicy znow zaczgli
polowa¢ na Spokrewnionych.

W pierwszej dekadzie istnienia Drugiej Inkwizycji
osiggnieto imponujjce rezult:lty. W Internecie
nic ma juz sladow po obecnosci Spokrewnionych,

a w nicktorych miastach cksterminowano cale
spolecznosci niesmiertelnych. Dzieci nocy zostaly
zmuszone do podjecia desperackich dziatan. Wycofaly
si¢ wigc z Wirtua]ncgo swiata. Teraz rzz}dz% nimi strach

oraz paranoja.

Rola Narratora

Twoim zadaniem jest tchnienie zycia we wszystkie
postacic i zdarzenia, keore nice sg odgrywane
lub wprowadzane przez graczy. To oznacza, ze
zZ Wyprzcdzcnicm bgdzicsz wiedzial, co si¢ wydarzy,
kiedy si¢ to wydarzy i kto bedzie bral w tym udzial.
Przynajmnicej tak quq s%dzi]i twoi gracze. W pmktycc
w wickszosci sytuacii bedziesz improwizowal.
Niemnicej jednak wezesniejsze porzadne przygotowanie
i tak jest zalecane. Jestes przewodnikiem graczy
i masz ularwiac Wspé]nfé zabawq. Razem tworzycie
opowiadang histori¢. Scenariusz zawsze nalezy do
grupy, niewazne, jak bardzo jego przebieg odbiegalby
od twojego pierwotnego planu.

W Swiccie Mroku istnieje cale mndstwo réznych

postaci. Twoim zadaniem jest weielad si¢ w ich role.

Nazywane s3 one Bohaterami Niezaleznymi (BN).
Nicktérzy Narratorzy Odgrywaj:% ich role, zmicniajgc
glosy i dopasowuj%c SW0j3 mowe ciala, starajqc sie, by
kazda posta¢ brzmiala wyjatkowo. Inni z kolei opisuja
scene i szezegoly dotycezace postaci, zamiast si¢ w nie
weiclaé. Obydwie metody dobrze si¢ sprawdzaja,
wybierz wice tg, ktdra najbardzicj ci odpowiada.
Najwaznicjsze, abys bawil si¢ tak samo dobrze, jak
pozostali gracze.

Dobry Narrator powinien mieé jasne pojecie na
temat pojawiaj:zcych si¢c w scenariuszu postaci. Nie
chodzi tu o to, by spisal z wyprzedzeniem biografic
wszystkich Bohaterow Niczaleznych. Wystarczy
kilka szczegotow, keore pomoga w budowaniu
swiata, nadadzg mu glebi i bogactwa. Na przyklad:
na przystanku siedzi kobicta, obgryza paznokcie,

a na nadgarstku ma opaske z informacjg, ze jest

dawceg organdw; szemrany diler w nocnym klubie ma
w portfelu zdjecie swojej siostry; na szyi zakonnicy
oferujacej koterii tuz przed $witem schronienic mozna
dostrzec tatuaz weza.

W keoryms momencie historii kazdy z graczy
powinien poczué si¢ bohaterem gry. Postaraj si¢
pomaga¢ tym osobom, ktdre sa malo akeywne lub
bojq sig bra¢ udzial w podcjmowaniu dccyzji: skicruj
na nie czasem swiatlo reflekrordw. To moze oznaczad
chwilowe odseparow:mic postaci od grupy lub rzucenie
wyzwania, ktore moze podjac tylko postac tego
jednego, konkretnego gracza. Staraj si¢ jednak nikogo
nie faworyzowa¢: w koncu chodzi o to, aby wszyscy sie

dobrze bawili.

Tworzenie atmosfery

Swiat Mroku przypomina ten, ktéry nas

otacza, lecz cienie s3 w nim dtuzsze, smutek
glgbszy, a nicbczpicczcﬁstwn czajg sic Wszgdzic.
Przcstqpczoéé stale rosnie, a WSzZyscy po]itycy

s3 skorumpow;mi. /\by stworzyé odpowiedni;}
atmosf‘crq gry, postaraj si¢ zawsze podkres’]aé
mMroczna strone rzcczywistos’ci. Kazda pojawiajaca
si¢ w historii posta¢ moze potencjalnie skrywa¢
jakis straszny sekret, a jesli tak nie jest, to jej
obecnos¢ ma zapewne jeszeze bardziej zlowieszezy
cel dramatyczny. Niewinnos¢ stuzy zbudowaniu
opowicéci 7 przestroga oraz wprowadzcniu do

historii elementow grozy.



Glownymi watkami Wampira: Maskarady sa
osobiste i polityczne koszmary, dzigki czemu historia
moze toczy¢ si¢ na dwoch zupetnic odmiennych
plaszezyznach. Osobiste koszmary dotyczg zycia
wewnetrznego postaci, ich emocji i relacji ze swiatem
smiertelnikdw. Mozna opowiedzied niezliczone historie
0 poczuciu winy, wstydzie i odezlowieczajacym
akeie picia ludzkiej krwi po to, aby samemu
przezy¢. Koszmar polityczny odnosi si¢ do swiata
Spokrewnionych, ich wewngtrznych zmagan i walki
0 Whldzg oraz dominacjg, a takze kontrolg na ro’Znych
plaszezyznach spoleczno-politycznych. Konflike
pomicdzy Spokrewnionymi zawsze niesie ze sobg bol

i cierpienie.

<P

Koszmar osobisty: Mara rusza na polowanie.
W ostatnim przedziale pociggu zauwaza samotnego
mezczyzng, keory nerwowo bawi sig telefonem. Podchodzi do
niego i bez chwili zastanowienia zaczyna na nim Zerowac.
W jego krwi jest cos niezwyklego: jest po prostu smakowita!
Mara traci nad sobq konrrolg i wypija zbyt duzo, zabijajqc
przy tym mezczyzne. Podczas gdy Mara prébuje pogodzié
si¢ z tym, co wlasnie zrobila, slyszy sygnal przychodzqccgo
SMS-a . Z przerazeniem czyta tresc: , To chlopiec! Gratulacje

Frank, zostales wlasnie ojcem!”.

Koszmar polityczny: Jake dowiaduje sie, ze jego
przyjaciel Nathan chee uciec do Camarilli. Zaniepokojony
Jake przekazuje t¢ informacje lokalnemu Baronowi, ktory
decyduje, ze dla dobra spolecznosci Nathan musi zostad
zgladzony. Po oblawie zdrajca zostaje odnaleziony i scigty.
Jake ma za zadanie domkngd sprawe. 7 przerazeniem
odkrywa, ze Nathan ujawnil swoje niesmiertelne oblicze
rodzinie, ktdra teraz zamierza podzielid sig tym sekretem
z agentami Drugiej Inkwizycji. Jake widzi tylko jedno

rozwiqgzanie: zabié ich wszystkich.

2 AN
W

Kazda opowiadana w Wampirze historia moze zawiera¢
clementy obydwu tych koszmarow lub skupiaé si¢
wylgeznie na jednym z nich. Koszmar polityczny moze
tatwo przerodzic sic w osobisty i na odwrot: to tylko
kwestia zmiany perspekeywy i skali opowiadanej historii.
Dodatkowe efekty, takie jak muzyka, obrazy,

czy nawet kostiumy i rekwizyty, pozwola zbudowad
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nicpowmrza]n% atmosferg gry. \X/szystko, co

pomoze wam uczynié historiq bardziej wiarygodn:z

i f‘ascynuj%c%, jest mile widziane, wazne jcdnak,

aby wszyscy gracze czuli si¢ przy tym komfortowo

i swobodnie. Odtwarzanie z laptopa dobranej muzyki
i efekeow dzwickowych daje $wictne rezuleaty, jesli
korzystac z tego rozsgdnic i z wyczuciem. Sposéb
zaaranzowania pomieszczenia do gry i oswietlenie
mogg mieé duZy wplyw na atmosfcrg. Przyciemnienie
swiatel nada TOZgrywce tajcmniczoéci. Pamictaj
jcdna]’, zZe gracze powinni byé w stanie bez problcmu

odczytywné swoje k:u‘ty postaci.

Sprzymierzeniec graczy

W grach fabularnych nie chodzi o wygrang lub
przegrang, dlatego absurdem byloby sadzic,

ze Narrator jest przeciwnikicm graczy. Razem
opowiadacie fascynujgca historie, w ktorej gracze sa
bohaterami. Oznacza to, ze czasem bedziesz musial
podkrecic¢ fabule, zeby zaaranzowad pelne przygod
sytuacje, podczas kedrych bohaterowie przezyija
pomimo wszystkich przeciwnosci losu lub dotknie ich
nicwyobraialna trngcdia.

Historie opowiadane w Wampirze maja by¢
zaskakujace i nictuzinkowe. W zwigzku z tym
dopuszczalne jest pomijanie scen, w ktorych nic
waznego si¢ nie dzieje. Gracze znudza sig, jesli przez
dwie godziny beda przechodzi¢ przez rutyng dnia
codziennego w nadzici, ze w koncu przytrafi im sic
cos niezwyklego. Stwarzaj sytuacje, w keorych postacie
graczy odgrywaja wyjatkowe role — zle lub dobre - oraz
takic, w keorych ich moralne wybory maja znaczenie.

Historic mogg przybicra¢ nieprzewidziany obrot.
Krcatywnoéé graczy nic zna granic, a cickawos$¢ prowadzi
ich do dokladnicjszego badania micjsc, o ktorych nigdy
nawet nic planowales szczegolowo opisywac. Gracze
qu:} nalcgaé na blizsze poznanic BN-6w, ktérych masz
zaledwie naszkicow:mych. Bqd;} ignorowaé g}éwny
watek historii i stawiac swoim postaciom cele, ktore
doprowadzg ich do nicoczekiwanych micjse. Czasem
Narratorom trudno jest sobie z tym wszystkim poradzic.
Jesli poczujesz potrzebe sprowadzenia graczy na
pierwotne tory opowiadanej historii, najpierw zadaj
sobie pytanie: ,Czy to na pewno konieczne?”. Byc
MOZeE Lo, CO Proponujg gracze, jest znacznic bardzicj

fascynujace i cickawsze.



li mimo wszystko zdecydujes
y na pierwotne zalozenia, pamictaj, ze nalezy to

delikatnie. Musisz byc el
ontroli nad graczami.
g

Wrazliwe tematy

Historie opowiadane w Wampi askaradzie

1 wiele wrazliwych kwestii. Pomimo faktu,
wiecie Mroku przerazajgce sytuacje s na
porz;}dku dziennym, warto nakreslié jakic§ granice,

, Ny i
aby chroni¢ wrazliwos¢ graczy. Dobrym pomyslem

jest zawsze ustalenie na samym poczatku zal

zumialy.
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Wampir: Maskarada to gra fabularna, w keorej

opowiadana historia jest zawsze w
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testowane sa umichtnoéci postaci graczy i wymagane
jest rozwazne oraz sprawicd]iwc rozwigzywanie
konfliktow. Z tego wilasnie powodu powstala
mechanika, dzicki ktorej gracze mogg poznac

mocne strony swoich postaci, dobra¢ odpowiednie
umichtnoéci ina tej podstawie rozwi%zywaé
sytuacje, w ktorych arbitralna narracja moglaby

okazaé si¢ rozczarowujiaca.

Cechy

Jesli zapoznales si¢ juz z kartami postaci, pewnie
Zauwniy][cs', 7c kazda postaé posiada zestaw cech, do
ktorych przypisane zostaly rozne wartosci. Okreslajg

one, co postaé potmﬁ robié.

| Atrybuty: Dziewigc’ Atrybutéw reprezentuje
wrodzone Cechy postaci.

B Umicjeenosci: Te Cechy odzwicrciedlajg wiedzg
i wyuczone zdolnosci.

B Dyscypliny: To mistyczne moce, keore

Spokrewnieni nabywaja poprzez Krew.

Sita Woli i Zdrowie

Kazda postaé posiada dwa wskazniki, keore prezentujg
icj ﬁzyczn;}i psychiczn% kondycjg: Si]fc; Woli i Zdrowie.
Te dwie cechy nic moga przc]\'roczyé SW0jego

maksymalnego poziomu.

Kosci

Zalecamy uzycia do gry w Wampira specjalnie
zaprojecktowanych w tym celu kosci. Korzysta sig

z nich do rozwigzywania konfliktow oraz testowania
umicjetnosci postaci w roznych, czesto ckstremalnych
sytuacjach. Za kazdym razem, gdy postac gracza robi
cos niczwyklego, wyjatkowo trudnego lub musi dziatac
W strcsuj;}cych okolicznosciach, nnlciy rzuci¢ kosémi.
W grze wystepujg dwa rodmjc kogci: Zwyk}c (czarne)

i Glodu (czerwone).

'?‘ oznacza jcdcn sukces. Puste pola na]ciy
zignorowac. Na zwyklych kosciach znajdziesz rowniez,
éfi, a na kosciach Glodu Y% i Q Trakeuj ;?; i ﬁ; jako
sukces, a Q jako puste pole.

PRZEWODNIK GRACZA

BN A NP
A

UZYWANIE STANDARDOWYCH KOSCI
Jesli nie masz specjalnych kosci do Wampira:
Maskarady, mozesz uzy¢ dowolnych
dziesigciosciennych kostek. Odezytuj je

w nastepujqcy sposob: dla zwyktych kosci wyniki
1-5 jako puste pola, 6-9 jako '?‘ a 10 (lub o) jako

;?L. Dla kosci Glodu, wartosci 2-5 to puste pola, 6-9
to '?, 10 (lub o) to v'?? a1 o0znacza ”

21N
==t P
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KOSCI GLODU I KRYTYCZNY SUKCES
W oym miejscu wyjasnimy, jak dzialajg 10 (zaréwno
kosci Glodu, jak i zwykle) oraz 1 (wylgeznie kosci Glodu).

B - zwykle kosci. Ten symbol oznacza
wythkowy sukces. Kiedy zliczasz liczb(; sukcesow,
kazde dwa symbole ff; oznaczajq 4 sukcesy
zamiast 2. Jesli symbolowi *?; zabraknie pary,
liczy si¢ on jako pojedynczy sukces.

| fT‘ — kosci Glodu. Ten symbol oznacza to samo
co ;?;, z jedng wazing roznicg. W przypadku, gdy
gracz wyrzuci parg v% lub jeden *’?; i jeden v’?i
wynik nalezy traktowad jako krwawg wygrang.
Oznacza ona, ze postac’ osiqgng%a wythkowy
sukces, lecz dala si¢ ponies¢ swojej Bestii, co
pociggnie za sobg negarywne konsekwencje.

| Q — kosci Glodu. Ten symbol jest
przeciwieﬁstwem ;?; Gdy rzZut si¢ nie powim’zie
i pojawi si¢ Q, oznacza to, ze postaci nie tylko
si¢ nie powiodfo, ale rozzloscila réwniez swojq
Bestig i stracita nad sobq panowanie w sposéb
nieprzewidywalny i dcsn‘uktywny. Taki wynik
rzutu nazywamy bestialskq poraikq.

ot TR e
W
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Testy i sprawdziany
W Wampirze wystepuja dwa rodzaje rzutow kos¢mi:
testy 1 sprawdziany. W testach dodaje si¢ wartosci
Atrybutu i Umiejenosci lub Dyscypliny w celu
utworzenia puli kosci, ktérg zostanic wykonany rzut.
Nastepnie sprawdza sig, czy liczba sukeesdw jest rowna
lub wyzsza od Stopnia Trudnosci (ST) testu, keory
zostal uprzednio ustalony przez Narratora. Wickszos¢
rzutow wykonywanych w Wampirze to testy.
Sprawdzi;my wykonujc sig, aby Zobaczyé,
czy poziom Glodu (Sprawdzian Pobudzenia) lub
Czlowieczenstwa (test Skruchy) postaci u]cga zmianie.
W sprawdzianach nie uzywa si¢ kosci Glodu i nie

mozna korzystac¢ z Sily Woli, aby przerzucac kostki.

Proste testy

Wickszos¢ rzutdw wykonywanych w Wampirze bedzie
prostymi testami. Jesli posta¢ ma zamiar wykonad
jakics dzialanie, keore wymaga rzutu kosémi, nalezy
przestrzegaé nastepujacych krokow:

B Gracz objaénia Narratorowi, co chee osi;}gn:}é jego
postaé i jakq obiera ku temu strategig.

Narrator wyznacza dwie Cechy, na podstawic
ktorych stworzona zostanie pula kosci.

Narrator ustala Stopien Trudnosci testu; moze
zachowa¢ go dla siebic lub podzielic si¢ nim

7z graczami.

Gracz rzuca puly kosci. Symbole ‘f‘, ;?; i v'??
oznaczjy sukcesy.

Jesli liczba wyrzuconych sukceséw jest réwna lub
wyzsza od ST testu, gracz odnosi zwycigstwo.

Jesli liczba sukeesow jest nizsza od ST testu, gracz
ponosi pomikg.

Jcéli na indﬂcj kosci nie pojawi]r si¢ symbo]
sukcesu, gracz nic ty]ko ponosi pomikq, ale robi to
w ](atastrofa]ny sposéb, CO Przynosi jego postaci
negatywne konsckwcncjc.

Jesli pu]a kosci gracza jest dwa razy Wiqksza od ST
testu, Narrator moze przyzna¢ mu automatyczna
wygrana. Przy takim zwycigstwie Nadwyzka

sukeesow (czytaj nizej) WYNOSi Zawsze Zero.

Narrator powinien ustalaé ST testow pomiedzy
145, gdzic Wysokic wartosci nalciy stosowac

W ckstrcmalnych sytuacjach: Wiczkszos’é testow powinna

miec¢ ST 2 lub 3. Staraj sie unika¢ wyiszych wartosci,
o ile w scenariuszu nie zaznaczono inaczej, i jesli
istnicje taka mozliwos¢, korzystaj z automatycznych

wygranych, aby zapewnic wickszg dynamike rozgrywki.

Modyfikatory

Na proste testy mogg wplywaé rézne czynniki. Asysta
kolcgi albo kolezanki czy dobor odpowicdnich
narzqdzi mogg poméc postaci gracza. Nicpotrzcbna
presja lub brak wlasciwego sprzetu mogg zas
negatywnic wp]ryn%c' na szanse odniesienia sukcesu.
B Praca zespolowa: Jesli keorys z graczy chee pomoc
koledze lub kolezance w zdaniu testu, moze

zrobic to tylko wtedy, gdy jego posta¢ ma chociaz
jeden poziom Umicjetnosci, ktéra postuzyla do
zbudowania puli kosci. Jesli pula nie skfada si¢

7 7adnej Umicjetnosci, kazda postaé moze udzieli¢
pomocy. Za kazda postac deklarujaca pomoc gracz
wykonuj:}cy test dodajc 1 kos¢ do puli.
Wyposazenie: Nicktore zadania wymagaja

uzycia odpowicdniego sprzetu. Narrator moze
podniese ST testu o 1, jesli postac nie posiada
Whéciwych nurzqdzi lub wWrecz uznac, ze gracz nic
moze Wykonaé Zap]:mowanego dzialania. Moze
tez zdarzyc sic i tak, ze posta¢ ma dostep do
specjalistycznego sprzetu: wredy mozna obnizyc¢ ST
testu o 1.

Modyfikatory sytuacyjne: Wyjacy alarm, roj
owadodw, ulewny deszcz, a nawet obsesyjne

mysli mogg znacznic utrudni¢ wykonywanic
zadan. W szczegolnie trudnych warunkach lub
strcsuj:}cych sytu:lcjach Narrator moze podnics'é ST
testu o 1 lub 2. Ow system dziata réwniez w drug:}
strong. Jesli okolicznosci s dla postaci sprzyjajace,
Narrator moze Zmnicjszyé ST testuo 1 lub 2

Sita Woli: Gracz moze wykorzystac jeden punke
Si}y Woli, :Lby przcrzucié do 3 zwyk}ych kosci (nie
kosci Glodu), jesli nie satysfakcjonuje go wynik
testu. Nowy wynik rzutu jest obowigzujacy, nawet
jesli okaze si¢ nizszy od pierwotnego. Sily Woli
uzywa si¢ rowniez jako wskaznika ,zdrowia” przy
konfliktach spolecznych.

Jezeli modyfikatory obniza ST testu do o lub nizej,
nalCZy uznac to za automatyczny sukces i nie

Wkal’lyWél(/f rzutu.



Nadwyzka

- [ . .
JCS]I pOdCZﬂS UdﬂﬂCgO testu na ]\'OSCIQC]’] \\l\'p(ldﬂlC

wiccej T niz wymaga tego wyznaczony przez Narratora
Stopicﬁ Trudnosci, méwimy o Nadwyicc. Moze ona
spr:lwié, 7€ ZWYCigstwo bgdzic bm‘dzicj spckt:\kul:\rnc

lub jego skutki b:lrdzicj cfel(tyx&mc.

Pojedynki

W wiclu sytuacjach dzialaniom bohaterow

przeciwstawig si¢ inne postacie. Sytuacje, w ktércj dwic

postacie ze sobg rywalizujg, nazywamy pojedynkiem.
Ma on zblizone zasady do prostych testow,
aroznica lezy wylacznie w ustalaniu Stopnia

Trudnosci. Gdy dojdzie do pojedynku, nalezy postapic

W nast¢pujacy sposob:

B Aktywnic dzialajacy gracz opisuje, co zamierza
zrobic i w jaki sposob chee to osiggnad.

B Narrator ustala dla gracza pulg kosci; oznajmia,
jnkicgo Atl‘_\jbutu i j:\kicj Umicjgtnoéci b:}di
Dyscypliny HZIICZ}’ uZyé.

B Narracor ustala, j:\kicj puli uzyje post:m" stawiajaca
opor. Nalezy pamictac, ze dwic postaci biorgee
udzial w pojedynku nie muszg korzystac z tych
samych Cech. Jedna postaé moze cheieé uciee

z budynku, podczas gdy druga bedzie usilowala

wlamac si¢ do systemu bezpicczenstwa, by
14 .

mmkn;}c icj drzwi.

| Nn]ciy wykonaé rzuty kosémi za obydwic
postacie. Ta, dla keorej wyrzucono wicksza liczbe
?‘, zostaje Zwycigzcy.

| N:deyikg stanowi roznica pomigdz_v liczb:} ?‘

jcdncj i drugicj postaci.

Pojedynki mogg odbywac si¢ miedzy postaciami graczy.
Podobnie jak wyzej, Narrator ustala stosowne pule
kosci dla obydwu graczy. Jesli dojdzie do pojedynku
pomiedzy postacig gracza i jednym z bohaterow
niczaleznych, Narrator moze po ustaleniu puli kosci
BN-a podzicli¢ ja na pol, uzyskujac w ten sposob ST
testu gracza. Taki manewr nazywa si¢ Dzieleniem

na pol. Pozwala on utrzymac¢ dynamike rozgrywki

. . / . . . ! .
1 umlm:}c mnozcenia ﬂleOtl'ZCbﬂyCh TZutow l\'oscm].



ZESTAW STARTOWY

Konflikty

Swiat Mroku to niebezpieczne miejsce, w kedrym
na kazdym kroku czai si¢ przemoc. Zdrowie postaci,
zaréwno fizyczne, jak i pwchicznc jest stale narazone
na uszezerbki. Sytuacie, gdy co najmniej dwie postacie
zaczynajy ze soba wale )é (uzywajgc przemocy
fizycznej lub werbalnej), nazywamy konflikcem.

Konflikty rozwigzuje si¢ tak samo jak pojedynki.

y y
Strony rzucajg pulami kosci ustalonymi przez
o o

Narratora, a ta, ktora zdobedzie wigeej Sf‘ Wygrywa.
Jednak NadwyZ]m w konfliktach okresla stopicﬁ
sukcesu oraz ile obrazen Zdrowia lub Sily Woli odnosi

ten, kto przegral.

Konflikt jednego rzutu
Stosujge t¢ metode, mozesz sprowadzic konflike do
jednego rzutu kosémi. Strona atakujgca — zazwyczaj
gracze — tworzy pule kosci (korzystajac z akeji Ataku)
i wykonuje rzut. Jesli osiagnic ST ustalony przez
Narratora, przeciwnicy zostajg pokon:mi.

Po rozpatrzeniu rzutu pomnc’ﬁ, przez dwa jego
ST. Jesli podwojony ST jest wickszy niz liczba

wyrzuconych sukeesow, atakujgca strona ponosi

obrazenia rdwne rdznicy pomiqdzy tymi dwiema

wartosciami. Opcjonalnie gracze mogg zdecydowad, ze
ich postaci otrzymuja Skazy (sprawdz ponizej) zamiast
obrazen. Oznacza to, ze postacie byly podezas walki

! .
szezegolnie brutalne.

USTALANIE | DOPASOWYWANIE STOPNIA
TRUDNOSCI DLA KONFLIKTOW JEDNEGO
RZUTU

Ustalajac ST dla |

wzig¢ pod uwage, jak

konfliktu jednego rzutu, nalezy
silna, Wykwalif‘lkownna lub
niebezpieczna jest przeciwna strona. Wyminie s}abszy
przeciwnik przeklada sic na ST 2. Wyréwnane szanse
daja ST 4, a starcie z silniejszym przeciwnikiem
rozgrywa si¢ na ST 6.

Stopien Trudnosci moze ulec zmianie w zaleznosci
od okolicznosci majacych wplyw na obydwic ze
stron. Na przyklad uzycie Dyscyplin czy innych
nadnaturalnych mocy, kedrym druga strona nie moze
si¢ przcciwst'lwié lub 1cpszc przygotowanic, albo

korzvstnl pOZVL] 4 moga Zml’llL]QZ}L ST testu o 1.

Rozszerzone zasady walki
B Zwarcie: Gdy dwic postacic wdaja sic w bojke lub
inng walke w zwarciu, na ich pule kosci sklada sig

Sita oraz odpowiednia Umicjetnos¢ (Walka Wreez




lub Bron Biata w zaleznosci od tego, czy walezacey
sq uzbrojeni, czy nie). Uzyskanzz Nadwyikq (gdy
jedna ze stron wyrzuci wigeej sukeesOw niz druga)
dodaje si¢ do obrazen, ktére odnosi przegrany.

Aby obliczy¢ odniesione obrazenia, nalezy dodaé
Nadwyzke do stosownego wskaznika obrazen.
Liczbg Powierzchownych Obrazen zawsze dzicli sig
na pot (zaokraglajac w gore) przed zaznaczeniem
na wskazniku Zdrowia. Liczby PowaZnych Obrazen
(pntrz niicj) nigdy siq nie dzieli.

Bron pa]na i inna bron dystansowa: Konﬂikty
zuzyciem broni p:ﬂncj lub j:\kicjkolwiek innej

broni dystansowej rozstrzyga si¢ podobnie jak

w przypadku zwarcia. Aby stworzy¢ pule kosci,
zamiast Sily i Walki Wreez czy Broni Bialej uzywa
si¢ jednak Opanowania i Strzelania. Jesli tylko jedna
zpostaci strzela, druga postac bedzie rzucaé na unik,

prawdopodobnic z ujemnym modyfikatorem.

Sceny walki moga by¢ poczatkowo ckscytujgce,

jednak gdy trwajg zbyt dtugo, gracze fatwo mogg

si¢ nimi znudzic. Zaleca si¢, by wszelkie konflikey
ogranicza¢ maksymalnic do 3 rund, po ktorych
Narrator powinien ustali¢ zwyciczeg i zaimprowizowac
zakonczenie sytuacji. Przyk]{adowc rozwigzania to
doprowadzenie wroga do ucieczki, poddania si¢ lub
utraty przytomnosci. Jesli to postacie graczy znajdujg
si¢ na przegranej pozycji, Narrator moze im delikatnie
zasugerowac, ze nadszed!t czas na zmiang strategii na

mnicj bezposredniy.

Konflikt spoleczny

Tak samo jak w przypadku groznych star¢ fizycznych,
postacic moga walczy¢ ze sobg na plaszezyznie
spo}eczne]’: pub]icznie si¢ ponizajgc lub rujnujac
reputacje swoich Wrogéw. Z:Lsndy rozwigzywania
takich konfliktow $3 podobne do Zwylx']fych, 7 kilkoma
drobnymi roznicami. Pule kosci najczesciej bedg
zawieral Atrybuty rakie j:{k Manipulacj:{, Ch:{ryzma,
Opanowanie lub Spryt oraz Umiejetnosci pokroju
Perswazji, Etykicty lub Zdolnosci przywddezych.
Odniesionych obrazen nie zaznacza si¢ jednak na

wskazniku Zdrowia, a Sily Woli.

PRZEWODNIK GRACZA

Pule kosci

Starajgc si¢, aby ten scenariusz nie sprawial wickszych
problemow nowym graczom, na kartach postaci
umicscilismy przykladowe Pule kosci, kombinacje
Atrybutéw i Umicjgtnosei, keore czgsto pojawiajg

si¢ podezas rozgrywki. Gdy gracze zaznajomiy si¢ juz

z mechanika Wampira: Maskarady, beda sami tworzy¢
stosowne dla podcjmowanych przez sicbie dziatan pulc
kosci. Wystarczy stworzyé stosowne dla d:mcj sytuacji
polaczenic Atrybutu i Umiejetnosci.

Pamictaj, ze nadprzyrodzonc moce mogg Wp}ywac'
na pule kosci podczas wykonywania nicktorych testow.
W sckeji Pule kosci na kartach postaci te wartosci
s3 juz uwzglednione, jednak miej to na uwadze, gdy

gracze zaczng tworzy¢ swoje wlasne kombinacje.
Atak (bez broni): Sila + Walka Wreez
Atak (z bronig palng): Opanowanie + Strzelanie

Ugryzienie: Sila + Walka Wreez

Dochodzenie: Inteligencja + Sledztwo

Otwieranie zamkow: ngcznoéé + Kradziez
(Wlamy)

Przekonywanie: Charyzma lub Manipulacja +

Perswazja

Zastraszenie: Charyzma lub Manipulacja +
Zastraszanic

Intuicja: Inteligencja + Intuicja

Skradanie: Zrecznos¢ + Krycie sig

Potwor

Spokrcwnicni Z SaMCej SWOjcj natury s3 opgtanymi
przez Glod potworami i WZLlCZ%, aby zachowa¢ reszeki
Czlowicczenstwa. Krew zmienia ich i sprawia, ze

w wielu kwestiach r(’)ini:é sig od $miertelnikow.

Stabe punkty

Jest kilka sposobow na catkowite zgladzenie
Spokrewnionego. Na przyklad swiatlo sloneczne

i ogien s3 w stanie spali¢ wampira na proch. Mimo

7€ wampiry s3 w stanie powoli rcgenerowaé utracone
czgsei ciala, zaden 7 nich nie moze przecrwad
dekapitacii. Jesli cialo Spokrewnionego wystawiono by
na krzywde dostateczng, by zabic kilku smiertelnikow,

on rownicez, zginic. Kolek Wbity W serce wampira nie
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zabijc go, ale spamliiuje a7 do momentu wyciggniccia.
Czosnek krzyie, bici;}ca woda i inne Zabobony nie

)

dzia]qu na Spokrcwnionych.

Powierzchowne i Powazne Obrazenia
W Wampirze wystepuja dwa rodzaje obrazen:
Powierzchowne i Powazne. Rany zadane przez

ogien, promienic slonecznych lub ataku nickedrymi
nadprzyrodzonymi metodami sg dla Spokrewnionych
zawsze Powazne. Smicrtclnicy odnosz% Powazne
Obrazenia nie tylko od ognia czy nadnaturalnych
mocy, lecz réwniez od broni tnqcych i przcbijajz}cych
(w tym pociskow z broni palnej). Pamictaj, aby
wszystkie Powierzchowne Obrazenia zmniejszy¢

o polowe (zaokraglajac w gore), zanim zostana one
zaznaczone na wskazniku Zdrowia postaci — chyba ze
zalecono inaczej.

Spokrewnieni mogy z latwoscig leczy¢
Powierzchowne Obrazenia za pomocg mocy swojej
Krwi. Posta¢ moze pobudzi¢ Krew, wykonujge
Sprawdzian Pobudzenia, i wyleczyé 1 Powierzchowne
Obrazenie. Moze to zrobi¢ raz na ture.

Jednak do wyleczenia Powaznych Obrazen
potrzeba dni, a nawet tygodni. Jesli liczba
Powicrzchownych Obrazen przckroczy wskaznik
Zdrowia postaci, nalciy uznad je za Powazne.
Amputacja konczyny lub innych czgsci ciala rowniez
0znacza otrzymanic przcz postaé Powainych Obrazen.

Aby oznaczyé na karcie postaci utrate Zdrowia,
nalezy przekreslac puste pola wskaznika ukosnikiem.
Powazne Obrazenia zaznacza sig, zakreslajge pola
krzyzykiem. Jesli wskaznik Zdrowia jest w catosci
zapehiony krzyzykami, posta¢ umiera. Jesli wskaznik
Zdrowia jest wypelniony zaréwno krzyzykami, jak
i ukosnikami, postac staje si¢ Niesprawna i traci 2 kosci
we wszystkich dziataniach fizycznych.

Powazne Obrazenia mozna otrzymaé rowniez
w Sile Woli. Jesli sytuacja lub dziatania innych
0s0b popychajg postaé na krawedz wytrzymalosci
Cmocjonzdne]' lub psychiczncj, takie obrazenia bgd:u(
oznaczane na wskazniku Si}y Woli jako Powazne. Na
pocz:%tku kaidcj scsji Wszystkie postacic zmnicjszajg
1iczb§ Powierzchownych Obrazen wskaznika Si]y
Woli 0 wartos¢ Opanowania lub Determinacji (nalezy
wybra¢ wyzsza). Posta¢ moze tez raz na sesj¢ wyleczy¢
jedno Powierzchowne Obrazenie Sity Woli, jesli
Narrator uzna, ze bohater aktywnic stara si¢ osiggngé
swoje Pragnienie. Postaé moze réwnicz wyleczy¢ jedno
Powazne Obrazenie Sity Woli, jesli Narrator uzna, 7ze

W zlktywny sposéb starata si¢ zaspokoié SWoj3 Ambicjg.

Glod

Glod reprezentuje nienasycone pragnienic krwi, keore
Wype}nia cgrystencje Spokrewnionych. Za kaidym
razem, gdy posta¢ podejmuje dzialania moggce
zwigkszy¢ jej poziom Glodu, takic jak stosowanie
pewnych mocy Dyscyplin lub po prostu przebudzenie
si¢ z dziennego snu, nalezy wykona¢ Sprawdzian
Pobudzenia (zobacz nizcj).

Aby zmnicjszy¢ poziom Glodu, nalezy si¢ pozywic.
Pijac krwi zwicrzecia moze zredukowac tylko 1 poziom
Glodu i nigdy nic sprawi, ze zniknie on Zupc}nic.
Zywiqc si¢ smiertelnikami, mozna bardzicj obniiyc’
poziom Glodu, ale tylko wypijajac calg krew i zabijajac
przy tym czlowicka, mozna zredukowa¢ go do zera.

Wowezas jednak pojawiajg si¢ Skazy (zobacz nizej).

Kosci Glodu

Aby Wykonaé test (w przeciwienstwie do sprawdzianu,
jak na przyklad Sprawdzian Pobudzenia), gracz tworzy
pule kosci, zaczynajge od tylu kosci Glodu, ile wynosi

akrualny poziom Glodu postaci, reszt¢ uzupelniajge zas

zwyklymi kosémi.

PGS A NPT

s P

PRZYKLAD:

Emily wciela sie w posmé Rain i chce skorzysraé
z puli Otwierania zamkow. Rain ma na to 8 kosci.
Aktualny poziom jej Glodu wynosi 3. Tworzqc swojq
pule kosci, graczka bierze 3 kosci Glodu i dopelnia jg
5 zwyklymi . Gdyby poziom Glodu Rain wynosif 2,
graczka uzylaby 2 kosci Glodu i 6 zwyklych.

PGS A NP

B V=S

Wynikow uzyskanych na kosciach Glodu nie mozna
przcrzucaé. Dodatkowo kosci te majg spccjalnc
symbo]e, keore moga przynics’c’ nicspodzicw;me

i negatywne konsekwencje przy knidym rzucie.

Rezonanse

medziwy koneser wie, ze nie kazda krew smakujc
tak samo. Wie rowniez, ze stan emocjonalny ofiary
ma wplyw na smak i wartosci spozywanej krwi.

W grze Wampir: Maskarada oddano to za pomocy
Rezonansow. Reprezentuja one unikalnosé krwi

kazdej ofiary.



W grze wystepuja cztery Rezonanse, ktore sa
zaczerpnicte z klasyeznej teorii czterech humordw.
Kazda krew ma Rezonans, jcdnak 0 1‘éinej
intensywnosci. Gdy Spokrewnieni posilg si¢ krwig
o silnym Rezonansie, moga uzyska¢ tymezasowe lub
nawet stale moce albo korzysci.

Upraszczajjc te kwestiq, intensywny Rezonans
zapewni postaci dodatkowa kos¢ przy testowaniu
Dyscyplin, ktére si¢ z nim wigza. W nickeorych
niezwykle rzadkich przypadkach, gdy Rezonans
jest znicwalaj:}co silny, mozna uzyskaé dodatkowe,
nicspodzicwanc korzys'ci.

Rodzajc Rezonansow:

| Cho]cr_yczny: Z]fy, gwu}towny, pf:]ren pasji. Poprawia
Przyspieszenie i Potencje.

B Melancholiczny: smutny, przestraszony,
przygnqbiony, Poprawia Odpornoéc'
i Niewidocznos¢.

B Flegmatyczny: leniwy, apatyczny, sentymentalny.
Poprawia Nadwrazliwos¢ i Dominacije.

B Sangwiniczny: podniccony, wesoly, entuzjastyczny.

Poprawia Prezencj¢ i Magie Krwi.

Krew zwierzat rowniez ma swéj Rezonans, ktc’)ry

pozytywnic wp]fywa na Animalizm i Transformach.

Sprawdziany Pobudzenia
Za kaidym razem, gdy postacie podejmuj% akcjc, kedre
moga zwickszy¢ ich poziom Glodu - takic jak budzenie
si¢ z dziennego snu lub uzywanie mocy niektorych
Dyscyplin — pobudzajg swoja Krew i muszg wykonad
Sprawdzian Pobudzenia.

Gracz rzuca 1 zwykly koscig. Jesli nie wyrzucil '?‘ lub

;?;, poziom Glodu jego postaci wzrasta o 1.

Naptyw Krwi

Wszyscy Spokrcwnicni moga na krotki czas podnicéé
jeden ze swoich Atrybutc’)w, uzywajac w tym celu
wrodzoncj zdolnosci Zwancj Nap}ywcm Krwi. Kazda
z postaci moze dodac 1 kos¢ do dowolnego rzutu, ale
musi wykona¢ przy tym Sprawdzian Pobudzenia.
Naplyw Krwi dziata tylko podezas jednego rzutu dla
jednego konkretnego Atrybutu wybranego podczas
akeywowania tej zdolnosci. Starsi Spokrewnieni,

z silnicjszg Krwia, moga wyzej podnosic swoje Atrybuty.
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Rumieniec Zycia
Wiqkszos’c’ Spokrewnionych Wyg]qdn jak normalni
ludzie, cho¢ bledsi i sztywni niczym trupy. Kaidy,
kto quzic przygl%da} si¢ wampirowi wystarczajgco
dlugo, zauwazy, ze cos jest z nim nie w porzadku.
Spokrewnieni posiadaja jednak zdolnos¢ kamuflowania
si¢ dzigki mocy swojej Krwi.

Wykonujac Sprawdzian Pobudzenia, postaé moze
sprawi¢, ze do jej skory naplynie Krew, nadajac jej
zdrowy, rézowy wyglad. Rumieniec Zycia umozliwia

tez Spokrcwnionym obs}ugg smartfonow i tabletow.

Istota ludzka

Postacic w Wampirze: Maskaradzie nicustannie walczg

o zachowanie kontaktu ze wszystkim, co kiedys czynilo
je ludzmi. Ich dzialania powoli doprowadzajg ich
dusze do zwyrodnienia, az calkowitg kontrole przejmie
Bestia. Gdy do tego dojdzie, postac jest zgubiona: staje
si¢ dzika i nieposkromiona, a jej jedyny cel stanowi
zaspokajanie Glodu i walka o przetrwanie. Z tego

punktu nie ma juz powrotu.

Czlowieczenstwo

Wskaznik Czlowieczenstwa odzwierciedla t¢ walke.
Wiqkszos’c’ postaci rozpoczyna gre z Czlowieczenstwem
na poziomice 7. Ta wartosé sukccsywnie si¢ pomnicjsza,
a postacie stajg si¢ przy tym coraz bardziej porworne

i cierpig na tym ich kontakty z innymi istotami.
Zaréwno smiertelnicy jak i zwierzeta instynkcownie
zle reagujg na spotkanic ze Spokrewnionym o niskim
Czlowieczenstwie. I odwrotnie, postaciom, keorym
uda si¢ zachowa¢ Czlowicczenstwo na wysokim
poziomie, fatwicj jest wehodzi¢ w interakeje z innymi

i kontrolowa¢ sig, gdy poczujg kusz:}cy zapach Krwi.

Skazy

Za kaidym razem, gdy post;lé podejmujc dzialanie
watpliwe moralnic — popelnia przestepstwo, zdradza
przyjaciol lub w inny sposob angazuje sic w bestialska
deprawacje — zdobywa Skazg. Skazy zaznacza si¢ na
wskazniku Czlowieczenstwa, przekreslajac jedno

z pustych pol. Im wyzsze Czlowieczenstwo, tym
mnicj pustych pol. Postaé z Czlowicczenstwem na
poziomie 7 bedzie wige miala tylko 3 puste pola, a ta

z poziomem 4 bedzie miala ich az 6. Oznacza to, ze im
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bnrdzicj zwyrodnia}a quzic dusza Spokrewnioncgo,

tym mnicjsze beda wyrzuty sumienia po podjeciu
W%tpliwych moralnie dzialan.

Gdy postac nie ma juz wolnych pol, a otrzyma

Y ¥ ] ych pol, )
olejna Skaze, wowczas zostaje pokonana przez

kolejng Skazg, jep I
potwornos¢ wlasnych czynéw. Staje si¢ Niesprawna
na resztg sesji, co oznacza, ze podezas kazdego rzutu
bedzie odejmowala 2 kosci ze wszystkich swoich
pul. Dodatkowo wszelkie Skazy powyzej limitu
bedg trakrowane jako Powazne Obrazenia Sily Woli.
A\ dowolnym momencic gracz moze zmcjonalizowaé
okropne dzialania swojej postaci, uznajgc je
za co$ naturalnego. Traci ona wtedy 1 poziom

Czlowieczenstwa i usuwa Wszystkic Sknzy.

Skrucha

Pod koniec sesji wszyscy gracze, ktorych postacie
majg chociazby jedng Skazg, musza wykonac test
Skruchy. Nalezy rzuci¢ tyloma kosémi, ile pozostalo
pustych, niezajetych przez Skazy pol na wskazniku
Czlowieczenstwa. Jesli nie zostalo zadne puste

pole, gracz nadal rzuca 1 koscia. Jesli wyrzuci choé
jcdcn '?‘ lub ;?;, postaé doznala juz wystarczajacego
wstydu oraz poczucia winy i nie poniesie Z:Ldnych
dodatkowych konsekwencji. Jesli na zadnej kosci

nie pojawﬂ sig '?‘, oznacza to, ze¢ Bestia zwyciqiy]m,

a postac zracjonalizowala swoje dziatania, nic widzac
w nich niczego Z][Cgo. W rezultacie traci 1 poziom
Czlowieczenstwa. Po tedcie Skruchy wszystkie Skazy

zostajg usunicte, niczaleznie od jego wyniku.

Dodatek I:
Postacie i pule kosci

Ponizej zn:tjdujc si¢ tabela, ktora przcdstawin Pule
kosci poszczcgé]nych postaci. Wyzsze wyniki s3
pogrubione. a bardzo niskic, ktore nie zostaly
zaznaczone na stosownych kartach postaci, oznaczono
kolorem czerwonym:.

Specja]izacje pozwa]ajst w okrcélonych sytuacjach
dodac do puli 1 kos¢. Zostaly uwzglednione, o ile nic
727NACZONO iNaczej.

Moce Dyscyplin sy zawsze uwzglednione
w poszezegdlnych pulach. Na przyklad Rain moze
zwigkszyé skutecznosé Zastraszenia, stosujgc Oczy

Bestii. Naptyw Krwi pozwala na dodanie 1 kosci.

TABELA: PULE KOSCI POSTACI

TESTY DZIA’LAN ALEX BLAKE JAY MARSH RAIN SAM TERRY
PULE KOSCI

Atak bez broni/ugryzienie 2 1 1 8 6 4 7
Atak z bronia 4 5 6 4 5 5 4
Intuicja 6 5 9 4 2 6 5
Zastraszanie 5 6 5 5 4/6 4 6
Dochodzenie 4 6 9 5 2 9 4
Otwieranie zamkow I 2 4 5 8 2 5
Przekonywanie 9 9 4 2 2 6 6
Przebiegtos¢ 1 2 4 5 6 3 4
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Dodatek I1: Stowniczek

Anarchisci: kacj:l, keora od]r:}czy]m sie od Camarilli,
by szukac wolnosci.

Atrybuty: Dziewig¢ Cech, ktore definiujg wrodzone
talenty postaci.

Baron: Anarchistyczny wladca domeny.

Bestia: Metafizyczne weiclenie wampirzej klaewy
drzemiace w ich Krwi.

Bestialska porazka: Jesli test zakonezy sic
nicpowodzeniem i zostal wyrzucony chociaz jeden
Q; oznacza to krytyczng poraZkg i niesic ze sobg
tragiczne konsckwcncjc.

Bohaterowie Niezalezni: Postacie kontrolowane przez
Narratora. \X/szystkie pojawiajace si¢ w scenariuszu
osoby, w ktorych role weiela si¢ Narrator.

Brujah: Jeden 7 siedmiu g}éwnych klandw i jcdcn

z dwoch kluczowych klanow Anarchistow. Znany
takze jako Klan Uczonych lub Podzegacze.

Camarilla: Kilkusetletnia organizacja Spokrewnionych.
Stworzona, aby kuleywowad Tradycje i prawo
Starszych do sprawowania wiladzy.

Cechy: Wszystkic wartosci oznaczone kropkami na
karcie postaci.

Choleryczny: Rezonans ofiar, ktore sa zdenerwowane,
agresywne lub pdnc pasji.

Czlowieczenstwo: Wartos¢ obrazuj:}c:l, w j:xkim
stopniu Spokrcwniony jest kontro]ownny przez Bcstiq.
Domcny: Tereny lowieckie na]ciqcc do konkretnych
Spokrcwnionych, uwazane przez \Ni(‘(‘]\'SZOéC, nich za
swictos¢, szezegolnie posrod cztonkow Camarilli.
Druga Inkwizycja: Zbiorcza nazwa dla t:ljnych grup
wywiadowezych z calego swiata; nalezy do niej
réwnicz Stowarzyszenie $w. Leopolda.

Dyscypliny: Nadprzyrodzone moce, ktorymi
wampiryczna klatwa obdarza Spokrewnionych.
Dzielenie na pot: Sytuacja, w keorej Narrator podczas
konfliktu dzieli pule kosci BN na pol i wynik uznaje
za ST testu dla gracza; stuzy utrzymaniu dynamiki
TO7Z grywki .

Flegmatyczny: Rezonans ofiar, ktore sg leniwe,
apatyczne lub sentymentalne.

Gangrc]: Jeden z siedmiu g}éwnych klanow i jcdcn

z dwoch kluczowych klanow Anarchistow. Znany

rowniez jako Klan Bestii lub Zwierzera.

Glod: Niemozliwe do zaspokojenia pragnienie krwi,
ktore nicustannie cierpia wszyscy Spokrcwnicni.
Kain: Wed}ug lcgend by]f pierwszym Spokrewnionym,
przekletym przez Boga za zamordowanie swojego brata.
Klany: Trzynascie roznych rodow Spokrewnionych.
Konflike: Sytuacja, w keorej dwie lub wigeej postaci
toczy migdzy sobg walke fizyczng lub werbalna.

Koéci Glodu: Czerwone kosci uzywane w Wampirze

w celu zobrazowania, jak silna staje si¢ Bestia w miare
wzrostu Glodu.

Krwawa wygrana: Kiedy zostanic wyrzucony krytyczny
sukces, w ktérego sklad wchodzi przynajmnicj jcdcn
% na kosci Glodu; oznacza to, ze sukees przekracza
oczekiwania, jednak dochodzi do uzycia niepotrzebne;
sily, co daje katastrofalne skutki.

Malkavian: Jeden z siedmiu g}éwnych klandw, zwany
rowniez Klanem Ksiezyca lub Wyroczniami.
Maskarada: Tradycja nakazujaca Spokrewnionym

za wszelky cene utrzymac swojg prawdziwg nature

w tajemnicy przed $miertelnikami.

Melancholiczny: Rezonans ofiar, keore sa smutne,
przestraszone lub przygnebione.

Nadwyzka: Roznica w zdanym tescie pomigdzy liczba
wyrzuconych 'T‘ a ustalonym przez Narratora ST testu.
Naplyw Krwi: Zdolnos¢ podnicsiem’a wartosci jcdncgo
z Atrybutow za pomoca Pobudzenia Krwi.

Narrator: Gracz, ktér}' bierze na siebie zadanie
poprowadzeni:\ historii.

Nosferatu: Jeden z siedmiu glownych klanéw, zwany
rowniez Klanem Ukrytych lub Szczurami.

Pojedynek: Kazdy test, w ktorym gracz wykonuje rzut
przeciwko aktywnie stawiajacemu opor przeciwnikowi.
Potomek: ,Dzicci¢” wampira; krewny stworcy.
Powazne Obrazenia: Obrazenia spowodowane przez
swiatlo sfoneczne, ogien, nadprzyrodzone moce lub
nadmicrne uzycie si}y; 7arOwno ﬁzycznc (obrazenia
Zdrowia), jak i psychiczne (obrazenia Sity Woli).
Prosty test: Kﬂidy test, w ktérym nic wystepuje zaden
aktywny przeciwnik

Pula kosci: Liczba kosci potrzebnych graczowi do
wykonania testu. Pule kosci ustala Narrator, dodajac

do sicbie dwie Ccch_y, ktdrych quzic uZyw:d gracz.

UWAGA DOTYCZACA POWIELANIA: Masz zgode na wydrukowanie na
uzytek wiasny dowolnego dokumentu zawartego w tym pakiecie startowym
lub ich wszystkich.
|
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W wickszosci przypadkdw sg to Atrybue i Umicjgtnose
lub Atrybut i D_\'SC_\“p]inﬂ.

Rezonans: Specyﬁczne ccch_y i smak krwi oﬁar_y.
Sangwiniczny: Rezonans ofiar, ktore sg szezesliwe,
podniecone lub nadmiernie podekscytowane.

Sita Woli: Liczba psychicznych obrazen, ktore

moze znies¢ postad, oraz zdolnos¢ do pokonania
przeciwnosci losu pod presja.

Skaza: Krzyzyk w pustym polu wskaznika
Czlowieczenstwa, reprezentujgcy niemoralny czyn,
ktory odeisnal slad na duszy postaci.

Sprawdzian: Element mechaniki, dziqki ktoremu
mozna okresli¢, czy Glod (Sprawdzian Pobudzenia)
lub Czlowieczenstwo (test Skruchy) zmieniajg wartos¢
w trakcie lub na koncu sesji.

Sprawdzian Pobudzenia: Sprawdzian, keory wykonuje
gracz, gdy posta¢ uzywa daréw Krwi.

Spokrewnienie: Akt przemiany smiertelnika

W wampira.

Spokrewniony: Inaczej wampir.

Starszy: Zaawansowany wickiem Spokrewniony.
Starsi cz¢sto sprawujg Wbdzg ze Wzglgdu na swéj wick
i doswiadczenie.

Stopien Trudnosci (ST): Okresla, jak trudny bedzie
test. Stopien ten zostaje okreslony przez Narratora na

podstawie okolicznosci towarzysz:}cych scenie oraz

wszelkich okolicznosci, ktore moga l<omplikow:1c’ lub
upraszczac sytuacje.

Stowarzyszenie sw. Leopolda: Tajna grupa lowcow
czarownic z Watykanu, mocno zaangazowana

w dziatalnos¢ Drugiej inkwizycji.

Sewdrca: Spokrewniony, ktéry przeistoczyl
smicertelnika. Krewny potomka.

Swiat Mroku: Swiat, w keérym osadzona jest gra
Wampir: Maskarada.

Testy: Mechanika stworzona do rozstrzygania
wynikdw podcjmow:mych przez postacic dziatan,
polegajaca na obliczaniu puli kosci i rzutach kosé¢mi.
Test Skruchy: Test, ktéry przechodz% pod koniec sesji
postacie ze Skazami.

Toreador: Jeden z siedmiu glownych klanow, zwany
rowniez Klanem RdZy lub Diwami.

Tremere: Jeden z siedmiu glownych klandw, zwany
rowniez Rozbitym Klanem lub Czarnoksi¢znikami.
Umicjgtnosci: Cechy, keore definiujg wszystkic
wyuczone zdolnosci postaci.

Ventrue: Jeden z siedmiu gléwnych klandw i de facto
przywodey Camarilli. Znani réwniez jako Klan Krolow
lub Biekitnokrwisci.

Zdrowie: Wskaznik liczby obrazen fizycznych, jakie

. . A 4
moze Znicsc pOStSLC.
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The blood is life...

and it shall be mine!

- BRAM STOKER, ,,DRACULA”
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