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Przedmowa

Ponizsza tres¢ przeznaczona jest wylaeznie dla
Narratora. Jesli masz zamiar zagraé w ten scenariusz,
ale nic weielisz si¢ w rolg Narratora, nie czytaj dalej.

Wihasnie przyjales na siebic rolg Narratora tej
historii. Twoim zadaniem bedzie przeprowadzenic
graczy przez ﬁlbu}q, W l\'térej odkryj:}, czym si¢ stali

i jﬂkic $3 konsckwencjc byci:l nieum:u‘][ymi

Przygoruj si¢ na improwizacje, ]Lbll trafisz na
kreatywnych graczy.
YW >

W tym scenariuszu twoi gracze rozpoczynajg jnko
nowo stworzeni Spokrewnieni (tak okreslajg sicbic
wampiry). Zostali schwyt;mi i ledwo pamictaja swoje
Spokrewnicnic — moment, kiedy stali si¢ istotami
nocy — oraz swoich stwdrcow, czyli wampiry, keore

oftarowaly im wieczne niezycie.
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ZESTAW STARTOWY

Zanim zaczniecie, warto pokrotee zapoznac sig
z materialami, ktérych quziccie uiywaé podcz:{s
rozgrywki. Popros graczy, aby wybrali postacie. Wybor
jest dos¢ szeroki. Poinstruuj graczy, aby nie spogladali
] zcze poza pierwszg strong kart postaci. Gdy juz

stalg, w kogo cheg si¢ weicli¢, mogg zapoznad sig
z podstawowym1 informacjami oraz wybrac pewne
cechy wedlug wlasnych preferencii.

Zacznij od omodwienia Ostrzezenia dotycz:&ccgo
zawartosci, ktore Znnjdujc si¢ na stronic zntytu}owanej
Rozpocznij tutaj. Jesli ktorys z tematow okazalby sie
nickomfbrtowy dla graczy (w tym dla Ciebic), micj to
na uwadze podczas rozgrywki.

Kilka dodatkowych stow na ten temat mozna

Zl’lLlll':‘Z’é w Przcwodniku gracza (S 8)

Scena (: Jak grac?

Ten scenariusz sklada si¢ z siedmiu nastepujacych
po sobie scen. Dla kaidcj 7z nich podﬂno cel wraz
ze sposobem zakonczenia oraz kilka informacji
dotycz%cych ko]cjncj sceny.

Star:ﬂiémy si¢ n:lpisac’ ten scenariusz w taki sposéb,
abys mogl poprowadzi¢ go od razu i bez przygotowan,
jednak dobrym pomystem bedzie przeczytac kazda ze
scen w calosci, zanim ja poprowadzisz. Nic wahaj sig

prosi¢ o przerwy pomigdzy scenami lub weedy, gdy si¢

pogubisz?

Podczas rozgrvw]\'i Zdﬂl’Z:} si¢ sytuacje, na keore
J 4

nie bedziesz przygotowany. Uzywaj informacji o celu,
zakonczeniu i nastgpnej scenie, aby podejmowac
dobre decyzje. Jesli potrzebujesz szezegdlowych
informacii o swiccic gry lub jej regulach, zajrzyj do
Przewodnika gracza.

Migjsce akcji nic jest w tym scenariuszu
dokladnie okreslone. Podalismy tylko kilka glownych
punktéw odniesienia, dzigki czemu mozna osadzi¢
jaw dowo]nym miescie, rownicz w twoim w][asnym.
Jedynga wazng cechg tego miasta jest fake, ze rzadzi nim
- 4
fr:\kcja Wampiréw zwana Anarchistami, w odréznieniu
od wielu innych miast, ktore znajdujg si¢ pod
panowaniem konkurencyjnej Camarilli. Obydwie

frakcje zostang w tym scenariuszu pokrotee opisane.

Scena 1:
Wasza pierwsza noc

B Rozpoczgeie: Postacic zostaly schwytane tuz po
Spokrewnieniu. Budzg sic, uwiczione w chlodni,

a dookola wiszg ciala martwych zZwierzat oraz jedno
ludzkie. Bohaterowie nie sg swiadomi, ze to czes¢
testu, ktdremu zostali poddani.

B Cel: Dowiedziec si¢, czym jest Glod, jakic sg
podstawowe akeje w grach fabularnych oraz poznac
siebie nawzajem

B Zakonczenie: Opuszczenie chlodni.

B Nastepna scena: Postacie spotyka]'% nocnego stroza

oraz wampira, ktéry chee im pomoc.

Rozpocznij od przeczytania na g}os sckcji
zatytu]row:mej Spokrcwnicnic. Mozesz znsugerowné
graczom, by jcéli chc:%, znmknq]i oczy, Gdy quzicsz
czytal wstep. W scenariuszu znajdziesz jeszeze kilka
fragmentow, ktore bedzie trzeba przeczytac na glos.

Beda one oznaczone tak samo jak ten ponizej. Czasami

Nt bedziesz musial dostosowac kilka stow w zaleznosci
od przebiegu rozgrywki, ale takie sytuacje bedg zawsze
wyraznie zaznaczone.
]
UWA‘GA DOTYCZACA POWIELANIA: Masz zgode na wydrukowanie na

uzytek wtasny dowolnego dokumentu zawartego w tym pakiecie startowym

’. k lub ich wszystkich.



Spokrewnienie

Gdy wasza swiadomos¢ gasnie, nie czujecie
strachu. Znajdujecie nieoczekiwane ukojenie
w ramionach istot, keore odbierajg wam Zycie.
Doswiadczacie zaskakujgcego spokoju, gdy
wszystko wokol was zaczyna zanikac. Kropla
za kroplg, odbierajg wam wasze obawy, troski,
marzenia i radosci.

Ostatnie znika sumienie, a jedyne, co pozo-
staje, to ciemnosc.

Ortwieracie oczy. Nie mozecie oprzeé si¢ wra-
Zeniu, Ze czegos wam brakuje, jednak bardzo
szybko cos innego przykuwa waszq uwage: elek-
tryczny pomruk, keory rozbudza zmysty. Powrot
z zaswiatow jest powolny. Czujecie ocigzalosc,
podczas gdy stopniowo uswiadamiacie sobie,
gdzie si¢ znajdujecie i kto wam towarzyszy. Nad
wami i wokdt was wiszg ogromne, hustajgce sie
wolno kawaty migsa. Jestescie uciekinierami
z przedsionka smierci.

Pragnienie: bardziej palgce, bardziej prze-
szywajqgce. Gdy zaczynacie siadac, czujecie je po
raz pierwszy: to Glod. Dzigki jego okropnemu
pulsowaniu w jakis sposob uswiadamiacie sobie,
Ze nie jestescie juz ludzmi.

Poczgtek
W tym momencie postacic graczy otwierajg oczy
i zaczynajg dostrzcgaé otoczenie. Pozwol graczom

opisaé wyg];}d postaci i ich ubior, oraz nicprzeci¢tne

cechy fizyczne, zardwno te pozytywne, jak i negatywne.

Wpierw skup si¢ na nagle pojawiajacym si¢ uczuciu
Glodu, poznicej zas na otoczeniu. Postacie sg uwigzione

w chlodni, ale o tym dowicdz% si¢ nieco péz’nicj.

|
WSKAZOWKI | PORADY

Za chwilg przeczytasz pierwsza z wielu wskazowek
wyjasniajacych reguty gry. Zawsze beda one wyroéznione
W niniejszy sposob. Mozesz przeczyta¢ wskazowke
samemu, a nastgpnie objasni¢ graczom lub przeczytac ja na
gtos, pomijajac przy tym fragmenty pisane kursywa.

Z:chnijmy od przcdyskurowania kwestii Glodu

oraz Krwi.

Glod, czgs/c' 1

Wszyscy siedzicie nieruchomo w zimnym,
cichym pomieszczeniu i powoli zaczynacie roz-
poznawac ksztalty znajdujgce si¢ dookola was.
W tym momencie tez po raz pierwszy odczuwacie
Glod. To cos innego niz glod, ktdrego doswiad-
czyliscie kiedykolwiek wczesniej. Podobni do
umierajgcej z niedozywienia osoby, do ktorej
nagle dotrze zapach jedzenia, wyczuwacie krew
i zdajecie sobie sprawe, ze moze ona ukoic ten
okropny, zzerajgcy was od srodka, gtuchy bol.
Jak poradzicie sobie ze swoim pierwszym uczu-
ciem Glodu?

Bez problemu rozpoznajecie zapach krwi:
stodki i kuszgcy aromat was otula. Wasz wzrok
wedruje po pomieszczeniu petnym hakow w po-
szukiwaniu upragnionego positku. Zwisajq z nich
pelne zwierzece tusze. Swinie, bydlo... Nagle
wasze spojrzenia zatrzymujq si¢ na obiekcie
zawieszonym na samym srodku pomieszczenia.
Czupryna ciemnych wlosow zwisa do gory
nogami; uswiadamiacie sobie, ze wlasnie tego
pozgdacie: trupa mezczyzny opakowanego w nie-
bieskie dzinsy i bialy podkoszulek. Zdajecie sobie
sprawe, ze w tym pomieszczeniu wiele innych
rzeczy rowniez zastuguje na uwage, ale teraz
mozecie skupic si¢ wylgcznie na zwlokach.
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CZYM JEST GLOD?

Za kaz"dym razem, gdy w czasie rozgrywki pojawi
si¢ kwestia Glodu, mozesz odnies¢ si¢ do ponizszych
informacji uzupetniajgcych:

B Gléd ro doswiadczenie zardwno fizyczne, jak

i psychiczne. Glodnemu wampirowi nie burczy

| w brzuchu, staje si¢ on natomiast rozdrazniony,
WPROWADZENIE DO KRWI sktonny do agresji i skupiony na zaspokojeniu
Spokrewnieni czuja Glod malze zawsze. Kazdej nocy, po pragnienia. Gdy wampir osiggnie 5 poziom Glodu,
przebudzeniu sig z dziennego snu, wampiry musza podda¢ ryzykuje utratg koneroli oraz nie moze skupic si¢
si¢ Sprawdzianowi Pobudzenia. Przedstawimy to za na niczym innym poza polowaniem.
pomoca kosci Glodu. B Gdy po raz pierwszy wampir sprobuje ludzkiej
Daj kazdemu z graczy po 2 kosci Glodu. krwi, resztki jego czlowieczenstwa wzdrygajg
Kosci Glodu to namacalny wskaznik faknienia si¢ z obrzydzeniem, jednak wewngtrzna Bestia
postaci. Gracze beda rzuca¢ nimi podczas rozgrywki. pragnie osuszyc ofiare az do ostatniej kropli.
Gdy zapoznaja sie z kartami prowadzonych przez siebie B Zerowanic jest przezyciem euforycznym zaréwno
bohateréw, dowiedza sig, ze moga na nich $ledzié dla oprawcy, jaki i dla ofiary (Spokrewnieni
poziom Gtlodu. nazywajq to Pocatunkiem).
Popros graczy o rzucenie | czarnq kostkaq. B Ludzie potrafig przezyé utrate nieznacznej
Jesli kto$ wyrzuci puste pole, otrzyma dodatkowa ilosci krwi, jednak gdy wampir straci nad sobg
kos¢ Gtodu. Jesli wyrzuci ?‘ lub ;?;,, pozostanie przy panowanie i pozywi si¢ zbyt lapezywie, moze
dotychczasowej liczbie kosci Gtodu. zabid ofiare. To najwickszy dramat wampirzej
Sprawdziany Pobudzenia nalezy przeprowadza¢ egzystencji: muszq ryzykowad cudzym zyciem, aby
zawsze wtedy, gdy istnieje ryzyko zwigkszenia poziomu podtrzymad swoje wlasne istnienie. Komunikuj
Glodu postaci: na przykiad gdy wampiry uzywaja wartos¢ kazdego zycia, ktoremu zagrazajq postaci.
Naptywu Krwi, Rumiefica Zycia oraz Dyscyplin (te B Wampiry mogg bardzo szybko doprowadzic
pojecia zostana omoéwione w dalszej czesci scenariusza). do wygojenia sladow po ugryzieniu poprzez
Whyniki Sprawdzianéw Pobudzenia decyduja o tym, czy zalizanie rany.
Gtod postaci wzrasta, jednak zamierzony efekt (np. e i
uzycie Dyscypliny) zostaje aktywowany niezaleznie od
wyniku. Innymi stowy, nadal osiagasz swéj cel, jednak Kiedy rzucicie kos¢mi, a kazdy z graczy bedzie
ryzykujesz zwigkszeniem poziomu Gtodu. mial przed sobg 2 lub 3 kosci Glodu, przeczytaj
Na potrzeby tego scenariusza wszyscy gracze musza ponizszy wstep.
zawsze mie¢ co najmniej | ko$é Glodu. Pozbycie Skorzystaj z jednego lub obydwu paragrafow,
sie ostatniej z nich wiaze sie z komplikacjami natury w zaleznosci od tego, ile poszezegolni gracze maja
moralnej, o czym napiszemy wiecej nieco pdzniej. przed sobg kosci Glodu.

Rozszerzone informacje na temat kosci Gtodu znajdziesz
w Przewodniku Gracza (s. |4).

s | Gl0d, czes¢ 2

(2 kosci Glodu)

Po zapachu poznajesz, ze wlasciciel krwi, kcora
przykuta twojg uwage, nie zyje juz na tyle dlu-
go, aby stala si¢ ona nieswieza. To wystarczy,




z"eby zrezygnowac’ Z tego Zrédia pokarmu. Wiesz
jednak, ze w koncu bedziesz musiat si¢ posilic. | S’mczi mdog% W}'LIWQ czy 1?‘ PO]StTCIC]POS‘h S1g

o <rw1g pochodzaca od wiszacych na hakach zwierzat
(3 kosci Glodu) KW POCROCzaed ¢ eye ¢

: . . lub 7 ludzkicgo ciala. Nie mozna zidentyfikowaé
Po przebudzeniu bytes ospaly, jednak teraz twojg . Lo o i

) | 1 krwi. To bi tozsamosci trupa. Wydaje si¢, ze osoba ta zmarta
uwage przyciggnqt zapach rrwi. 1o pierwsze stosunkowo niedawno, a w jej zytach znajduje si¢

/ . . . .
doswiadczenie Glodu jest bardzo wyraziste. jeszeze krew: zupelnie tak, jakby kto$ zostawil tutaj

CZ)’ maiy iyk Z martwego ciala ukoi nieznane zwloki, aby przeprowadzié cos w rodzaju testu.
dotychczas pragnienie? Czy zwierzece tusze Wszystkie postacie, réwnicz te z 3 kosé¢mi Glodu, moga
dosmrczq dos¢ wartosci odz"ywczych, aby§ mégi oprzed si¢ temu demoralizujacemu aktowi. Pytanie
przetrwac? Jesli zechcesz, dasz radg oprzec si¢ jednak, czy tego wlasnie chey.

pozqdaniu. Byc moze wstydzisz si¢ lub obawiasz Ani pozywienic si¢ z nicboszezyka, ani ze

ZbCZCZCS/CiC/ zwfoki, zwiaszcza PTZ)} innych OSObaC]’l. zwmrzqcych tusz nie ukoi Glodu. Krew pochodz:}ca

z martwych cial nie jest w stanie nasyci¢ wickszosci

/ . . . / . / /.
ByC moze bOlSZ Slg SkOSZEO‘UU&lC kml, w SZCZCgOZTlOSCl ;
Wampirow. Konsckwcncje tej bezowocncj Zl]\'C]l

nalezgcei do trupa. Te mysli cie powstrzymuia.
, 4 ] . p Y ‘?P/ . Y . 11 powinny wywolac¢ obrzydzenic u graczy, keorych
Byc moze ]ednak chcesz poddac sie swojemu T L . :
: o ] ) i ) postaci nie zdotaly oprze¢ si¢ pokusie.
Glodowi. Jak si¢ nie ma, o si¢ lubi, to si¢ lubi,
co si¢ ma... nawet, je§li to cos wydziela za-
pach padliny.
]
RZUTY KOSCMI

Wiele sytuacji wystepujacych w trakcie rozgrywki wymaga wykonania rzutéw kosémi. Aby to zrobi¢, wez liczbe kosci

odpowiadajacg liczbie kropek zaznaczonych przy odpowiednich cechach postaci. Jesli posta¢ posiada jakies$ kosci Gtodu
(czerwone), to zastepuje nimi odpowiednia liczbe zwyktych kosci (czarnych). Na przyktad jesli Blake chce podja¢ sie
Dochodzenia, uzyje Inteligencji + Sledztwa, co sumuje sig do 6 kropek. Zatem gracz rzuca 6 kosémi. Blake ma 2 kosci
Glodu, zatem rzuca 2 kosémi Glodu i 4 zwyktymi, po czym sprawdza, jakie symbole wypadty.

Podczas kilku pierwszych rzutéw wszystkie kosci, ktére pokazujg '?', ;?; i ;% licza sig jako sukces. Puste pola i Q nalezy
zignorowac. Aby dziatanie zakonczyto sig¢ powodzeniem, liczba kosci, na ktérych wypadly sukcesy, musi by¢ réwna badz wyzsza
od Stopnia Trudnosci (ST) testu. Gdy gracz wyrzuci Nadwyzke sukcesow, czyli wieksza liczbe sukceséw niz wymagat
tego ST, moze poprawic rezultat swojego dziatania. Gdy oswoicie sig z tymi podstawowymi zasadami, mozecie zerkna¢ do
Przewodnika gracza (s. 9), by dowiedzie¢ sig, jak doktadnie korzysta¢ z kosci Gtodu oraz czym jest krytyczny sukces.

Jesli stopien trudnosci testu w tej opowiesci nie zostat okreslony, nalezy przyja¢c domysiny ST 2.

PULE KOSCI

Testy najtatwiej rozpocza¢ od dostepnych na drugiej stronie kart postaci Pul kosci. Bedziemy uzywac¢ ich jako gotowcéw
dla najczesciej wykonywanych podczas gry testéw, dzieki czemu oszczedzicie sobie liczenia kostek do czasu, az sig
oswoicie z t3 idea.

Kazda posta¢ moze podejmowa¢ dziatania, ktorych pule kosci sktadaja sie z pofaczenia jednego Atrybutu i jednej
Umiejetnosci. Tak jak poprzednio, na przykiadzie Blake’a, przetestujemy Dochodzenie. Nie musisz dodawa¢ do siebie
wartosci stosownych cech: zrobiliSmy to juz za ciebie. Jesli wartos¢ podana na karcie postaci jest rowna lub przewyzsza
Stopien Trudnosci testu, mozesz uzna¢ to za automatyczna wygrana i kontynuowac rozgrywke bez wykonywania rzutow.

Bedziesz musiat sam wylicza¢ pule kosci dla testow, ktére nie zostaly podane w Pulach kosci. Zasadniczo kazda
kombinacja Atrybutu i Umiejetnosci jest mozliwa. Nawet jesli posta¢ nie ma zadnych kropek w jakiej$ Umiejetnosci,
moze nadal wykona¢ rzut, bazujac na wartosci Atrybutu.

Dobieraj kombinacje wedtug wtasnego uznania i nie boj sie popetnia¢ btedéw. W koricu dopiero sig uczysz.

W Dodatku | Podrecznika gracza na s. |16 znajdziesz Tabele pul kosci wszystkich postaci, do ktorej mozesz
zerka¢ podczas gry. W ten sposéb szybko sprawdzisz, ktéra z postaci jest najlepsza w danym dziataniu, i bedziesz mégh
podpowiada¢ graczom.

|
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Zwiedzanie pomieszczenia
Gdy postacie sprobowaly juz zaspokoi¢ Glod lub
oparly si¢ temu pragnieniu, staja si¢ coraz bardzicj
swiadome swojego otoczenia. To swietny moment, aby
pocwiczyly swoje umiejetnosci, dzigki czemu lepic
zrozumiejg, jak podejs¢ do nastepnego wyzwania, czyli
wydost;mia si¢ z pomieszczenia. W tym celu poproé
graczy, aby zerkneli na drugg strone swoich kart
postaci. Zawieraja one wicle réznych informacji, ale
najpierw niech gracze skupia si¢ na Pulach kosci.
Poproé ich, nby doktadnie si¢ z nimi znpoznnli,
iw tym czasic przeczytaj sekch Rzuty kos¢mi
i Chlodnia. Mozesz wyjasni¢ graczom zasady rzutow
kos¢émi W}nsnymi stowami, przeczyt:\é im tekst na
g]fos lub poczekaé na pierwsze rzuty i Wyjaéniaé
poszezegolne zasady na biezaco.
Gdy poznacie juz teori¢ rzucania koscmi, czas

wyprobowac jg w prakeyce.

Chlodnia

Wasze oczy zaczynajqg przyzwycijaé si¢
do slabego oswietlenia. Dookola was zwisajq
tusze martwych zwierzqr. Dla wigkszosci
z was smrod panujgcy w pomieszczeniu jest
nie do wytrzymania.

Jesli Blake jest obecny

Tobie, Blake, jest szczegolnie cigzko. Cale
twoje cialo zle reaguje na ten smréd. Chee ci si¢
wymiotowac, ale masz pusty zolgdek. Musisz jak

najszybciej stqd wyjsc.

Dos¢ szybko odkrywacie, ze potraficie
wstrzymywac oddech w nieskonczonos¢, i to bez
zadnych konsekwencji. Pomyslcie chwilg o oddy-
chaniu. Ta czynnos¢, ktora towarzyszyla wam
przez cale zycie i byla tak bardzo naturalna, jest
teraz wyiqcznie kwesth wyboru. Wstrzymujecie
wigc oddech i uwalniacie si¢ od panujgcego
tu smrodu.

Lancuchy brz¢czg pod
ciezarem wiszgcego na nich
0szronionego miesa. Mrozna
mgielka, unoszqca si¢ w zim-
nym, niemalze szpitalnym
swietle jarzeniowek, czgsciowo
zmniejsza widocznos¢, wiec
gdy poruszacie si¢ po chlodni,
musicie zachowac ostroznos,
aby nie wpas¢ na jakies
zwisajgce z hakow truchlo.
Przechadzajgc si¢ dookota,
zauwazacie na podlodze pasma
zaschnigtej krwi i male kupki
zgm'lego migsa. Nie jestes’cie
w stanie stwierdzié, czy jest
ono ludzkie, czy zwierzece.
Widzicie tez kilka workow
na krew, podobnych do tych,
ktére majg na wyposazeniu
w szpitalach. Choé pachng
jeszcze krwlq, $q juz puste.

Gdy docieracie do scian, orientujecie si¢, ze
sq one wykonane ze stali i cz¢sciowo pokryte
szronem. Wasza skdra nie przykleja si¢ jednak
do nich, gdy ich dotykacie. Wasze ciala nie
wydzielajq juz ciepta.

Na koncu pomieszczenia znajdujq si¢ drzwi.
Jedno z was przyklada do nich ucho i wydaje
mu si¢, ze dochodzq zza nich jakies odglosy
poruszania sig.

W tym momencic gracze mogg wykorzysta¢ Pule
kosci, aby dowiedzie¢ si¢ czegos wiceej o chlodni

ijcj przeznaczeniu. Popros’ graczy, aby wykonali

test Dochodzenia zgodnie z instrukejami zawartymi
w Pulach kosci. Jego Stopien Trudnosci okresl na 3.
W zaleznosci od tego, jakie wyniki uzyskajg postacie,
beda w stanie odkry¢ rozne wskazdwki. Wspdlnie

L . .
powinni by¢ w stanic ustali¢, ze:



B przy suficie kros zainstalowal kicpsl\'o ukrytc, ale
wyminic dzinhjqcc kamcry;

| dodzlj:}c do tego znnjduj:}cc siew chlodni ludzkie
cialo, mozna wysnué whniosck, ze ktos chee ich
obserwowad i przetestowad;

B wewngtrzna klamka w drzwiach do chlodni zostala

ce 1 OWO wymontowana.

Ucieczka

Po ogledzinach chlodni postacie prawdopodobnic beda
chcin}_\j sprébowné si¢ z nicj wydostaé. To jest ich czas,
:\by z:lbiyané! Niech pracujg zcspo}owo i krcarywnic.
Wi\'11:1g1';1glz:1j graczy za nictuzinkowe pom_\'s}_\’. Bqdi

otwarty i Zﬂuf“:lj ich pomysh)woéci.

PRZYKLADOWE SPOSOBY UCIECZKI::
B Postacie moga uZyé haka na mieso do W}'lum:min
popsutego zamka w drzwiach, wykorzystuj:}c W tym

celu Otwieranie zamkow o ST 2.

SCENARIUSZ

| Mog:) tez uiyé Zﬂh}l‘()i()li_\‘cli kawalow migsa, nb_v
wywnkyé drzwi. W tym celu nnlci}' wykorz_vstné
Artak (ST 4)A W"}'korZ_yst:mic n:1dprzyrodzonych
zdolnosci moze ZNACZ3Co ulatwic sprawe (na
przyk}nd Napbrw Krwi, spr:\wdi poniicj) Tcrry
i Marsh bedg w tym szczegolnie dobrzy.

B UZywajjc tego samego sposobu €O WyZej, mozna

LT . . .
rownicz zdemontowa¢ zawiasy w drzwiach.

[dealnic byloby, gdyby gracze sami cos wymyslili.
Jesli jednak utkng i zaczng sig irytowad, mozesz
polecic im, aby jeszcze raz si¢ rozejrzeli, lub po prostu
zasugerowac jedno z gotowych rozwigzan, aby gra
mogla toczy¢ si¢ dalej.

Biorac pod uwage fake, ze nickeore z testow bgd:}
potencjalnie dos¢ trudne, postacie mogg wspomoc
si¢ Naplywami Krwi i skorzysta¢ z Sity Woli (spojrz
ponich). Pule kosci nicktér}'ch bohaterow uwzglgdni:\j:}

uzywanic mocy opisanych w Dyscyplinach.



ZESTAW STARTOWY

Mozesz Znsugerowaé graczom, zc¢ podcjmow;mic

tego typu dzialan lub poleganie na Naplywie Krwi
sprawia, ze ich postaci czuja, jakby osi:%ga]fy bardzicj
Spekm]\'ularne rCzu]tﬂty. Wigcej o Dyscyp]inach
dowiesz si¢ juz wlkrotce.
|
SILA WOLI

Wszystkie postacie posiadaja cechg zwana Sita Woli.
Okresla ona poziom ich psychicznej odpornosci. Gracz
moze zaznaczy¢ jedno pole na wskazniku Sity Woli, aby
przerzuci¢ do 3 zwyktych kosci (czarne) i poprawic¢
wynik swojego testu.

Mozna z tego skorzystac raz na test. Pola na
wskazniku Sity Woli zaznacza sig ukosnikiem (/). Jesli
wszystkie wolne pola s3 juz zajete ukosnikami, kolejne
zastosowania Sity Woli nalezy zaznacza¢, tworzac w polach
z ukosnikéw krzyzyki (X). Wypetnienie w ten sposob
catego wskaznika oznacza, ze posta¢ nie moze korzystac¢
z Sity Woli. Aby dowiedzie¢ sig wigcej o tej cesze, zajrzyj

do Przewodnika gracza (s. 9)

NAPLYW KRWI

Krew Spokrewnionych (czesto nazywana przez nich
vitae) posiada szczegdlne moce. Jedng z mozliwosci, jakie
zapewnia, jest Naptyw Krwi. Ta umiejetnos$¢ pozwala
postaci doda¢ | kos¢ do dowolnego testu, aby zwigkszy¢
w ten sposéb szanse na odniesienie sukcesu.

Najpierw gracz musi wykona¢ Sprawdzian
Pobudzenia, zeby dowiedzie¢ sig, czy wzrasta Glod
postaci. Niezaleznie od wyniku Sprawdzianu Pobudzenia,
posta¢ otrzymuje | dodatkowa kos$¢ do dowolnego
rzutu (w tym takze do dowolnej Puli kosci). Naptywu Krwi
mozna uzy¢ tylko raz na test.

Naptyw Krwi i Sita Woli moga zosta¢ uzyte
réwnoczesnie w tym samym tescie.

Wigcej informacji na ten temat znajdziesz
w Przewodniku gracza nas.|5.

Kuchnia

Po wydostaniu si¢ z chlodni trafiacie do kuchni.
Jest w niej jasno i w miare czysto, a wyposazenie
wyglgda na bardzo drogie, niczym w najlepszej
restauracji — i pewnie wlasnie w takiej restaura-

¢ji si¢ znajdujecie. Kontrast pomiedzy chlodnig
na migso, z krorej wlasnie uciekliscie, a nowym
pomieszczeniem wprawia was w chwilowe ostu-
pienie. Poszukujgc wyjscia z kuchni, natrafiacie
na dwie mozliwosci: podwojne drzwi, ktore bez
wqtpienia prowadzq do glownej sali restauracii,
oraz boczne z podswietlonym napisem: ,Wyjscie”.

RESTAURACJA

Niewyklucmne, Ze gracze zcchcq rozej rzec si¢ po restauracji.
W tym momencie raczej nie l?(;dq mogli tego zrobi¢,
jcdnak musisz byc’ przygotowany na mkc} sytuacje.

W Jesli gracz wcielajqcy si¢ na przykfad w rol(g
Blake’a stwierdzi, ze jego posraé kojarzy re
restauracje, mozesz oznajmic mu, ze znajdujq
sic w The Enchanted, luksusowym lokalu, ktory
z niewiadomych przyczyn jest zamknigty od
jakichs dwdch czy trzech miesiecy.

B Kuchnia jest dobrze zaopatrzona, ale czgs¢
produkeow juz si¢ popsula.

B Jesli postacie skosztujq jedzenia, natychmiast
je zwrocq. Wigkszos¢ Spokrewnionych nie
moze spoiywaé jcdzcnia. Czosnek nie wywiera
dodatkowych efektéw.

AN

s P

Przeczesujac kuchm'g, postacie ﬂﬂ[kﬂ% si¢ na
opieszalego stroza. Korzystajac z wolnosci wyboru,
j:xk;} zapewnia ci rola Narratora, zdecyduj, j:xk Stroz
zareaguje na postacie. W zaleznosci od tego, co si¢
stanie, moze nawet poméc postaciom w ucieczce.
Wykonujge za niego rzuty, korzystaj wylgeznie ze
zwyklych kodci. Smiertelnicy nigdy nie rzucajg
kos¢mi Glodu.

Nicktore postacie moga znaé stroza. \X/ybicrz
jedncgo lub dwoch dotychczns najmnic;j aktywnych
graczy i przeczytaj im tekst znajduj:}cy sic pod
opisem Parkera. Wskazuje on, 7¢ wybrane postacie
w jakis’ sposéb by}y znim zwigzane w swoim
émiertelnym zyciu.

Opisujgc stroza, zdecyduj, jakiej jest plei i zmien
odpowiednio opisy. Jesli stroz siedzial w wigzieniu
z kedras z postaci, powinienes dopasowaé do nicj

jego plec.



PARKER, OPIESZALY STROZ
]:11(0 by]fy Wiqzicﬁ, Parker mial prob]cmy ze
znalezieniem legalnej pracy. To jego pierwsza nocna

zmiana w tym micjscu. Ludzie, ktorzy go zarrudnili,

byli nieco dziwni, jcdnak W}*nagrodzenie Wydawﬂo si¢

ﬁtl’ftkCyil’lC: dOStﬂ} nawet p}ﬂ,tl’l% Z g(’)l"y premig.

Pula kosci: 4

Najgorsza noc Parkera

Wyglgda na to, ze stroz patrolujgcy teren zostal

zaalarmowany halasem, ktorego narobiliscie,
gdy wydostawaliscie si¢ z chlodni. Jest uzbro-
jony w latarke i policyjng tonfe oraz odziany
w klasyczny uniform, kcory kiepsko na nim
lezy. Jego wyraz twarzy wskazuje na to, ze
wolatby by¢ teraz w zupelnie innym miejscu.
Nagle dostrzega was i kieruje swiatlo latarki
prosto w waszq strong!

W zaleznosci od tego, jakic postacic biorg
udzial w rozgrywee, wybierz i przeczytaj jeden

Z poniZszych tekstow:

Gdzies juz widzialtem tego stroza...

Terry lub Rain: Rozpoznajesz stroza! Pamigtasz
g0 jeszcze z czasow odsiadki. Ma na imi¢ Parker.
On rowniez byt wigzniem i zawsze mieliscie ze
sobq dobry kontakt. Oboje jestescie zaskoczeni
zaistnialg sytuacjg. Parker nie jest wrogo nasta-
wiony i podnosi rece na znak, ze chee sig dogadac.

Blake lub Alex: Stroz wydaje ci si¢ znajomy.
Poznaliscie si¢ kilka lat temu, gdy bywaliscie
na tych samych imprezach, choc on trochg tam
nie pasowat. Sprzedawal narkotyki bogatym
imprezowiczom. Co si¢ z nim pozniej dziato?
W jego oczach dostrzegasz, ze rowniez cig
rozpoznal. Moze bedzie si¢ wolal dogadac niz
angazowac w walke?

Sam lub Jay: Stroz wyglada znajomo... To twdj
daleki krewny! Nie widziales go cate wieki, jed-
nak pamietasz, ze ma na imi¢ Parker. Po jego

oczach rozpoznajesz, ze on rowniez cie pamieta.
7 lekkim usmiechem wypowiada twoje imie.
Zaatakowanie ciebie czy twoich towarzyszy
nawet nie przychodzi mu do glowy.

Marsh: Znasz tego stroza, poniewaz dorastaliscie
na tym samym osiedlu. Ma na imie... Parker.
Trenowaliscie razem sztuki walki i zawsze by—
fes od niego Zepszy. Potem on porzucif treningi
. / . .

i zaczcﬂ handlowaé narkotykaml. Parker najwy-
méniej cie nie pamieta. Jesli przywofujesz jakq§
historig Z waszej wspélnej przeszios/ci, rozpoznaje

ci¢ 1 zauwaza, jak bardzo sie zmieniles.

W tym momencie postacic mogg wcjs’é W intemkch
4

z Parkerem. W zalezy od tego, jak potoczy sic
rozgrywka, moga nawet probowac uzy¢ na strozu
swoich $wiezo odkrytych mocy.

Jesli keoras z postaci graczy bedzie cheiata

porozmawia¢ z Parkerem o wspolnej przeszlosci, moze

on pozwolic im si¢ stad wydosta¢ lub nawet w tym

pomoc. Z drugicj strony, jesli gracze zle podejda do

sprawy, strodz moze poczué si¢ zagrozony i uciec.
Pule kosci przedstawione ponizej to Pojcdynki

przeciwko stosunkowo niewiclkicj liczbie kosci

Parkera — 4. Dla postaci powinny by¢ latwe do zdania,

lecz weigz ekseytujace. W innych sytuacjach zamiast
»

Pojcd_‘ynko’w mozesz wybrac’ ,,podzia]f na pé{ (zobacz

poniiej), CO W tym przykjmdzic oznacz:ﬁoby ST 2.

POJEDYNKI | DZIELENIE NA POL

Od czasu do czasu zdarza sig sytuacja, w ktorej
postacie posrednio lub bezposrednio ze soba rywalizuja.
W takim momencie obie strony musza rzuci¢ ko$émi
(gracze rzucaja tylko za swoje postacie, a Narrator za
wszystkie inne, ktérych poczynania kontroluje). Czasami
strony konfliktu beda korzysta¢ z takiej samej puli kosci,
czasami za$ beda one od siebie rozne.

Obydwie pule kosci rzucane sa w tym samym
momencie, a wszelkie remisy rozstrzygane na korzys¢

postaci graczy.

Jesli chcesz ograniczy¢ liczbe rzutéw kosémi, mozesz ¢, -

podzieli¢ pule przeciwnika na potowe (zaokraglajac

w dof). Uzyskany w ten sposéb wynik uznaje sie za Iic.ﬂ)‘e'-. .

wyrzuconych sukceséw. ' . i

SCENARIUSZ
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Na tym ctapic nadprzyrodzone cechy postaci zaczynaja
: i . ’ zaczgl sie kulic ze strachu przed toba. Mozesz
by¢ coraz bardziej widoczne, a ich wlasna Krew qt sie p q.
saczvna dawad o sobie znac. spojrzec na niego Oczami Bestii, ktore blyszczg
o
przerazliwg czerwieniq i pomagajq ci widziec
w ciemnosci. Czujesz si¢ tez na sitach, aby

P Tzeczymjlponii'sze f mgmenty przekszralci¢ swoje paznokcie w pazury, a ta
w zaleznosci od tego, keore Pierwotna bron pozwoli ci jeszcze bardziej
postaci biorq udzial w scenie zaskoczy¢ przeciwnika.

. . . / .
i w jaki sposob si¢ ona toczy:
Jesli postacie rozpoczng rozmowg z Parkerem, ten

Alex, Blake lub Terry: Parker jest zaskoczony.

Wyt}umacz_y im, ze to jego pierwszy zmiana w pracy. To

Nie spodziewaf Sig, ze tmfi na grupe p?’éijQCQ nic jest jego wymarzona posnda, ani nawet wyuczony
uwolnic Si(g z ChZOdni, ajuz' na pewno, ze roZpo- zawdd. Jako drobny diler n:n'kotykéw po odsiadce nie
zna w niej kogos/ znajomego. ma jednak fatwo w znalezieniu lepszej roboty.
Slyszysz ciche podszepty swojej Krwi i czu- Jesli postacie zdecydowaly si¢ na walke ze strozem
jGSZ, e mozesz spmwié, aby Stroz byi wam lub nawet na posi]em’e si¢ nim, starcic powinno byé

. . : szybkie i brutalne. Rzu¢ 4 kosé¢mi za Parkera.

jeszcze bardziej przychylny lub niezwykle szyb el blluthf nie. fzuc 4 Rosemi za farkera
8 . / / / Jesli keoras z postaci wypije calg jego krew, jej

przerazony. Mozesz sprobowac go Przekonaé ) ©

. i . . poziom Glodu obnizy si¢ do zera. W tej sytuacji
i wprawi¢ w Zachwyt lub uzy¢ Zastraszenia, )

aby go Odstraszyé. Obojetnie, co wybierzesz,

zapamictaj, keory z graczy popelnil te zbrodnie, i gdy

’ przyjdzie na to czas, przyznaj mu Skaze. Skazy zostang
poczujesz, ze pOtraﬁSZ nadnaturalnie oczarowac opisanc w dalszej czesci tego scenariusza. Poki co
. / . . /

SWOojego rozmowce lub nim mamPUIowaC pamictaj, ze za ten czyn nalezy sic 1 Skaza.

Alex [ub Jay: Stroz wlasnie cig zobaczyl. Krew | I
podpowiada ci, ze mozesz sprawic, aby Parker KONFLIKT JEDNEGO RZUTU

zapomnial o ostatnich dziesigciu minutach, Zawsze, gdy konflikt wydaje sig fatwy do rozwiazania,
5 Odé‘jSIC/ jak gdyby nigdy nic. Instynktownie mozesz uzy¢ systemu zwanego konfliktem jednego
wiesz, ze mozesz Zatrzeé wspomnienia
Parkera: musisz mu tylko powiedzied, aby

o wszystkim zapomnial.

rzutu. Gracze musza wykona¢ rzut taka liczba kosci, ile
wynosi pula Ataku postaci, i uzyska¢ liczbe sukceséw
réwng Stopniowi Trudnosci lub wigksza.

Jesli gracz ma do czynienia ze znaczaco stabszym
przeciwnikiem, ST bedzie wynosit 2. Jesli szanse s3

e . . .
Alex lub Sam: Pomimo mdatwe] sytuacjt Krew wyréwnane, ST wyniesie 4. Jesli zas wrég jest wyraznie

podpowiada ci, ze mozesz manipulowad umystem silniejszy, ST wzroénie do 6.

stroza. Uzyj jednowymzowej komendy, aby Zache¢ graczy do kreatywnego myslenia. Kazda osoba,
Przymusié do Czegos/ Parkera. Polecenie to nie ktéra bedzie uzywata Dyscyplin, dobrze sig przygotowata
moze sprawic, aby wyrzqdzil sobie krzywde. lub kreatywnie wykorzysta jakas ciekawa przewage

w walce, moze obnizy¢ ST swojego testu o | lub o 2, jesli
Marsh: Zauwazasz, ze jesli stoisz nieruchomo wykorzysta wszystkie trzy mozliwosci.

. . . . . d ik j 5 T | d
lub poruszasz si¢ z wielkq ostroznoscig, stroz Gdy wynik rzutu gracza jest rowny ST testu lub o
. L. . niego wyzszy, jego posta¢ wygrywa starcie. Jednak nawet
przestaje ci¢ widzie¢, co zapewnia ci taktyczng ] _ ) o
Cauti o okrvey Zasl T w wygranej walce mozna otrzymac obrazenia. Aby to
przewagg‘. Zujesz si¢ ORrytry Zastong cienia,

a twoje Niewidoczne przejscie czyni cig prak-
tycznie niewidzialnym dla Parkera.

ustali¢, nalezy podwoi¢ ST testu i odjac¢ od niego

wszystkie sukcesy (nie tylko Nadwyzke). Wynik wyzszy

od zera oznacza liczbe obrazen, ktére otrzymat atakujacy.
Aby poznac wiecej szczegdtéw na temat konfliktu

Rain: Bestia skryta w twojej Krwi szepcze, jednego rzutu, zajrzyj do Przewodnika gracza (s.12).

ze mozesz sprawid, aby ten podrzedny seréz | I




Scena II: Podstawy

Rozpoczecie: Postacie dopiero co wydostaly si¢

z chlodni, mialy tez okazje sprawdzi¢ si¢ przy
spotkaniu ze strozem. Teraz spotykaja Markusa
Deana, wampira, kedry chee im pomoc.

Cel: Dowiedzied sig, co to znaczy by¢ wampirem.
Zakonczenie: Kierowca Markusa przyjezdza,
aby zabrac postacic na positek w wybrane przez
nic miejsce.

Naste¢pna scena: Postacie muszg poskromié

pmgmeme, Z}’VVIZ}C Sl(; ]\'1‘\\712}.

Gdy sytuacja ze strdzem zostanie rozstrzygnicta,

pojawi sic Markus Dean, ktory przeczesywal to micjsce

nieswiadomy obecnosci bohaterow graczy. Markus

powinien by¢ zyczliwy i przyjaznic nastawiony.

Tajemniczy usmiech

Styszycie hatas dobiegajgcy zza waszych plecow.
W swietle kuchennego swiatla widzicie zarys syl-
wetki wysokiego i dobrze zbudowanego mezezyzny.

Gdy wchodzi do pomieszczenia, zauwazacie,
ze ma na sobie dobrze skrojony, nowoczesny
garnitur. Jest spokojny i pewny siebie, chociaz

SCENARIUSZ

wyglada na réwnie zaskoczonego spotkaniem, co
i wy. Usmiecha si¢, pozwalajgc wam dojrzec kly:
on réwniez jest wampirem.

Jesli gracze walezyli ze straznikiem, Markus zjawia si¢ od
razu po zakonczeniu starcia. Jesli zas gracze zachowali
si¢ wobec Parkera w przyjazny sposéb, Markus

mowi strozowi, aby zapomniat o ostatnich dziesigciu
minutach i odszed!l, na co ten, ku zaskoczeniu grupy,
Pprzystaje i znika za drzwiami prowadzqcymi do g}éwne]'
sali restauracii. Parker juz nie wrdci i opusci teren

restauracji, chyba 7e ktos mu w tym przcszkodzi.

=P

TYLKO DLA NARRATORA: MARKUS DEAN

B Markus jest liderem Anarchistéw, frakcji
Spokrewnionych.

B Przeczesywal okolice, poniewaz podejrzewa, ze
dzialala tu Druga Inkwizycja.

W Jest 2yczliwy wobec postaci i szczerze chee im pomc.

B Lokalni Anarchisci bardzo go cenig.

B Lokalni czlonkowie Camarilli widzq w nim
powaznego rywala.

B Sckret: Markus to osoba o silnie ugruntowanych
przekonaniach; mozna wykorzystac ten fakt, aby

nim manipulowad.

4
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Poznajcie Markusa

, 10 chyba moj szcz¢sliwy wieczor. Nazywam si¢
Markus Dean, mito mi was poznac”.

,Powinnismy si¢ stqd zbierac”, oznajmia,
,moj kierowca zjawi si¢ za kilka minuc.
Druga Inkwizycja moze pojawic si¢ lada mo-
ment, dlatego musz¢ wiedziec, co wy wiecie.
Co pamieracie?”

Gdy Markus zadaje to pytanie, probujecie
przywolac jakies wspomnienia spomiedzy wa-
szego normalnego, smiertelnego zycia, a chwili
brutalnego przebudzenia, kiedy smier¢ i Krew

wszystko pochlonety.

Popros graczy, aby spojrzeli na trzecig strong swoich
kart postaci. Znajduje si¢ tam wicle szczegolow, wige
daj im chwilg, aby mogli si¢ z nimi zapozna¢. Zaznacz
réwniez, ze przeczytane informacje powinni chwilowo
zachowa¢ dla sicbie.

Gracze poznaja teraz swoich stworcow oraz
szczegoly Spokrewnienia. Na kartach znajdg rowniez
doktadne Opisy mocy, z kt(’n‘ych byé moze juz
skorzysta]i, oraz wyjas’nienie, Czym s3 wspommniane
Wczcéniej Nap}yw Krwi i Rumieniec Zycia. Przeczytajg

réwniez o Dyscyplinach, takze o tych, zZ kt(’)rych juz

by¢ moze skorzystali w ramach swoich wezesniejszych
dzialan i uzycia gotowych Pul kosci.

Gdy gracze quq Zapozn:\wac' si¢c ze swoimi
bohaterami, skup si¢ na poznaniu dalszego
przebiegu sceny.

Ma ona na celu udzielenie odpowiedzi na pytania,
ktore rodzg si¢ w glowach postaci: na temat tego, co
si¢ z nimi stalo. Sprobuj znalez¢ réwnowage pomicdzy
narracjy i akejg, tak aby scena byla weiggajgca.

Markus namawia bohaterow, aby wraz z nim
opuscili to miejsce. Chege ocenié ich wiedze na temat
Spokrcwnionych, pyta, czy pamigtajg jakics’ szczcgély
7€ SW0jcgo Spokrcwnicnia. Na kartach postaci knidy
gracz znajdzie fragment zacytulowany Spokrewnienie,
z ktdrego dowie sig, co dokladnie przytrafilo sic jego
postaci i w j:ﬂ\'ich okolicznosciach natrafila ona na
swojego stworceg. Gracze mogg przeczytac teksty na
glos lub je sparafrazowa¢, jesli wolg.

Mozesz ich tez zacheci¢ do podzielenia sic
wspomnicniami i odkryciami, kedrych wlasnie
dokonali. To powinno im uswiadomi¢, 7e ich postacic
nic sg takic niewinne, jak sadzili, a traf, keory
skrzyzowal ich drogi ze stwdrcami, nie byt a7 cak slepy.

Markusa interesuje Wszystko, Co postacic maj3 do
powicdzcnia. Przyznaje, Ze komplcmic nie spodzicw:ﬁL

si¢ ich spotkac.

RUMIENIEC ZYCIA

Spokrewnieni zazwyczaj nie wykazuja funkcji zyciowych. Oznacza to, ze ich skora jest w najlepszym przypadku bardzo

blada. Sa zimni w dotyku i nie musza oddycha¢ ani mrugaé oczami. Przywotanie Rumiefica Zycia pozwala im upodobni¢

sie do $miertelnikow. Sprawia, ze wygladaja zywiej, oddychaja, a nawet moga przejs¢ nieinwazyjne badania lekarskie.

Ponadto skéra postaci korzystajacej z Rumierica Zycia wydziela tadunki elektryczne i ciepto niezbedne, by uzywa¢

nowoczesnych ekranéw dotykowych. Aby przywotaé Rumieniec Zycia, nalezy wykona¢ Sprawdzian Pobudzenia.

Niezaleznie od wyniku Rumieniec Zycia zostaje aktywowany i trwa przez cata scene.

UZYWANIE DYSCYPLIN

Wszystkie postacie posiadaja moce Krwi zwane Dyscyplinami. Kazdy bohater ma trzy wyjatkowe moce. Niektore

z nich moga powtarzac si¢ pomigdzy postaciami.

Kazdej mocy towarzyszy opis. Niektére z nich wymagaja do aktywacji Sprawdzianu Pobudzenia. Moc zadziata

niezaleznie od tego, czy poziom Glodu postaci wzrosnie, czy nie. Niektore moce wymagaja przeprowadzenia

dodatkowych testéw, a takie jak Zachwyt lub Odstraszenie s juz dodane do stosownych Pul kosci.

Szczegdtowe informacje mozna znalez¢ w opisach poszczegélnych mocy, ktére znajduja sie na kartach postaci.

Zachecaj graczy, by uzywali Dyscyplin, jesli tylko sadza, ze moze im to w czym$ pomoc.



Zagroienie

Markus zniza glos. Najwyrazniej nie chce,
aby keos was podstuchal. ,Styszatem plocki, ze
agenci Drugiej Inkwizycji majg kryjowke na
moim terenie. Nie zdawalem sobie jednak spra-
wy z tego, Ze moze si¢ tu znajdowac jeden z ich
osrodkow kontroli populacji. Obecnos¢ Drugiej
Inkwizycji to zla wiadomos¢ dla wszystkich
Spokrewnionych. Jesli styszeliscie o dawnej
inkwizycji, to wyobrazcie jq sobie, majgcq
wsparcie wspolczesnych rzqdow i stosujgeq naj-
nowoczesniejszq technologie oraz bron, aby nas
scigac. Jej celem jest zgladzenie nas wszystkich,
co do jednego. Ale cheg tez nas zbadac, dla-
tego nie zawsze zabijajq od razu. Zakladam, ze
wlasnie dlatego was tutaj zostawili: aby przyjs¢
po was pozniej. Przeprowadzic testy, zanim was
zniszczq. To oznacza, ze albo sq gdzies w okolicy,
albo wlasnie zmierzajq tutaj, zeby sprawdzic,
co si¢ z wami dzieje. ChodZcie ze mng, jesli nie
cheecie wpasé w ich rece”.

Markus prowadzi was przez kuchnie, do tyl-
nych drzwi, ktore wychodzq na boczng alejke

za restauracjq.

W tym momencie w glowach graczy moze rodzic
sic wicle pytan do Markusa. Ponizej znajdziesz

odpowiedzi na najwazniejsze z nich.

Zegar tyka

Rozmowa rozpoczyna si¢ w alejee obok budynku
restauracji. Postacie czckaj% na kicrowcg, a Markus
zapewnia, z¢ zjawi si¢ on tutaj lada moment.

Przestan odpowiadac na pytania w momencie,
ktory uznasz za stuszny, zwlaszeza jesli poczujesz, ze
ckscytacja sceng spada. Ponizej znajdziesz odpowiedzi
na najbardziej prawdopodobne z pytan, keore mogg
zadac gracze.

Jesli jednak pojawi si¢ pytanie, na ktore nie ma
ponizej odpowiedzi, improwizuj lub — jesli nie czujesz
si¢ dos¢ pewnie — wrod opisem do alejki, przywolujac

jakics niespodziewane okolicznoscei, takic jak dzwigki

SCENARIUSZ

rozpraszajice uwage Markusa (,Cicho! S}yszclis'cic
to? Moze pods}uchujc nas ja](ié Nosferatu. Lub ktos
gorszy”) albo telefon od informatora oznajmiajacego,
ze Druga Inkwizycja depcze wam po piqtﬂch.

Czytaj tylko odpowiedzi na zadane pytania.
Obowigzkowo jednak zapoznaj graczy z Obecng
sytuacjy, Drugg Inkwizycja i Maskarady (trzy pierwsze
akapity ponizszego tekstu). Jesli postacie beda
zadawad pytania dotyczace Markusa, odpowiedz im, ze

porozmawiacic o tym péinicj.

Obecna sytuacja

,Nie mamy zbyt wiele czasu, Inkwizycja moze
zjawic si¢ w kazdym chwili. Chciatbym jednak,
zebyscie zrozumieli, co wlasciwie si¢ wam przy-
trafilo. Zostaliscie spokrewnieni. Uzywamy tego
okreslenia, gdy ktos staje si¢ jednym z nas. Nie
wiem, kiedy i dlaczego do tego doszlo, ale wkrot-
ce po Spokrewnieniu zostaliscie schwytani przez
Drugg Inkwizycje. Zakladam, ze trzymali was
przy zyciu, zeby pozniej was przestucha¢ — lub
przeprowadzic na was jakis chory eksperyment”.

Druga Inkwizycja

Druga Inkwizycja istnieje tylko w jednym
celu — aby nas zgladzié. Zniszezyli juz duzg
czes¢ naszej infrastrukcury. Na szczescie
mamy kilka miejsc, ktore nie sq zagrozone.
Dzigki przestrzeganiu Maskarady udaje nam
si¢ utrzymad te miejsca poza ich radarem. Jesli
przetrwacie dzisiejszq noc, mozecie udac si¢ do
The Broken Wheel, aby dowiedziec si¢ nieco
wigcej o spotecznosci Spokrewnionych”.

Maskarada / ukrywanie sie
przed smiertelnikami

,Nie pozwalamy, aby smiertelnicy dowiedzieli
si¢ 0 naszym istnieniu. Potraficie sobie wyobra-
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zi¢, co by sig stalo, gdyby do tego doszlo, prawda?
To ukrywanie si¢ na masowg skale nazywamy
Maskaradg. Gdy ludzie zaczynajgq o nas méwic,
pojawia si¢ | nkwizycja. Nasze przetrwanie zale-
%y od utrzymania tajemnicy. Oczekuje, ze jako
jedni z nas bedziecie respektowac t¢ zasadg”.
Markus przerywa i jeszcze bardziej zniza ton
swojego glosu. ,Jesli nie utrzymacie tajemnicy,
dowiem si¢ o tym i bede bardzo niezadowolony.
Rozumiemy sig?”

Parker (stroz)

,Widzieliscie, jak wykorzystatem na nim jed-
ng z mocy umysfu. Nie martwcie si¢, nic mu
nie bedzie. Nie chcemy, aby smiertelnicy nas
zdemaskowali”,

(Nie czytaj na glos) Alex i Jay posiadajg t¢
umicj¢tnosd, czyli Zatarcie wspomnien.
Markus oczywiscie o tym nie wie, ale ty
mozesz im o tym przypomnieé.

Wampiry

,Tak, jestesmy wampirami, ale nie uzywamy
stowa na »w«! Nazywamy siebie Spokrewnio-
nymi lub — mniej formalnie — Pijawkami’”.

Glod

,Glod zaspokajamy krwig zywych. Wszystko
inne ma gorzki smak i jest nie do przetknigcia,
oraz nie dostarcza zadnych wartosci odzywezych.
Od teraz Glod to wasz najlepszy przyjaciel,
a zarazem najgorszy wrég. Zwigkszanie swoich
mozliwosci, nadanie sobie bardziej ludzkiej
wyglgdu, uzywanie mocy, a nawet przebu-
dzenie sie ze snu moze spmwic/, Ze wasz apetyt
wzrosnie. Musicie nauczyé si¢ zarzqdzac/ swoim
Glodem. Wypicie zbyt malej lub zbyt duzej
ilosci krwi moze was drogo kosztowaé — na-
wet Zycie”.

Zerowanie

,Smiertelnicy to wasze gléwne Zrddlo pozy-
wienia, a wy, jako drapiezniki alfa, jestescie
odpowiednio »wyposazeni«, aby na nich zero-
wac. Jesli bedziecie oszczedni, ofiara nie dozna
wielkiej krzywdy, a przynajmniej nie na krotkg
mete. Tak naprawde picie krwi sprawia ofiarom
ogromng przyjemnos¢, a ich wspomnienia z tego
momentu stajg si¢ niewyrazne. Smiertelnicy
mogg si¢ nawet od tego uzalezni¢, tak jak
i my od ich krwi. Bgdzcie rozwazni: bierzcie
tylko tyle, ile potrzebujecie. Pamigtajcie, aby po
wszystkim zalizac rang: to sprawi, ze wszelkie

slady po ugryzieniu znikng”.

Medyczne worki z krwic}/
grupa krwi

Krew zapakowana w worki do celow me-
»

dycznych nie sprawdza si¢ jako pozywienie,
poniewaz zostata poddana zbyt duzej obrébce
chemicznej. Niemniej jednak niektérzy z nas
sqg w stanie jg pic. Nieprzetworzona krew
jest lepsza, chociaz tez pozostawia wiele do
. . . . . . / . /.
Zyczenia i trudniej jg zdoby¢. Dla wigkszosci
z nas grupa krwi nie ma z’adnego znaczenia’.

Dyscypliny / moce

,Nasza Krew, zwana rdwniez »virae«, za-
pewnia nam szeroki wachlarz umiejetnosci.
Niektore z tych mocy sq wspolne dla wszystkich
Spokrewnionych, inne sq unikalne dla niektérych
z nas. Jak by¢ moze juz zauwazyliscie, mozecie
popmwiac/ swoje mozliwosci, przywmcac/ Zywy
wyglad i stosowad inne zaskakujgce szruczki.
Wszystko ma jednak swojg ceng: Glod daje o sobie

/ . .
znac, a wraz z nim — Bestia”.



Bestia

»,W naszym vitae czai si¢ Bestia,
keéra nas nawoluje. Im bardziej
wzrasta nasz Glod i im bardziej tra-
cimy czlowieczenstwo, tym silniejsza
staje si¢ Bestia. Moze zmusi¢ nas
do zachowan, ktérych nie chcemy
podejmowad i ktorych nie mozemy
racjonalnie wyttumaczy(. Bgdzcie
ostrozni i nie pozwolcie, aby Bestia
przejeta nad wami kontrole, dobrze?”

Smiertelni znajomi/rodzina

,Utrzymywanie kontaktu z przyja-
ciolmi lub rodzing jest nierozsqdne
i zazwyczaj prowadzi do tragedii.

Mimo to czgsto pielegnujemy jakis A

rodzaj relacji ze smiertelnikami —
ludzmi — aby mie¢ kontakt z tym,
co czyni nas ludzkimi’.

V4 . 7/
Ostateczna smierc

,Wasza nowa Krew pozwala wam
robi¢ rzeczy, ktorych nigdy nie
dokonalibyscie jako smiertelnicy.
Jestescie teraz nocnymi drapiezni-
kami alfa. Mozecie biegac szybciej,
uderzaé mocniej i macie dostgp
do mocy, o keorych ludzie nawet
nie snig. Czekajq was jednak tez
nowe niebezpicczeﬁstwa. Najgorszym
z nich jest stonce — swiatto dnia to
dla nas wyrok smierci — a zaraz po
nim ogien. Jesli nie pozwolicie, aby
kiedykolwiek was dopadly, jestescie

praktycznie niesmiertelni”.

Typowe stereotypy o wampirach:
Jlewniane kotki, krzyze, czosnek,
lustra, biez'qca woda, wchodzenie do
domostwa bez zaproszenia itd.

,Nie pozwolcie zwies¢ si¢ fikcyjnym opowiastkom, dzieciaki,
poniewaz wlasnie tym jest wigkszos¢ z tych przesqdow.
Drewniane kotki was nie zabijg, cho¢ mogg sparalizowad.
Stare zabobony w stylu wchodzenia bez zaproszenia,
czosnku lub przekraczania biezgcej wody nie stanowig dla
was najmniejszego problemu. Krzyze rowniez nie wywie-
rajg zadnego efektu. Styszalem o smiertelnikach, keérzy
w jakis sposob potrafig przeksztalcad je w bron przeciwko
nam, ale sam nigdy si¢ z tym nie zetknglem”.

SCENARIUSZ
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Gdy bedziccie gotowi kontynuowa¢ rozgrywke,

przeczytaj ponizszy tekst:
Y Y

Kierowca jest na miejscu

Odglos zblizajgcego si¢ samochodu przerywa
waszq rozmowe. Przyjezdza kierowca Markusa,
a ten usmiecha si¢ z ulgg. Czarny SUV poja-
wia si¢ na koncu alejki. Stycha¢ pisk opon, gdy
kierowca zaczyna gwaltownie hamowad. To ko-
bieta; wyglada na spietq. ,Prosz¢ pana, musimy
jechad”, nerwowo ostrzega swojego pracodawce.
»9g na moim tropie”.

Markus pospiesza grupe, sam wsiada do samochodu

jako ostarni, a kobicta odjezdza w pospiechu.

2 e <—

NIKT NIE ZOSTAJE W TYLE

Markus zostawi postacie w spokoju, tylko gdy okazg mu
skrajng nieufnosé, jednak weigz bedzie cheiat dla nich
jak najlcpiej. Wireczy im starg komdrkg i poinstruuje, Ze
majq weisngé ponowne wybieranie, aby skontakcowad
sie z jego sojusznicqu. Jesli postacie nie skorzysqu
z pomocy Markusa, przeskocz do nastgpnej sceny:
zaldz, ze opuszczq teren restauracji i zecheq udaé sig

na polowanie.

2N
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Miejsce docelowe

Gdy czarny SUV przemierza North Highland
Avenue, dostrzegacie biatego vana, wyraznie
podgzajacego za wami. Ruch na drodze i do-
skonale umiejetnosci kierowcy utrudniajg mu
poscig. ,, Musimy ich zgubi¢,” mowi Markus, ,ale
najpierw trzeba odwrocic¢ ich uwage od was.
Wysigdziecie po drodze, a oni, mam nadzieje,
dalej pojadg za nami”.

W zaleznosci od nastroju i preferencii grupy, Markus
moze podwieié postacic do jedncj z trzech lok:ﬂizacji:
The Cicero, klubu Violet lub na ulice miasta.

Ocen poziom ckscytacji graczy. Jesli wydaj% si¢
gotowi na zglebienie drapieznej natury wampirow,
wyélij ich do The Cicero (obskurnego motelu).

Jesli sa zaintrygowani bardzicj kuszgeg
i uwodzicielska strong wampiryzmu, pozwol im
zapolowac w klubie Violet. Gracze mogy tez zaczaid
sic w jakicjs bocznej alejee lub nawet natrafié na jakgs
oftarg gdzies po drodze. Gdy dotrg do micjsca, gdzie
moga zerowac, uzyj Kart ofiar. Przygotuj ty]ko karty
7z oftarami pochodz:}cymi Z wybr;mcj przez graczy
lokalizacji (The Cicero, klubu Violet, ulic miasta).

Jesli nie wydrukowaliscie Kart ofiar, skorzystaj

z tabel Ofiar, ktore znajdziesz w Dodatku II (s. 39).

>z pi—
WALIZKA PELNA SPLUW
Markus oferuje postaciom pistolety, ktére trzyma
w walizce na wypadek niebezpieczenstwa.
Ich obrazenia (+2) sq juz uwzglednione w puli Ataku

postaci, kedre majq umiejgtnos’c’ Strzelanie.

BN A NP
A

Jesli cheesz, mozesz w trakcic jazdy samochodem
7 Markusem pos’wiqcic’ chwi]q, nby wroci¢ do TOZMOwWY
z alejki. Odpowiedz na pytania, ktore wezesnie
pomingles. Mozesz przerywaé wypowiedzi biezaca
relacjg z drogi: niebezpiecznymi skretami czy wreez
motywami rodem ze scen poécigowych. Sytuacja moze
wyglada¢, jakby van mial dogonic postacie w kazde;
chwili, ale tak naprawde sic to nie wydarzy. Celem tej
sceny jest dostanie sic w bczpiccznc miejsce. Mozesz
tez zachwala¢ popisowy jazde kicrowey Markusa.

Gdy bgdziccic gotowi przcrwaé TOZMOWC, powicdz
graczom, zc udalo sig wyprzcdzié vana o kilka

przecznic, i przeczytaj im ponizszy tekse

Pozegnanie z Markusem

,Znam miejsce, gdzie mozecie bezpiecznie wy-
sigs¢. Znajduje si¢ na moim terytorium i moze
nawet uda wam si¢ wrzucic tam cos na zqb”.



Mowigc to, chichocze. Nastepnie milknie na
chwilg, nie liczqc udzielanych kierowcy wska-
zowek. ,Gdybyscie znali swoich stwdrcdw,
byliby waszq linig wsparcia podczas dzisiej-
szego wieczoru. Niestety musicie zadowoli¢ sig
mng i moimi zasobami.” Znow chichocze, gdy
wypowiada ostatnie stowa. ,Znajdzcie jakies
bezpieczne miejsce, pozywcie si¢ i schronicie przed
storicem”, Markus wylicza kolejno na palcach.

HJutro bede w The Broken Wheel i mam
nadzieje, ze was tam spotkam”. Markus wrecza
wam jednorazowy telefon komorkowy, keéry
zamiast ekranu dotykowego ma malq klawiature
i wyswietlacz.

»Ten telefon jest stary, ale nieco bezpiecz-
niejszy od smartfona. Inkwizycja nie powinna
namierzyc waszych polgczen. Weisnijcie przycisk
ponownego polgczenia, zeby skontaktowac si¢
z mojq sojuszniczkg. Pomoze wam, jesli powo-
tacie si¢ na mnie. Nie probujcie kontaktowac
si¢ za jego pomocq z przyjaciotmi lub rodzing.
Nalezy zalozyc, ze Inkwizycja juz ich namierzy-
ta i zalozyla im podstuchy. Z tego samego powodu
unikajcie tez miejsc, w keorych wezesniej czgsto
przebywaliscie”.

Kierowca zatrzymuje samochod. Markus nie
zegna si¢ z wami, lecz gdy wychodzicie, gestem
pokazuje wam, ze macie si¢ schowac.

Opisz graczom, jak samochdd Markusa, wykonujac
smiale manewry, wlacza si¢ do ruchuy, a zaraz za nim
pojawia si¢ bialy van, ktorego pasazerowic na szczgscie

nic zauwazaja bohaterow.

Bezpieczeﬁstwo

Stoicie tam, gdzie wysadzil was Markus. Bylo
blisko, ale jakims cudem udato wam si¢ scho-
wac, zanim inkwizytorzy z biatego vana mogli
was zauwazyc. Zaczyna do was dociera¢ to,
czym jestescie i czego si¢ nauczyliscie. Jak si¢
z tym czujecie?

SCENARIUSZ

Zachec graczy do podziclenia si¢ przemysleniami

ich postaci na temat bieiqcej sytuacji. Zapytaj

0 towarzyszace im emocje. Co poczu}y, gdy dowiedzia{y
si¢, ze s3 wampirami? Czy wierzg Markusowi? A jeéli
tak, to czy boja si¢ Inkwizycji? Jakic uczucia wywoluje
swiadomos¢, ze nie mogg kontakrowad si¢ z rodzing

i przyjaciolmi?

W tym momencie mozecic zrobi¢ sobie krotka
przerwe. Po nicj postaci moga nadal dyskutowaé o tym,
co je do tej pory spotkalo, podczas gdy ty szybko
zapoznasz si¢ z nastgpng sceng. Bedzie ona dotyczyla

po]ow:mia i zerowania.

Scena IlI: Oblicze Bestii

B Rozpoczgeie: Dzicki pomocy Markusa postaciom
udalo si¢ uciec przed inkwizytorami, poniewaz
odwrocil on uwage towcow.

B Cel: Pozna¢ szezegoly dotyczgce zerowania. Znalezé
dobre micjsce na odpoczynek (by¢ moze The Bro-
ken Wheel). Pozna¢ Jackie.

B Zakonczenie: Postacic spotykaja Jackie, dzwonig
do nicj lub odbicrnjz} od nicj telefon. Ewentualnie
samodzielnic dostaj% sie to The Broken Wheel.

B Nastepna scena: Bohaterowie, sami lub z Jackie,

pojawiaja sic w The Broken Wheel. .

Na tym etapie co najmnie; kilku bohaterdow
powinno juz odczuwac¢ Glod. Bestia wycigga po
nich swoje szpony, zadajac krwi. Czas na polowanie.
Spokrewnieni cz¢sto polujg samotnie, jednak dla
ulatwicnia sprawy pozwdl calej grupic zerowaé

w micjscu, keore wezesnicj wybrali.

Jesli, co malo prawdopodobne, zadna postaé nie
jest g}odna, bohaterowice moga udaé si¢ prosto do The
Broken Wheel lub zadzwoni¢ do sojuszniczki Markusa.
Jcs’]i wybiorq te drug% 0pcjg, to za pomoca przycisku
ponownego Wybicrania dodzwoniz} si¢ do poczty
glosowej Jackie, gdzie mogg zostawi¢ wiadomosc.

Pamictaj, ze jesli scena si¢ przecigga, zawsze mozesz
zdecydowac, ze to Jackie pierwsza dzwoni na telefon,
keory dat postaciom Markus, lub nawet spotyka ich
gdzies na miescie.

W zaleznosci od tego, na co si¢ wezesnicj

zdecydowales, wybierz odpowiednig lokacje:
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B Jcsli grupa woli rozejrzed sic po ulicach miasta,
przedstaw im scenerig, opisz urocze bu]wnry lub
obskurne uliczki. Uiyj Kart ofiar przcznaczonych
dla tej lokacji (Iub tabeli z Dodatku 11).

B W przeciwnym przypadku zajrzyj do opisu The
Cicero lub klubu Violet. Kazda z tych lokacji ma
przypisane Karty ofiar oraz tabele (Dodatek I1).
Jesli cheesz, mozesz doda¢ tez do nich Karty ofiar
z ulic miasta. Beda one penic role przypadkowych
klientow, a nie stalych bywalcow.

Zauwaz (ale jeszeze tego nie ujawniaj), ze kazdy zestaw

zawicra jofiar¢”, keora bgdzie wrogo nastawiona do

postaci. Odpowiednio: Dee, Andrés i Red. Spotkania

Z Nimi 102wigz, stosujac zasady konflikeu jedncgo TZUutu.
Pamictaj, ze jcéli nic masz Wydrukow:mych Kart

ofiar, mozesz uiywaé tabeli ze strony 39 7 Dodatku I1.

Z wyj %Ekicm potencj:tlnic WTIOgo nast:{wionych
postaci, Karry ofiar i tabele nie zawierajg 2adnych
szezegolnych cech, jedynie opisy sytuacii i kilka
dodatkowych informacji. Postacic moga korzystaé
7 Pul kosci (takich jak Przekonywanie), aby dowiedzied
si¢ czegos wiceej o ofierze, ewentualnic innych pul, aby
na niej zerowaé. Kazda ofiara jest inna i wymaga od
graczy innego podcjéci;l.

Zerowanie opisane w tym scenariuszu jest
stosunkowo proste. JCS,Ii chcesz U‘ochq urozmaicic ten
proces, zapoznaj si¢ z opisem Rezonansow z Kart ofiar
i Kart wrogow (zob. Przewodnika gracza, s. 14).

Pozywianie si¢ jest okreslane przez
Spokrewnionych mianem Pocatunku. Zarowno
oprawca, j:{k i oftara odczuw:lj:% podczas tego
aktu niezwykly przyjemnosc. Ofiary zazwyczaj
nic pamictajg szczegoldw zdarzenia. Opisuj sceny
zerowania na tyle szezegdlowo, na ile gracze czujy si¢

z tym komfortowo.

|
SZYBKIE ZEROWANIE
Mimo ze polowanie jest wazna cze$cia gry w Wampira,
twoi gracze moga nie czu¢ si¢ komfortowo, wchodzac
w szczegbtowe opisy takich scen; moga tez zwyczajnie
nie by¢ nimi w tym momencie zainteresowani. W takim
przypadku mozesz postawi¢ na szybkie zerowanie.
Zapytaj graczy, jaka obieraja strategie, i popros
o wykonanie testu na podstawie wybranej przez ciebie
kombinacji Atrybutu i Umiejetnosci. Stopien
Trudnosci testu wynosi 2. Przyktadowo, jesli gracz
chce, aby jego posta¢ zaczaita sig¢ w ciemnej alejce
i zaatakowata pierwsza napotkang osobg, musi w tym
celu skorzysta¢ ze Zrecznosci i Krycia sig. Na kartach
wszystkich postaci znajduja sig sugestie dotyczace
szybkiego Zerowania, ale mozesz je zignorowac i trzymac
sie wiasnych ustalen.

Udany test oznacza, ze postaci udato sie pozywic,
a jej poziom Gtodu maleje. Moze on zmniejszy¢ sig o 2
poziomy, ale nie ponizej minimalnego poziomu I, o ile
gracz nie zdecyduje, ze jego posta¢ wypija cata krew
ofiary i w efekcie ja zabija. Wtedy poziom Glodu spada
do 0, jednak posta¢ otrzymuje Skaze. Skazy zostana
wyjasnione w dalszej czesci tego scenariusza. Poki co
zapamigtaj, ze mordercy otrzymuja | Skaze.

ZARZADZANIE GLODEM

Wampiry redukuja swoj Gtéd o 2 poziomy za kazda
osobe, z ktorej pija krew; minimalny poziom Gtodu
wynosi |. Zredukowanie Glodu do poziomu 0 jest
niemozliwe, chyba ze wampir wypije cata krew ofiary
i w efekcie pozbawi ja zycia. Morderstwo wiaze sig

z konsekwencjami moralnymi i otrzymaniem Skaz.

The Cicero

Ten starzejgcy sie, mamucich rozmiaréw budy—
nek byi m'egdy§ perefkq art déco i pensjonatem
dla poczcgtkujqcych, naiwnych gwiazdeczek.
Czas nie by% jednak dla niego faskawy. Teraz to
siedem pieter rozklekomnych schodéw, iuszczq—
cych sie tapet i poplamionego linoleum, a taniego
schronienia poszukujq tutaj tylko ci, ktérych
opus’cifo szczgs’cie.



Recepcjonista lypie zza lady. Jego glownym
zadaniem stanowig glownie przepedzanie
wloczegow i wzywanie policji, gdy mieszkancy
wdajq si¢ w zbyt glosne burdy. Ma nalang rwarz
i wyglgda na uleglego. Bardziej interesuje go
oglgdanie sportu na malenkim telewizorku niz
wykonywanie obowigzkow.

Ray, recepcjonista, quzic sig staral ignorowac’
postacic, chybn 7€ 72CZN3 $i¢ ONC W OCZyWisty sposéb
Zachowywaé juk intruzi o podejrz:mych zamiarach lub
wchodzi¢ z nim w intcm]\'cje. Wtedy Ray rzuci niemi}%
uwage kaZde osobie, krora nie uth Rumienca Zycia
(,© matko, wygladasz strasznie. To jakas choroba?”) -
w szezegolnosci pod adresem Marsha.

Jesli bohaterowie sg zainteresowani, Ray moze
dostarczy¢ im ,wszystkicgo, czego tylko potrzebujy”.
Mozna go przekupié, Przekonaé lub Zastraszyd, zeby
zaoferowal postaciom narkotyki, niclegalng bron,
dostep do skradzionych przedmiotow, a nawet glowny
klucz do Wszystkich pokoi. Bohaterowie majg szansg
potrenowné na 1'cccpcjoni§cic swoje pu]e kosci i moce.
Oro kilka przykhdéwz
B Alex, Blake, Sam lub Terry mogy }atwoéciQ
oczarowac Raya, ktorego watpliwa moralnose czyni
tatwym celem (ST 3). Skorzystanic z Zachwytu
moze to ularwic.

Blake, Rain lub Terry moga go z:1straszyé (ST3)

i sprawi¢, ze wpusci ich do budynku bez wzywania
policji. Moga uzy¢ zaréwno naturalnych, jak

i nadnatumlnych umicjgtnos’ci (Odstraszanic,
Oczy Bestii).

Alex lub Sam mogg zastosowac moc Przymuszenia
(ST 4), aby zmusi¢ Raya do wpuszczenia ich do
srodka, wreezenia im glownego klucza lub wykonania
innego prostego polecenia. Moga polaczy¢ to

z Zatarciem wspomnien (sprawdz ponizej).

Alex lub Jay mogg Zatrze¢ wspomnienia
recepcjonisty (ST 4) i sprawi¢, ze zapomni on
moment, w ktérym weszli do budynku lub zmusili
go do przekazania im klucza.

Jay, Marsh lub Terry moga przekras¢ sic obok Raya
(ST 3). Marsh moze uzy¢ mocy Niewidocznego
przcjs’cia i przcs/lizgn%é si¢ kolo Raya bez

. ;. .
komccznosc1 \Vkal’lyWﬂl’llﬁ testu, a nawet, by
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ukrasé cos
7 jego biurka (na przykiad
wspomniany wczcs'm'cj g}éwny klucz).
Ray jest tak bardzo nics’wiadomy, z€ nic wymaga

to Od Marsha Wykonywnnia i&danO testu.

Jesli postacie zabija Raya, powinny otrzymac
kolejng Skazg. Tak jak poprzednio zapisz sobie, kto
pozbawit go zycia.

Obok recepeji znajdujg si¢ winda i stara klatka
schodowa. Winda nie dziala, ale czymze jest pokonanie
kilku stopni dla kogos, kto nie moze si¢ zmeczyc?

Aby pozywic si¢ w The Cicero, postacic musza
dostad si¢ w jakis sposdb do zamknictych pokoi
motclowych. Na szczgécic w drzwiach wciaz s3
zamontowane zwykle mechaniczne zamki, keore
mozna latwo Wy}nmac' lub podwaiyc’, uzywajac w tym
celu Otwierania zamkow i wykonujac test o ST 3. Ray
posiada rowniez g}(')wny klucz otwierajacy Wszystkie
drzwi, ktory bohaterowic mogg tatwo zdoby, jesli
wlamywanie si¢ okaze si¢ zbyt trudne.

O ile nie zaznaczono inaczej, kazda ofiara moze
nasyci¢ dwa wampiry, zanim umrze w ramionach
trzeciego. To oznacza, ze dwa wampiry moga
zmnicjszyé swéj poziom Glodu o1 poziom, zerujgc na
tej samej ofierze i jej przy tym nie zabijajgc. Jesli ofiara
straci tylc krwi, :1by zaspokoié 3 lub 4 poziomy Glodu,
musi byé natychmiastowo hospimlizowann. Ofiara
umiera w przypadku utraty ilo$ci krwi WYSLarczajacej
do zaspokojenia 5 poziomow Glodu. Wampiry wiedzg,
kiedy ich zdobycz zaczyna umierac — czuja zwalniajace
rerno i ogarniajacy oﬁarg stabos¢. Pamictaj, ze za
zabojstwo, a nawet nicumyslne spowodowane smierci
podezas zerowania bohater otrzymuje Skaze.

W kazdym pokoju znajdujg si¢ potencjalne ofiary.
Gdy postacic wejda do krdregos z nich, wybierz jedna
lub wigcej Kart ofiar The Cicero (lub zajrzyj do tabeli
znajdujgeej sic w Dodatku I na s.39). Kazdej ofierze
towarzyszy krotki opis, kilka szczegotow, kedre mozna
ujawnié przy bliZszcj imcrakcji, oraz wskazowki

dotyczace jej odgrywania. Bohaterowic moga
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przeszukac wigkszos¢ pokoi, aby znalez¢ przydatne
przedmioty lub informacije.

Wiqkszoéé z ofiar w motelu The Cicero épi, wige
zerowanie nie quzie Wym:{gn}o Wykonywania iadnego
testu. Ewentualne wyjatki wymieniono w opisach
ofiar. Jesli postacie nicfortunnie trafig na Dee,
postepyj wedlug zasad konflikru jednego rzutu, zeby
rozstrzygnad sytuacje.

Dodatkowo wszystkic oftary posiadaja Rezonans.
Jak wezesniej wspominalismy, mozesz pominac ten

fake, jesli to twdj

picrwszy raz w roli Narratora lub jcs'h

chccsz, aby sceny zerowania przebicgn}y szvbcicj.
) ) )

Klub Violet

Juz na ulicy mozna wyczuc wiszgeq w powietrzu
won gozdzikow i tytoniu oraz ustysze¢ dzwigki
cigzkiej, industrialnej muzyki. W srodku strobo-
skopowe swiatta przecinajq powietrze, a przed-
stawiciele lokalnej kontrkultury skaczg, kolyszg
si¢ i podniecajg najnowszymi industrialnymi
brzmieniami. Krete schody prowadzq do dru-
giej, mniejszej sali, w keorej D] gra wolniejszy
i bardziej romantyczny darkwave.

Tylne drzwi na parterze prowadzq na patio
otoczone wysokim drewnianym plotem, gdzie
laweczki kwietniki tworzg zatomy, pomigdzy
keorymi bywalcy klubu mogg palic¢ i plotkowac,

zachowujgc przy tym poczucie prywatnosci.

Postacie muszg uwazad podczas zerowania.
Staniajaca si¢ na nogach na srodku parkietu ofiara
moze przykué nicpotrzcbnﬂc uwage. Ci, ktérzy nie ufaj%
SWojcj samokontroli, moga Przekonaé wybr;m;} oﬁarq
do péjécia znimi do ltazienki lub na patio. Na korzys’é
Wampiréw dziata fake, ze w klubie panuje pé}mrok
i Wigkszos'c' gos’ci ma b]ady m:ﬂ\'ijai, dziqki czemu
postacie, ktdre nie zastosowaly Rumienca Zycia, nie
s3 w gorszej pozycji. Nawet Marsh moze przejsc przez
klub bez wzbudzania podejrzen. Wybierz jedng lub
kilka Kart oftar z klubu Violet (Iub zajrzyj do tabeli
znajdujgeej sic w Dodatku IT na s.39). Kazdej ofierze
towarzyszy krocki opis, kilka szczegolow, ktdre mozna

. ./ .. . .. ! .
ujawnic przy blizszej interakeji, oraz wskazowki
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dotyczace jej odgrywania. Nicktore z ofiar wymagaja
podjecia specjalnych dziatan, jesli wampir chee
wywrze¢ na nich wrazenie. Wickszos¢ z nich posiada
stosowny opis dotyczgey zerowania. Jesli postacie

14 . - . ! .
wpadng na Andrésa, sytuacja moze przerodzic si¢
bojke. Zastosuj weedy zasady konfliktu jednego rzutu,
aby rozstrzygnad sytuacie.

Dodatkowo wszystkic ofiary posiadaja Rezonans.
Jak wezesnicj wspominalismy, mozesz poming¢ ten
fake, jcéh to twéj picrwszy raz w roli Narratora lub jcéli
chcesz, aby sceny zerowania przcbicgaly szvbcicj.

) ) )

Rozstrzygnij przebicg wszelkich préb zerowania

)

i przejdz do Sceny IV.

Scena IV: Odpoczynek

1regeneracja

B Rozpoczgcie: Postacic whasnice si¢ pozywily
4 7

. 1./ - ./ .
i muszg obmyslic jakis plan, ale przede wszystkim
potrzebuja odpoczad.

B Cel: Dowiedzie¢ si¢ wigcej o naturze W:meiréw.
Zawalczyé 0 swojec niczycic w trakcie poécigu.

B Zakonczenie: Bohaterowie sq s'cig:mi przez
Druga Inkwmyqq.

B Nastgpna scena: Postacic ledwo uchodzg z zyciem

i docieraja do The Broken Wheel.

Zblizajgcy si¢ swit

Teraz, gdy zaspokoiliscie juz swojq zgdz¢ krwi,
zdajecie sobie sprawe z kolejnego nowego do-
znania. Wasze Bestie wyczuwajq zblizajgcy
si¢ wschod stonca. Za chwile dopadnie was
ospalos¢ — takie sq pierwsze objawy glebokiego
snu, w kedry wkrotce zapadniecie. Musicie
znalezé bezpieczne schronienie na czas dnia,
takie, w ktorym nie dosiggng was mordercze
stoneczne promienie. Macie malo czasu.



Upewnij sie, ze gracze rozumiejg powage sytuacji. Jesli
koteria si¢ waha, opisz, jak ich ciala robig si¢ coraz
cigzsze i coraz bardzicj Zmeczone. Dodaj réwniez, ze

instynkt podpowiada im, iz czas si¢ bezpiecznie ukryc.

Pojawia si¢ Jackie

W tym momencie postacie wpadng na Jackie,
wspomniang juz sojuszniczkg Markusa. Byé moze
probowali si¢ juz z nig skontaktowad, uzywajac
telefonuy, kedry od niego dostali. Jesli nie, bedzie to
przypadkowe spotkanie.

B Jcsli bohaterowie zadzwonili wezesniej, mozliwe,
7 nagm]i wiadomos¢ g}osowa}. W takim wypadku
Jackie teraz do nich oddzwania.

Jesli dzwoni% teraz, Jackic po nich przyjcdzie.
Jesli postacie poszly na polowanic, to pod jego
koniec Jackic po prostu pojawia si¢ na ich drodze.
Jesli nie wydarzyla si¢ zadna z powyzszych

rzeczy, Jackie dzwoni do bohaterow i oferuje im

schronienie na czas dnia.

Jesli postacic postanowiy calkowicic zignorowaé
Jackie i pojs¢ swojg whasna droga, popros graczy

o wymyslenie, gdzic zamierzajg si¢ schroni¢ | aby nic
splon%é na stoncu (co na pewno si¢ Wydarzy, jcéli nie
podejmg proby znalezienia jakiejs kryjowki). Alex lub
Blake moga wynaj%c' pokéj w motelu, ale Czy jest to
bezpieczne? W gorszych dziclnicach miasta pelno jest
opuszczonych domdw i magazyndw, ale pomieszkuja
w nich bezdomni, sklotersi, gangi i zdziczale psy.
Znalezienie bezpiecznego schronienia to nie lada
wyzwanie, dlatego koniec koncow gracze mogg jednak
zechcied zwrécic si¢ o pomoc do Jackie. Jesli jej
wezesnicj odmowily, Jackie niechetnic im pomoze, ale

wylacznie ze wzgledu na swéj sojusz z Markusem.

Spotkanie z Jackie

Jackie przyjezdza po grupe wytworng, czarng limuzyng,
ktora prowadzi jeden z jej smiertelnych pracownikow.
Po drodze do The Broken Wheel odpowiedz na
wszystkie pytania bohaterow. Jackie wyjasnia im,

jakie nicbezpieczenstwa zagrazajg wampirom za dnia.
Podobnie jak w przypadku rozmowy z Markusem,
ponizsze opisy dotyczg roznych kwestii i pytan,

kedre mogly zrodzi¢ si¢ w glowach graczy. Tym razem
presje na postaciach bedzie wywierato wschodzgee

powoli slonice. Mozesz uzywaé podobnych technik
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j:ﬂ\’ poprzedﬂio i przel‘ywaé TOZMOWE wzmiankami na
temat zbliiaj:ictgo sig switu. Niestety bohaterom nie
uda si¢ dotrzed bez przeszkéd do celu, ponicwaz s3
obserwowani przez agentéw Drugicj Inkwizycji, keorzy

CZCkﬂj% na WSCh(’)d S}Ol’,lCZ{Y 2{}3}7 Zﬁﬂ[ﬁl{O\Vﬂé.

oA
e i

TYLKO DLA NARRATORA: JACKIE

B Jackic jest znaczgeg czlonkinig lokalnych Anarchistow.

B godzila si¢ pomdc postaciom tylko ze wzgledu
na Markusa.

W Poscara sig, aby bohaterowie byli Jjej winni
przysfugg, dzigki czemu bgdzie mogfa miec ich
pod kontrolg.

B Lokalni Anarchisci obawiajq si¢ jej, poniewaz lubi
manipulowad innymi.

B Lokalni czlonkowie Camarilli uvwazajg, ze Jackie
moglaby przejs¢ na ich strong.

W Sckret: Jackie pogrywa sobie z Camarillg, ale nie

ma zamiaru do niej dolgczad.

2N
SV Gai

Sen

,Wedlug smiertelnikow za dnia jestesmy po
prostu martwi. Jak trupy. Przebudzenie si¢ jest
niezwykle trudne. Mozemy zachowac swiado-
mos¢ wylgeznie przez kilka minut, a dluzej
tylko, jesli sytuacja jest naprawde krytyczna.
Uwatzajcie na siebie lub nastgpnej nocy obudzi-
cie si¢ w worku na zwloki albo w kostnicy, o ile
w ogole si¢ obudzicie”,

Schronienie

Musicie znalez¢ sobie bezpieczne miejsce, w kto-
rym bedziecie mogli zatrzymad si¢ na dluzej.
Takie, o ktorym nike si¢ nie dowie. Tylko ze-
rowanie jest wazniejsze od bezpiecznego miejsca
odpoczynku. Pamigtajcie, ze nie mozemy znies¢
promieni stonecznych i nawet drobny blysk
dziennego swiatla moze doprowadzi¢ Besti¢ do
szalenstwa. Zawsze, gdy udajecie si¢ na spoczy-

SCENARIUSZ
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nek, upewnijcie si¢, ze pomieszczenie jest catko-
wicie swiatloszczelne. Jesli nie macie wyjscia,
mozecie przespac/ sie w baga:/':niku samochodu
lub w moz:elowej lazience, jednak zawsze istnicje
ryzyko, ze jakis smiertelnik otworzy drzwi
i zrobi z was w ten sposob grzankg. Dostownie”.

The Broken Wheel

,The Broken Wheel to nasze miejsce spotkan.
Zostalo przystosowane do pelnienia funkcji
tymezasowego schronienia. Mozecie si¢ tam za-
trzymac, przynajmniej na nadchodzqcy dzien”.

ozmowa urywa sic, gdy kierowca zauwaza, z¢
Roz y , gdy | z 7, 7

1imuzyn§ sledzi bialy van.

Niespodziewanie kierowca opuszcza szybg, kto-
ra was od niego oddziela, i oznajmia rzeczowo:
»Podaza za nami biala furgonetka. Postaram si¢
. ./ 7 o » o . 0

ja zgubié, choc jest od nas szybsza”. Zauwazacie

. / . /

pojazd, ktory podgza waszym sladem. To na
pewno ten sam, keory sledzil was wezesniej.
Mimo ze wasz kierowca robi, co moze, limuzyna
nie jest dos¢ zwrotna i furgonetka w koncu
was dogania.

Whasnie zaczyna switac i postacie nie mogg pozwolic

SObi€ na SU"AE; ccnnego czasu.

Jackie patrzy na was zniecierpliwiona. ,Markus
na pewno dat wam bron, prawda? Czas jej uzy.
Strzelajcie!”

\X/szystkie lub Wiqkszos'c' postaci graczy moze wzi%é
udzial w strzelaninie. Moga strzela¢ przez okna lub
szybcrdach przyspicszajacej ]imuzyny. Popros’ graczy,
aby wykonali testy Ataku. Jesli keorys z nich wyrzuci
5 lub wiccej sukeesow, trafi w furgonetke. Poprowadz
ckseytujacg narracje dotyczacy strzelaniny: opisz, jak
strzaly niszczg boczne lusterka, rozbijajg przednig
szybg, trafiaja ktoregos z pasazerow furgonetki,

uszkadzaja swiatlo lub dziurawia opong.

24

Gdy kazdy z graczy odda strzat lub dwa, furgonetka
zostanie na tylc uszkodzona, 7e zwolni, a i< kierowca
Zgubi trop bohaterdw.

Jesli zaden z graczy nie wyrzuci sukcesow, Jackie
uratuje sytuacje, wyciggajac ma}y pisto]et 7€ SWOjcj
m:{rkowcj torebki. Ta niewielkich rozmiardw bron
jest wysadzana sztucznymi kryszratami i wyglada
niczym zabawka. Mimo to Jackie uwaznie celuje,
strzela i trafia w kolo lub w kicroweg, tak czy inaczej
osiggajac zamierzony efcke. Posunic si¢ do tego
ednak tylko w ostatecznosci: jesli uzna, ze postacic

j
s

Scena V:
The Broken Wheel

Rozpoczgcie: Bohaterowic docierajg do The Broken

ame sobie nie pomdz%.

Wheel tuz przed wschodem slonca.

Cel: Nauczy¢ si¢ zasad dotyczgeych Skaz i Czlowie-
czenstwa. Dowiedzicd si¢ nieco na temat polityki
Spokrcwnionych. Przygotowaé si¢ na to, co nastgpi
poznicj (stwdrea jednej z postaci nadal zyje).
Zakoticzenie: Jackic mowi bohaterom, 7e stwérea
jednego z nich zyje.

Nastepna scena: Postacie spotykaj% sic z jcdnym

4 14
7€ STWOTCOW.

Witajcie w The Broken Wheel

Witajcie w The Broken Wheel

The Broken Wheel to obskurny, dwupietrowy
bar, ktory znajduje si¢ tuz przy wiadukcie au-
tostrady. To ten rodzaj miejsca, gdzie barman
ogranicza si¢ do serwowania dwdch napojow:
piwa i burbonu. Najwykwintniejszy drink, jaki
mozna tu zaméwié, to jack z colg.

Rzeczowa brunetka w jeansach i skorzanej
kamizelce przedstawia si¢ jako Sage, takze
Spokrewniona, i prowadzi was do magazynu
bez okien, gdzie znajdujg si¢ szpitalne materace
obleczone wytartymi przescieradlami.



|
CZLOWIECZENSTWO | SKAZY
Czlowieczenstwo okresla, jak bliskie danemu
Spokrewnionemu pozostaja ludzkie wartosci. Postacie
zaczynaja na stosunkowo wysokim poziomie
Czlowieczenstwa. Jak wigkszos$¢ ludzi, bywaja
podstepne i egocentryczne, jednak koniec koncow
staraja sie postepowac wiasciwie i unika¢ stosowania
przemocy. Spokrewnieni sa zmuszeni do podejmowania
trudnych wyboréw moralnych, przez ktére powoli tracq
swoje Czlowieczenstwo. Kiedy tak si¢ dzieje, staja

sie coraz blizsi swojej Bestii i z czasem wygladaja coraz
mniej ludzko. Utrata catego Czlowieczenstwa sprawia,
ze postac zostaje przejeta przez Bestie. Spokrewnieni
okreslaja nieszczesnikéw, ktdérzy znajdujg sie w tym
beznadziejnym i nieodwracalnym stanie, mianem zjaw.
Zwykle poluje sie na nie i zabija.

Za zabicie ofiary poprzez wypicie catej jej krwi lub za
nieumysine skrzywdzenie kogos (albo gdy tak nakazuje
scenariusz) postacie otrzymuja Skazy, ktore zaznacza
sie¢ na wskazniku Cztowieczenstwa jako ukosniki (/),
rozpoczynajac od pierwszego pustego pola znajdujacego
si¢ po prawej stronie.

Jesli posta¢ otrzyma wigcej Skaz niz ma wolnych
kratek, staje si¢ Niesprawna i otrzymuje Powazne
Obrazenia (X) Sity Woli. Bycie Niesprawnym oznacza
rzucanie w kazdym przeprowadzanym tescie pula
kosci pomniejszona o 2. Niemozliwe jest rowniez
podejmowanie dziatan, ktére mogtyby skutkowac
otrzymaniem kolejnej Skazy. Ten stan utrzymuije si¢ az do
momentu przeprowadzenia testu Skruchy.

Gracz moze zdecydowac, ze jego posta¢ wyrywa
sig ze stanu Niesprawnosci, z wlasnej woli poswigcajac
jeden punkt Czlowieczenstwa. W takiej sytuacji z karty
postaci usuwa sie wszystkie Skazy i obniza poziom
Czlowieczenstwa o |. Oznacza to, ze bohater pogodzit
si¢ ze swojg potworng naturg i zracjonalizowat swoje czyny.

Wiecej informacji o Skazach znajduje sig
w Przewodniku gracza nas. |5.

25

PN
oz e
TYLKO DLA NARRATORA: SAGE

| Sage to pngca si¢ w gérg Anarchistka, gorliwa
wyznawczyni idealéw tej fmkcji

B Czuje pewne pokrewienstwo z bohaterami graczy.
Zawsze kibicuje tym na straconej pozycji.

B Chce, aby postacie dolgezyly do ,Ruchu”, ale
pozwoli im podjgé samodzielng decyzje.

B Lokalni Anarchisci uwazajg jg za nieco narwang
i obawiajq sig, ze moze okazad si¢ tykajgcq bombg
zegarowq.

B Lokalni Czlonkowie Camarilli przedstawiajq jg
jako przyklad anarchistycznej naiwnosci.

W Sckret: Sage wstydzi sig, ze dorastala na
przcdmics’ciach w rodzinie przcdsrawicieli klasy

s'rednic’j.

ot L e
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Zastuzony odpoczynek

Postacie wechodzy do budynku niemalze w ostatniej
chwili, zanim na zewngtrz nastanie $wit, i nie mogg juz
dluzej walczy¢ z wszechogarniajgeg sennoscig. Jackie
gdzies znika, a Sage wskazuje im materace lezgee na
podlodze. Nie opisuj zbyt wicle; postacie ledwo juz
konmktujz}, pragna tylko pogr:}Zyé si¢ we $nie.

Gdy zasypiajg, zaczynajg dociera¢ do nich
wydarzenia, ktdre mialy miejsce tej nocy. To doskonaly
moment, nby oceni¢ ich Czlowieczenstwo.

Zapisz sobie Skazy uzyskane wezesnic;

w momentach sugerowanych w scenariuszu.
Porozmawiaj z graczami, czy czyny, ktérych si¢
dopuscily sie ich postaci, zastuguja na otrzymanie
Skazy (morderstwo na pewno si¢ kwalifikuje). Zabicie
lowcéw w obronie wlasnej moze zostaé wybaczone,
chyba ze posta¢ wykazala si¢ wyjatkows brutalnoscis.

Zaznaczajcie pola wskaznikéw Czlowieczenstwa,
zaczynajac od prawej strony. Jesli keorys z graczy
otrzymn} €O najmnicj 4 Skazy (czyli wigcej, niz ma
wolnego micjsca na wskazniku Czlowieczenstwa),
oznacza to otrzymanic 1 Powaznego Obrazenia Sity

Woli. Postaé t:\kicgo gracza staje sic Niesprawna.

14
Stworca wzywa
. . . . , .
Czy ktorys z graczy glosno wyrazal che¢ poznania
stworcy swojej postaci? Czy ktorys z bohaterow
wspominal, zc ma ze stworcg szczegolnie

skomplikowang relacj¢? Jesli tak, kontynuuj watek

SCENARIUSZ
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wlasnie z tym graczem. Jesli nie ma takicj osoby, wybicrz
gracza, krory do tej pory byl najmniej akeywny.

Kicdy koteria épi, Wybr:ma postnc’ przypomina
sobic w przeblyskach swiadomosci moment
Spokrewnienia. Wraz z kontrolujacym ja graczem
odegrajcie sen, dzigki ktdremu rozwiniecie bardzicj
szczcgélowo postaé stwércy‘ nadnjz}c j€j rowniez parg
cech szezegdlnych. Bedzie to istotne w kilku kolejnych
scenach, wybierzeie wige dobrze. Odniescie sig do

opiséw Spokrcwnicnia i stwércy na karcie postaci.

Nastepna noc
Poproé wszystkich o wykonnnic Sprawdzianéw
Pobudzenia i w zaleznoscei od wyniko’w, rozdaj

dOdﬁtkOVVC ](OSLCI' G*odu‘

|
TESTY SKRUCHY | DEGENERACJA

Skazy ciaza na sumieniu Spokrewnionego, a jego
zte wybory przesladuja go noca i dniem. Pod koniec
kazdej sesji gracz musi wykonac test Skruchy, jesli jego
posta¢ otrzymata jakie$ Skazy. Niezaleznie od wyniku
testu, posta¢ pozbywa sig wszystkich Skaz; moze jednak
zachowa¢ swdj aktualny poziom Cztowieczenstwa albo
utraci¢ go na rzecz Bestii.

Za kazde puste pole wskaznika Cztowieczenstwa gracz
wykonuje rzut | zwykta koscia (czarna). (Oznacza to,
ze gracz, ktéry ma poziom Czlowieczenstwa 7 i | Skaze,
rzuca 2 ko$¢mi). Jesli posta¢ nie ma zadnych pustych pél,
gracz rzuca tylko | koscia

Jesli chociaz na jednej z kosci wypadnie '?‘ lub ;?; ,
wszystkie Skazy zostaja wymazane, a posta¢ zachowuje
aktualny poziom Cztowieczenstwa, cierpiac okropne
wyrzuty sumienia z powodu dokonanych wczesniej czynow.

Jesli na wszystkich kosciach wypadnie ®,
nalezy wymaza¢ wszystkie Skazy ze wskaznika
Czlowieczenstwa i zmniejszy¢ jego poziom o |.

W takiej sytuacji posta¢ uwaza wszelka przemoc,
oszustwa czy inne czyny, ktorych si¢ dopuscita, za
usprawiedliwione. Od tej pory staje sig nieco bardziej
potworna niz dotychczas.

Wiecej informacji o Skazach znajdziesz

w Przewodniku gracza nass. 14.
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W normalnych okolicznosciach test Skruchy
prchrowadza si¢ pod koniec sesji, jedn:ﬂ\' W tym
przypadku zrobimy to zaraz po przebudzeniu sic
postaci, tuz po zachodzie stonca. Bohaterowie majg
klopoty ze snem, poniewaz ich sumienia dajg o sobie
znad. Wykonajcie testy Skruchy.

Niech gracze usung wszystkic Skazy postaci i, jesli jest
to konieczne, uaktualnia poziomy Czlowicczenstwa.
Zauwaz, 7€ utrata poziomu Crzlowieczenstwa oznacza
dodatkowe wolne okienko, w ktérym moze pojawié
si¢ Skaza. Utrata Czlowieczenstwa to proces, ktory
spown]nin, chyba 7¢ postacie stale podcjmujq coraz
to potwornicjsze dzialania. W zaleznosci od tego, co
dzialo sic w nocy, poziomy Glodu postaci moga by¢

obccnie dOSIé VVySOkiC‘

Przebudzenie

Wasze oczy otwierajg si¢ o zachodzie ston-
ca. Jestescie czujni i gotowi do dzialania.
Wyczuwacie obecnosé swojego wiernego towa-
rzysza, Glodu, i przypominacie sobie przeblyski
wydarzen z minionej nocy, a takze sugestywne
sny, keorych doswiadezyliscie.

Przychodzi po was barman i wychodzicie
z nim na gore. Mozecie wyczud jego puls i bicie
serca. Jest smiertelnikiem. Przez chwile musicie
walczyc ze sobg, aby oprzec si¢ pokusie zaspoko-
jenia Glodu. Potem przychodzi wam do glowy, ze
barman moze by¢ we wszystko wtajemniczony.

Gdy wchodzicie na gore, sporykacie dwie
znane wam juz Spokrewnione: Sage i Jackie.

Jackie informuje postacie, ze nie ma zadnych wiesci
od Markusa, co ewidentnie 2 niepokoi. Odchodzi
na bok, nby Wykonaé kilka telefonow, i zostawia
bohaterow z Sage.

W tej scenic Sage przedstawia postaciom frakeje
Anarchistow, ktorej jest czlonkinig. Z pasja opowiada

o swoich przekonaniach i probuje ich bronic.



Przygotox\mliémv dla ciebie propozycje rematow,

jcdnzlk, j:lk ZAWSZE, MOZESZ improwizowué, jcéli uznasz
to za stosowne. Sage jest przcsndnic optymistyczna
i uwaza, zec Ruch Anarchistéw moze uczyni¢ lepszym

niczycie biednych i bezsilnych Spokrewnionych.

Barman / Ghule

” Smiafo, pros’cic barmana, jak bgdziecic czcgo§
potrzebowad. Jest ghulem. Raz w miesigcu
przyjmuje dawkg wampirzej Krwi. To czyni go
Zojalnym i silnicjszym. Zawsze dobrze Jest miec
kogo§, kto zajmie si¢ tobg w trakcie dnia”.
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Dobra rada

,Oczywiscie uwazam, ze powinniscie przystqpic
do Ruchu Anarchistow, ale nie bedg was do tego
zmuszac. Cokolwick postanowicie... trzymajcie
sie razem. Cigiko jest is¢ przez swiat samotnie.

Bez ekipy szybko zginiecie”.
Ruch Anarchistow

,Ruch Anarchistéw to wolnos¢ od faszystow,
kapitalistow i innych dupkéw. Starszyzna chee
zagarng¢ dla siebie wszystkie dobra, przejgc calg
krew, a z nas — mlodych pijawek — zrobic kozly
ofiarne i wepchngc nas w rece inkwizytorow. Po
moim trupie! Nie ma o tym mowy, dopoki chociaz
jeden znas — Anarchistéw — moze sig im postawic!”
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Gdy rozmowa ma si¢ ku konicowi, do bohaterow wraca
Jackie. Nie mowi, czy udalo jej sic skontaktowac

7z Markusem, ale przekazujc znacznie wazniejsze
informacje: seworca jednej z postaci zyje. Chodzi
oczywiscie o stworcg, o ktorym wezesniej snil jeden

7 bohaterdw.

Jackic uméwila spotkanie ze sewérea w hotelu
Armitage. To na jego osobic koncentrowaly si¢
WCZOTajsze sny postaci.

Problem jest fake, ze hotel Armitage to jedno
z niewielu micjsc w miescie opanowych przez
Camarillg. Anarchisci maja sporo do powiedzenia
na temat wrogicj Frakcji i chqmic dzic]:& si¢ tymi

pogladami z bohaterami graczy.

Camarilla

Jackie:

,Camarilla to frakcja polityczna, keora wolalaby
nie mie¢ z nami nic wspélnego. Okopali si¢
przed Drugg Inkwizycjg i mato interesuje ich
to, czym si¢ zajmujemy. Szczerze mo/wiqc, odpo—
wiada mi taka sytuacja. Oni majq milion zasad
dotyczgcych kontroli populacii i zachowywania
naszego istnienia w tajemnicy’”.

Sage:

,Pieprzone faszystowskie dupki. Jak ja ich nie-
nawidze¢! No bo... skoro jestesmy niesmiertelni,
to po co marnowac calg wiecznos¢ na bycie
/ . . dl . h?,,

swiniq dla innych:

Po uzysk:miu tych informacji postacic moga staé si¢
nicufne CZy WTCCZ 0garnigte paranojg, a Anarchisci
Z:ﬂcca]':} 0SLtTroZNosCe. ]ackic wspomina, ze stworca
obiecal im bezpieczenstwo, i chociaz wampiry potrafia
byé dwu]icowymi klamcami, to hotel Armitagc uwaza
si¢ za bczpieczne terytorium. To miejsce, w ](térym
wiclu cztonkow Camarilli poluje, zatem nie pozwola
tam sobie na jawne akty przemocy.

Jackie przyznaje, ze obecnosé stwérey w micjscu

popularnym wsrod Camarilli jest dla niej zupelng
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nowoscig. Jesli postacie czuja si¢ bardzo niepewnie,
Sage moze zaoferowac im, ze bedzie pilnowac ich

zZ ja](iejé odlcg{oéci i Wkroczy, gdyby Wpadli W tarapaty
(co raczej nie nastgpi). Jesli postacie spytajg o stworee,
odpowie im krotko, ze zna go tylko z widzenia i jest

zaskoczona, iz sympatyzuje on obecnie z Camarilla.

Scena VI: W tlumie

B Rozpoczgeie: Bohaterowie poznajg Camarillg —
pote¢zna organizacije wnmpiréw, ktércj czlonkiem

o]mzujc si¢ byé jeden 7 ich stworcow.

B Cel: Dowiedziec si¢ wiceej o Camarilli. Rozwazyc
dolgezenie do keorejs z frakeji. Odkry¢, ze Druga
Inkwizycja ma nagrania przedstawiajgce postacie.

B Zakonczenie: Bohaterowie zostajy wezwani
przez Allison.

B Nastepna scena: Postacie stajg twarzg w twarz

z Drugg Inkwizycja i probuja odzyskad nagranie.

Teraz bohaterowie zostajg Wprowadzcni do swiata
Camarilli, ukrytego podziemia luksusu, kontroli

i ulcglos’ci. Upewnij sig, Ze dobrze oddajcsz atmosferq
dckadcnckicj Swietnosci, bogactwn ipotegi, ambicji

i paranoi. Ta scena ma réwniez na celu przcdstawienie
postaciom Camarilli jako jednej z mozliwosci do

Wyboru, tak jﬂk Sage przcdstawi}a Anarchistow.

W hotelu Armitage

Luksusowa limuzyna Jackie wiezie was przez
niecieckawe dzielnice miasta. Pod wiaduktami
mnozq si¢ namiotowe miasteczka. Zebracy
z kartonowymi tabliczkami blagajg o drobne
na kazdym skrzyzowaniu ulic. Nagle, za kolejng
przecznicg, wszystko to koriczy si¢ — nie ma juz
ani namiotéw, ani bezdomnych, a wszystkie
budynki sq nowe i Isnigce. Ludzie na ulicach sq
pickni i modnie ubrani. Nad wszystkim goruje
zas hotel Armitage.

W srodku bogaci turysci ciggng swoje desi-
gnerskie walizki i meldujg si¢ przy kontuarze



z drzewa wisniowego. Bogactwo was wrecz
oniesmiela i czujecie si¢ niezrgcznie wsréd tych
wszystkich swiatowych ludzi. Zanim zdgzycie
cokolwick zrobi¢, podchodzi do was wysoka
Azjatka. Ma na sobie pickny, niebiesko-bia-
ty garnitur i pasujgcg do niego bizuterie.
Przedstawia si¢ jako Allison i sciska dton kaz-
dego i kazdej z was.

Allison to ghul. Sam, Jake lub Blake mogg to wyczud,
ponicwaz pachnic podobnic do barmana z The Broken
Wheel. Prowadzi postacie do windy dla kicrownictwa
i t]rumaczy, zc zostala przysjmna PO postaci przez
»WaSZego protoplastq”. Bohaterowie wichQ juz
wystarczajgco duzo, zeby zdawac sobie sprawe, ze
ewentualne skrzywdzenie Allison to nie najlepszy
pomyst. Postacie powinny czu¢ si¢ bez przerwy
obserwowane. Co bardziej spostrzegaweze moga
zauwazy¢ kamery rozmieszezone po calym budynku.
Allison specjalnym breloczkiem otwiera winde,
ktora jedzie wraz z postaciami bezposrednio do baru
znajdujacego si¢ na dachu. Kobieta poderzymuje
niczobowi:}zujqc% TOZMOWC, jcdnnk nic ujawnia
iadnych szczcg(')]réw. Pracuje dla stwércy jcdncj
z postaci i najwyrainiej jest w nim zakochana. Nie
zdradza jednak zadnych blizszych informacji.
Bohaterowie zostajg pobieznie przeszukani przez
kolejnych ghuli, zanim zostajg wpuszczeni na teren

baru. Ochrona zabiera im bron.

Bar w hotelu Armitage

Bar jest tak samo pickny i modny jak caly
hotel. Spokrewnieni i ghule tulg si¢ na kana-
pach, spogladajgc na blyszczgce swiatta miasta.
Barman zyje tylko po to, aby zaspokajac potrze-
by gosci. Pot tuzina ubranych na czarno ghuli
ze stuchawkami w uszach pilnuje porzgdku.

Camarilla przejela ten bar, a moze nawet i caly hotel.
Przedstaw stworeg, nawigzujge do tego, co omowiles

z graczem kontrolujacym jego potomka. Stworea
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spoglqda na miasto lciqce u podno’ia hotelu niczym
monarcha patrzacy z gory na pospolstwo. Wszyscy
tutaj s3 bogaci, pickni i posiadajg wladze. Wida¢
wyrazny kontrast pomiedzy tym micjscem i The
Broken Wheel.

Stworca jednej z postaci jest teraz zwolennikiem
Camarilli i wyolbrzymia pozycje, ktorg zajmuje we
frakeji. Test Intuicji o ST 4 pozwoli si¢ tego domyslic.
Pragnienie stwércy, aby potomck ijego towarzysze

doh}czyli do Camarilli, jest jcdnak SZCZeTe. Ocz;wis’cic

Wymagnloby to czasu i mi:doby SW0j3 ceng: oczekiwano by
od nich, ze zajmy sic brudn:k 1‘obotq, co mog]roby oznaczac

/ . . . . . . ) .
TOWNICZ WOJ]’]@ Z Anarch]staml. Tﬁk ]3.]\' V\/'CZCSI’]]C]7 maozesz

przerwaé sceng, jcéli quzic si¢ przcciqga}a. Powiedz

Wthy gl”Z{CZOTl’]7 7e A]]iSOT} \VZy\Wﬂ ]Z)O}l:l[Cl'(’)W.

Powitanie

,Powrdcito moje marnotrawne dziecig! Nigdy
nie wgtpilem, ze jeszcze si¢ spotkamy. Masz silng
Krew, of tak. Witam ciebie i twoich towarzyszy.
Napijecie si¢ czegos?”

Oferta

,Jak widzicie, ostatnio zabezpieczylem sobie
czlonkostwo w Camarilli, dzigki czemu moja
przysztosc jest pewna. Chciatbym zaoferowaé
wam to samo. Oczywiscie jeszcze nie czlon-
kostwo, ale mysle, ze mozemy pomac sobie
nawzajem i si¢ wspiemé. Popracujecie ze mng
nad kilkoma biezgcymi projektami, a za pare
lat.... to wszystko moze by¢ wasze. Skoro otrzy-
malismy dar wiecznego zycia, po co marnowac
go na spanie w niechlujnych barach?”'

SCENARIUSZ
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Negocjacje

,Chcecie wiedziec, co moge wam zaoferowac? Na
przyklad bezpieczng kryjowke. Ochrong przed
Inkwizycjg; wiemy, jak sobie z nig radzic. Dosko-
nale tereny lowieckie — Camarilla ma najlepsze
terytorium w miescie. Nie bedziecie musieli skra-
dac si¢ ani ryzykowad klusownictwa’.

Anarchisci

,Kazdy szanujgcy si¢ wampir powinien by¢ go-
dzien czlonkostwa w Camarilli i go pragngc. Ta
organizacja zrobita wigcej dla ochrony wampi-
rzego spoteczenstwa niz jakakolwick inna grupa
w historii. To Camarilla powstrzymala Pierw-
szq Inkwizycje. Myslicie, ze Anarchisci majg
dos¢ sity, aby stang¢ przeciwko tej drugiej? Nie.
Bedg umierac na ulicach w bélu. Blagam, nie
dolgczajcie do nich i nie skazujcie si¢ na taki
marny koniec. Moge sobie tylko wyobrazac, co
Markus i jego przyjaciele wam naopowiadali.
Szkoda mi ich. Kiedys bylismy jak rodzina...
Nic nie uszczesliwitoby mnie bardziej, niz
widok wszystkich moich przyjaciol pod opie-

kuﬁczymi skrzydfami Camarilli”.

Camarilla

,Wieki temu smiertelnicy zwrécili sig przeciwko
nam. W odpowiedzi na wyniszczenie naszej
spolecznosci w Europie powstala Camarilla.
Od tego czasu rozprzestrzenilismy si¢ po catym
swiecie. Dzigki nam spoleczenstwo jest lepsze
i bezpieczniejsze niz kiedykolwiek wczesniej.
Kiedys, aby dolgczy¢, wystarczylo ztozy¢ przy-
siege lokalnemu Ksigciu, jednak narastajacy
konflikt zmusit nas do zwarcia szeregow i teraz
kazdy potencjalny czonek musi najpierw udo-
wodnic swojg wartos¢ oraz lojalnos¢”.
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Ksigze

,Kazdym miastem Camarilli rzqdzi Ksigze,
starszy Spokrewniony, a jego stowo jest prawem.
Rada Primogenéw zas stanowi grupe lokalnych
przywodcow, keorzy doradzajq Ksigciu i poma-
gajg zarzgdza¢ miastem. Lecz tu sytuacja jest
inna. Tutaj Anarchisci panoszq si¢ po ulicach,
nie ma Ksigcia, kcory moglby ich przetrzebic.
Nie béjcie sig... pracujemy nad tym’”.

Druga Inkwizycja

,Przerazajgce. Nigdy nie pozwolcie im wpasé na
swaj trop”.

Czy jestes odpowiedzialny

za pojmanie nas?

,Oczywiscie, ze nie. Druga Inkwizycja jest
niczym obosieczny miecz. Nie nastatbym ich
nawet na najwickszego wroga, za wiele bym
ryzykowal. Nie wiem, kto to zrobil, ale ciesz¢
sig, ze udato wam si¢ uciec”.

Stworca zachgea grupe, a w szezegolnosci swojego
potomka, do rozwazenia jego oferty.

Gdy poczujesz, ze nadszedt stosowny moment,
postuz si¢ Allison, aby przyszla po bohaterdw i zabrala
ich w inne micjsce. Zaprowadzi ich do duzego, stabo
oswietlonego pokoju, w ktérym centralnym punktem
jest ogromny, p}aski telewizor, a przcd nim stoj3
luksusowe, wygodne fotele.

Kobicta wezmie do reki pilota i wlaezy

kilkusckundowe nagranie.



Nagmnie

Film jest krocki i kiepskiej jakosci, ale wyraznie
was na nim wida¢. Widzicie, jak krecicie si¢ po
chlodni w restauracji, z ktorej wezoraj uciekli-
scie. Zaczyna si¢ w momencie, w ktorym sie
obudziliscie si¢ i wstaliscie, a urywa si¢ kilka
sekund pozniej. Film jest zapetlony, a Allison
pozwala wam obejrzec go kilka razy.

Pauzuje wideo i wigcza swiatlo, aby z wami
porozmawiac.

Allison wyjasnia, ze jeden z ich agentdw dotarl do
tego nagrania. Uwaza, ze inkwizytorzy, ktorzy scigali
bohaterow, przechowujg oryginal. Kobieta obiecuje,
ze odzyskanie go rozpocznie proces przystgpienia

do Camarilli. Podkresla, ze nie tylko przyniesie to
postaciom korzysci, ale tez powstrzyma potencjalne
naruszenie Maskarady.

Allison mowi bohaterom, Ze nie maja czasu do
stracenia i powinni juz is¢. Dla ularwienia misji ofcrujc
im samochad, a doktadnic kuloodporng limuzyng
prowadzong przez doskonale wyszkolonego ghula.

Jesli Markus nigdy nie wreezyl postaciom broni,
teraz zrobi to Allison. Obrazenia +2 s3 juz zaznaczone
w opisach Zn:ljduj :}cych si¢g na kartach postaci.

Jesli bohaterowie nie czujg si¢ do konca pewnie,
moze skontaktowac si¢ z nimi Markus, keory stwierdzi,
ze sprawdzil tych inkwizytorow i najprawdopodobnicj
dzialajg oni na wlasng r¢ke, wige nie powinni méc

/ .
wezwac wsparcia.
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Scena VII: Ogien w nocy

B Rozpoczecie: Bohaterowie stajg twarzg w twarz
z agentami Inkwizycji, ktorzy sledzg ich od
samego poczgtku.

B Cel: Rozegrad fascynujgey sceng walki i przejad
nagranic. Zdecydowad, czy postacic przylaczajy sig
do jednej z poznanych frakeji,

B Zakonczenie: Pokonad inkwizytorow.

B Nastepna scena: To jest ostatnia scena tego

scenariusza. Mozecie jedn:tk podj;}c’ niedokonczone

W%tl(i i kontynuowaé historig.

Decydujgce starcie

Bohaterowie od samego poczatku sg scigani przez te
samg, pogrywajgca sobie z nimi grupe inkwizytorow.
Postacie mogly zorientowac si¢ juz, ze zostaly
potraktowane niczym szczury laboratoryjne. Martwe
cialo, opieszaly stréz... Markus i jego sojusznicy byli
czynnikiem, ktdrego nie przewidziala inkwizycja.
Anarchisci pomogli bohaterom i zapcwnili im
schronienie. Camarilla natomiast dysponujc lcpsz%
infmstrukturﬁc, ale wymaga dowodu ]ojzllnoéci.
Niezaleznic od tego, do kt(’n‘cj organizacji bohaterowice
chcic]iby sig przylr:%czyé, Najpicrw mMuszg raz Na Zawsze
rozpmwié si¢ z tym oddzialem inkwizytoréw.

Omow te I'Fakty 7 graczami i zachqé ich do
przygotowania planu. Jesli beda cheieli skontaktowac
si¢ z Anarchistami, zanim podejmg dzialania, powiedz
im, ze Anarchisci nie ufajg Camarilli i weszg w tym
wszystkim podstep. Pamictaj, ze podezas rozmowy
telefonicznej nike nie bedzie stosowal oficjalnych
termindw, takich jak ,Camarilla”. Zamiast tego moze
na przyk}ad paéé snrkastycznc ,nasi wspélni znajomi”
lub inny, podobny cufemizm.

Bohaterowice s3 uzbrojeni w pisto]cty, keore dostali
albo od Markusa, albo od Allison, by¢ moze przyjcli
tez od Camarilli limuzync; WTaz 7 szofercm—ghulem.
Samochod jest kuloodporny, ale niezbyt szybki.
Obojetne, czy postacie odjezdzajg samochodem, czy
tez opuszczaja hotel Armitage pieszo, szybko orientujg
si¢, ze agenci Drugiej Inkwizycji weszyli w poblizu

ijuz sg na ich tropie.



Bialy van pojawia si¢ za nimi niemalze od razu.
vhaterowic moga skicrowac go do jakiejs ciemnej
uliczki lub pod wiadukt autostrady. Jesli umyslnic
wybiora lokalizacje, w ktorej przebywa wielu ludzi,
jak na przyklad wezesnicj wspomniane miasteczka

namiotowe, powinni otrzymac za to Skazy.

Padajg strzaly
Jesli cheesz, aby scena walki przebiegla stosunkowo
szybko, moz
(s.12). U
silni majg by¢ przeciwnicy. Proponujemy ST 5 lub nawet
6, :Lby b}']O naprawde gminic Jesli postaciom udalo sie
weiagnad inkwizytorow w zasadzke, ustal ST na 5 lub 4.

N3 ) :

Gdy bedziesz gotowy, zacznij od nakreslenia

. g )

graczom sytuacji. Mozesz naszkicowad sceng tak, jak
ja sobie wyobrazasz, lecz mozliwe jest tez rozegranie

walki catkowicie w wyobrazni. Pamictaj, 7e jesli gracze

zdecydowali si¢ przyjac limuzyng od Camarilli, mogg
wy stac ja jako oslone przed ostrzalem, poniewaz
jest kuloodporna. Kierowca nie bedzie bral udzialu

w walce, a jesli sytuacja zrobi si¢ naprawde grozna,
) : C &

c. Dysponuije

' . 14
a Kartami wrogow,

reprezentu 1i agentdw mogacych wysy
g 8 A
z bialego vana. AL
€
wybrac tylu przcci\\'nil\'d\\‘, ile jest postaci graczy. Mozesz
sci od potrzeb. Historie
zprzeszlosci nickeory staci sugerujg powigzania
7 agentami. ]c,\[li ten temat jeszcze nie \\'\'P}\'H’.IL popl‘osL
£ . ypiyng
graczy, aby ujawnili swoje sekrety. Mozesz wykorzystac te
koneksje, aby doda¢ scenie wigcej dramatyzmu. Zawsze
* przeciwnikow, gdy poczujesz, Ze gracze
zbyt fatwo zdobywajg przewage. Mimo to pamigtaj, ze
celem jest wygrana bohaterow graczy, ale powinni oni
Y8 gracsy

odczué trud walki.




Ponizej znajdziesz zasady przeprowadzenia bardziej

rozbudowanego konfliktu:

KONFLIKT

Jesli chcesz, aby scena konfliktu byta bardziej szczegétowa,
niz ta rozgrywana za pomocg konfliktu jednego rzutu,
skorzystaj z ponizszych zasad. Wszyscy walczacy rzucaja
tyloma kos$émi, ile wynosi ich Pula kosci dla Ataku,

i poréwnuja wyniki. Pamigtaj, ze Spokrewnieni zawsze
podmieniaja zwykle kosci na kosci Gtodu, $miertelnicy
posiadaja zas wylacznie zwykte kosci.

Kiedy poréwnujesz dwa Ataki, zwycigzca (czyli
strona, ktéra uzyskata wigcej sukceséw) zadaje obrazenia
przegranemu w danej wymianie cioséw. Liczba obrazen
jest rowna wartosci Nadwyzki (réznicy pomiedzy
liczba sukceséw zwyciezcy i przegranego) plus wskaznik

obrazen broni, jesli taki podano.

OBRAZENIA

Powierzchowne Obrazenia s3 oznaczane na
wskazniku Zdrowia ukos$nikami (/). Kiedy zaznaczasz
na wskazniku Zdrowia Powierzchowne Obrazenia, zawsze
najpierw podziel je na pot i zaokraglij w gore.

Jesli wskaznik Zdrowia postaci jest juz wypetniony
Powierzchownymi Obrazeniami (/), a otrzymuje ona
kolejne, przekreslaj ukosniki tak, by utworzy¢ krzyzyki
(X). Sa to Powazne Obrazenia. Jesli wszystkie pola na
wskazniku Zdrowia zostang wypetnione Powaznymi
Obrazeniami, posta¢ moze wpas$¢ w trans przypominajacy
$mier¢, ktory nazywany jest letargiem. Od niektérych
atakéw posta¢ moze od razu odnie$¢ Powazne
Obrazenia. W przypadku Spokrewnionych dotyczy to
stonca, ognia oraz atakéw z uzyciem nadprzyrodzonych
mocy, na przykiad niektérych Dyscyplin. Dla $miertelnikow
beda to ataki, ktére maja na celu spowodowanie
zagrazajacych zyciu ran (bronig biata lub palna).

Przeprowadz trzy rundy konfliktu. Nastepnie mozesz
osadzi¢, kto w nim zwyciezyt. Jedli przeciwnicy przegraja,
opisz, jak uciekaja w poptochu, poddaja sig lub nawet
zostajg zabici przez postaci, jesli taka jest intencja graczy.
Jesli to postacie graczy przegrywaja, mozesz postawic im
ultimatum: ucieczka albo $mier¢.

Aby zapoznac¢ sig z informacjami o Leczeniu oraz
dodatkowymi przyktadami, zajrzyj do Przewodnika
graczanas. |4

33

SCENARIUSZ

Uzyj Kart Wrogéwz Atak to pula zwyk}ych kosci,
jaka nalezy rzuca¢ podezas konflikeu. Jesli wrogowi
przypisano wskaznik obrazen, to w przypadku
udanego ataku zadaje on atakowanej postaci obrazenia
réwne nadwyzce sukceséw plus rzeczony wskaznik.
Nie sg to nigdy Powazne Obrazenia, chyba ze
227Nnaczono inaczej.

Tak jnk w przypndku Kart ofiar, jcé]i nie
wydrukowales Kart wrogow, mozesz skorzystac z tabeli
Wrogowie: Inkwizycja, ktora znajduje si¢ w Dodatku
I na s. 39. Pamictaj, zeby dzieli¢ na pot (zaokraglajac
w g(’)rq) Wszyst]\'ie Powierzchowne Obrazenia przed
zaznaczeniem ich na wskazniku Zdrowia.

Wickszos¢ bohateréw potrafi Atakowad na rdzne
sposoby, cho¢ nie zawsze bedzie to atak bezposredni.
Postacie mogg bez broni lub uzy¢ pistoletow, keére
dostaly od Markusa lub Allison. Marsh, Terry i Rain
potrafig si¢ doskonale bi¢ si¢ bez broni, cho¢ wymaga
to najpierw doprowndzcniﬂ do zwarcia. Bohaterowie
ZaWSZe Moga strzelad, jcéli uznajg to za bczpiccznicjszc
rozwigzanie. Uzycie Dyscyplin ularwi sprawg
w przypadku wickszosci postaci.

Alex i Blake mogg sciggna¢ na sicbic uwage
lowcow, stosujac Zachwyt, Blake i Terry moga ich
zastraszyc, korzystajac z Odstraszenia. To sposoby na
odwrdcenie uwagi przcciwnikéw, gdy reszta grupy
bedzie przygotowywata sic do ataku.

Alex i Sam mogg sprobowaé Przymusié wrogow
do ucieezki, oddania broni lub do podjecia innych
krzyzyjacych szyki dzialan, o ile nie beda one
skutkowaly zachowaniami samobdjczymi. Ta metoda
jest niczwyklc zawila, ponicwaz bohaterowic musz3
zbhiyé sic do swoich ofiar i Wykonné TZUut na
Determinacjg + Zastraszanie (ST 5), aby spojrze¢

im w oczy.

Marsh moze zni]\'nf}é 72 pOMOCy Zaslony
cienia i Nicwidoczncgo przcjécia oraz zaatakowad,
korzystajac ze Smicrcionoéncgo ciata. To samo mogg
zrobi¢ Rain za pomocy Pierwotnej broni i Terry
dzicki Walecznosci.

Sam moze uz_\;é Przymuszenia, ;1]0_\; wrogowie
rzucili bron, lub by skloni¢ ich do innych
krzyzujgeych szyki dziatan, dopoki nie probuje

wywola¢ zachowan samobdjczych.
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Pamigtaj, ze walka nie
powinna trwaé dluzej niz
trzy tury. Po tym czasie
powinno by¢ juz jasne,
kto wygrywa starcie.
Teoretycznie wskazniki
Zdrowia inkwizytoréw
majg 6 poziomow,
ale nie musisz ]iczyé
wszystkiego skrupulatnie.
Jesli rzuty bohateréw
beda wyjatkowo udane,
nie boj si¢ usmiercic
przeciwnikow. Ta potyczka
powinna spmwiaé
wrazenie nicbczpicczncj,
lecz to postaci graczy
powinny w nicj
ostatecznie ZwyciQZyé.

Jesli jednak to
Spokrewnieni znajdg
si¢ na przegranej
Pozycji, moga po prostu
wsigs¢ do samochodu
i odjechac. Aby ocenic¢
sytuacje, sprawdz
wskazniki Zdrowia
bohaterdw graczy. Jesli
ktos$ zaczyna odnosic
Powazne Obrazenia (X),
powinicncs’ zacz:éé nalcgaé na ucicczkg.

Jesli bohaterowie wygraja, mogg urzadzic¢ sobic

uczte z inkwizytoréw lub wypus’cié tych, ktérzy ocaleli.

W przypadku, gdy ktoras z postaci chee ugryze
inkwizytora podczas walki, zastosuj zasady opisane
ponizej. Jesli przeciwnicy sg juz po]\'on:mi, przcd

ugryzienicm nie $3 wymagane 7adne dodackowe testy.

Odzyskanie nagrania

Jesli bohaterom uda si¢ przedosta¢ do furgonetki
inkwizytorow, znajdg tam sprzet szpicgowski: kamery,
monitory, mikrofony dalckiego zasicgu, caly plataning
kabli i mnostwo baterii. Wewnatrz ukrywa sig tez

nie biorqcy udziatu w starciu technik, ktércgo mozna

Zastraszyé lub Przekonad, :Lby wymusié na
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GRYZIENIE
W trakcie walki postacie moga sprobowac ugryzé

przeciwnikow. Odbywa sie to jak zwykty Atak,

ale Spokrewniony, ktéry prébuje gryzé, odejmuje

| sukces od wyniku swojego testu. Jesli test sie
powiodt, Spokrewniony zadaje obrazenia i zaspokaja

| poziom Gtodu. W kazdej kolejnej turze Spokrewniony
i przeciwnik rzucaja Ugryzieniem przeciwko Atakowi,
jednak kara do wyniku testu juz nie obowiazuje.

Kazdy kolejny rzut zakoriczony powodzeniem pozwala
na redukcje | poziomu Gtodu. Wartos¢ Gtodu nie moze
zej$¢ ponizej |, o ile Spokrewniony swiadomie nie wypije
catej krwi ofiary, pozbawiajac ja zycia.



nim wspolprace. Technik lub technicznie uzdolnione
postacie pokroju Jay poradzy sobie z odzyskaniem
dyskéw twardych z nagraniem z restauracii. Zapytany
technik gorliwe zapewni, ze pliki te nie zostaly wgrane
do chmury.

Bohaterowie moga poéwigcié teraz chwilg na
obejrzcnic nagrania lub zrobi¢ to péim’cj. Film
przedstawia Wydarzcmn ze Scen 11 11 oraz cos,
czego wezesniej nie widzieli: zdarzenia sprzed
ich przebudzenia. Wida¢ dopiero co pokonanych
inkwizytoréw i technika, jak kolejno niosg postacie
z kotkami Wbitymi W serca, wyjmuja je, a nastepnice
karmig bohaterow krwig i wieszaja martwe cialo
posrod zwierzeeych tusz. Nastepnie wychodzg
z chlodni na chwil¢ przed przebudzeniem si¢ postaci.
Wida¢ tez, jak przed opuszczeniem budynku jeden
7 agentow wprowadza Parkera do srodka. Seroz
wyglada na zdenerwowanego, jak ktos, kto whasnic

7ACzZyna pIerwszy zmiang w nowej pracy.

Scena VII: Epilog

B Rozpoczgcie: To nie jest scena sama w sobie,
a raczej dodatkowa chwila na zamkniqcie
niewyjasnionych watkow oraz punke wyjscia dla
kolejnych historii.

B Cel: Domkng¢ wszystkic watki scenariusza oraz

zaplanowad jego cigg dalszy.

Teraz nast¢puje rozwigzanie ﬁlbuly oraz wyj asnienie
wszystkich wuctkéw, a takze przygotowanic kolcjncgo
rozdziatu kroniki. Na t¢ chwile mozesz podsumowac
dotychcz:\sow:} historig. Gdy quziccic gotowi, popros’
graczy o wykonanie testow Skruchy, a nast¢pnie

przeczytaj Fmgmcm Zwienczenie historii.

« / . . .o
Zwienczenie hlS torn

Wasza druga noc w roli Spokrewnionych —
druga noc waszego niezycia — dobiega wlasnie
konca. Udalo wam si¢ przetrwal, przynajmniej
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na razie. Zdobyliscie niezbedng wiedz¢ na
temat waszego stanu, a takze jestescie trochg
bardziej rozwazni. Czujecie, ze wasze Czlowie-
czenstwo zostalo nadszarpnigte, ale daleko wam
do poddania si¢ Bestii. Przed wami trudna
droga: musicie si¢ Zywi¢, zabezpieczy¢ dla siebie
jakies terytorium, zawierac sojusze i pokony-
wac wrogow. Wybierzcie keorgs z frakcji lub
sprobujcie poradzic sobie sami. Rozumiecie tez,
ze polegacie na sobie nawzajem jako na koterii.
Gdy nadchodzi swit, uswiadamiacie sobie, ze
jutrzejsze] nocy zaczyna si¢ reszta waszego
niezycia. Dobrze ja wykorzystajcie.

Narratorze, pomoglismy ci postawi¢ pierwsze kroki
w tej grze. Teraz pokazemy ci kilka kierunkow,
kto/rymi moze pod%Zyé dalsza ngéé tcj historii. Ponizej
znnjdzicsz infbrmacje, keore pozwo];} ci samodzielnie
kontynuowac scenariusz na rdzne sposoby, oraz
c]cmcnty powigzane 7 juz rozegrana histori(}. Nie
krepuj sic uzy¢ ich, aby ruszy¢ z miejsca.

Po pierwsze rozwaz dotychczasowe decyzj e
podjete przez bohaterow graczy i zastanow si¢ nad
ich ewentualnymi konsekwencjami. Konsekwencje
nie zawsze musza byé negarywne. Powinny byé Taczej
naturalnym nastgpstwem zaistnialych okolicznosci
i prowadzi¢ do jeszeze cickawszych wybordw.

Przed kolejng sesjg zapoznaj si¢ z dalszg czescig
tego scenariusza oraz zajrzyj do Przewodnika gracza.
Ponadrto podrgcznik podstawowy do pigtej cdycji
Wampira: Maskarady zawicra pelny zbior zasad

i pomys}c’)w na ciekaw;} kontymmch Wnszych kronik.

Pierwsza noc reszty waszego niezycia
Omow z graczami decyzje, ktore dotychezas podjely ich
postacie, i zache¢ ich do zastanowienia sig, co chea robic
po starciu z inkwizytorami. Wykorzystaj te pomysly,
wymyslajgc nastgpne przygody. Omowienie tutaj kazdej
mozliwosci 1 jej rezultatdw nic jest wykonalne, zatem
cigg dalszy pozostaje w waszych rekach. Jako Narrator
bedziesz decydowal, co si¢ dalej wydarzy oraz jakie

problcmy napotkaj;} na swojcj drodze postacic graczy.



Jesli grupa dolgezy do keorejs z frakeji, bedzie
musiala w_ypclnizlé po]cconc jcj zadania. »]cé]i z7a$
WYLYCZY SWOjq \VJIHSTIZ} écicikg, napotkn na cos
zupc{nic innego.

Pamicrtaj, ze gh')wnymi zmartwieniami w:lmpir(’)w
3 zerowanie i schronienie. Spokrcwnicni potrzcbujq
zaludnionych terenow, aby polowa¢, oraz bezpiecznego
micjsca, aby przetrwaé dzien. Camarilla moze
catkiem fatwo to wszystko zapewnic, tylko jakim
kosztem? Jesli bohaterowic nie zamierzaja zostad
podwéinymi agentami, L))'é moze zostang zmuszeni
do przeprowadzenia do miasta Camarilli, na przyklad
do Chicago lub Nowego Jorku. Anarchisci stabicj
kontro]uj:} SWoje terytoria, przez co nowicjuszom
}atwicj na nich polowné w spol\'oju czy znalez¢
bezpicczne schronienie. Obojetnie, jaki bedzie wybdr
graczy, muszy utrzym}'\mé Maskarade.

Nie zapominaj o Wz}tk:lch pobocznych. Byé moze
ktoras z postaci pozywila si¢ na kims, kto ma teraz na

jej punkcic obsesje i za wszelkg ceng probuije ja odnalezd.

A moze ktorys z bohaterow dopuéci{ sie morderstwa

i teraz doswiadcza konsck\vcncji swoich czyndw. jcéli

kedras postad rozwingta relacje z inng, pozwdl tej relacji
% ¢

si¢ rozwijad i staé czescig glebszej historii.




Kilka sugestii 1 pomysléw

B Jackie potrzebuje wsparcia bohaterdw podezas
dor¢czania jakiejs paczki za miasto. Z kim i po co
spotyka si¢ Jackie?

B Jesli gracze zdecydujy si przejsc na strong
stworcy: jest on :1spiruj')cvm czlonkiem Camarilli
i ma pozwolenie na wejscie do ckskluzywnego
klubu, jednak weigz musi udowadnia¢ swoja
wartosé. W ostatnim zwolano na pewnego
wampira Krwawe Lowy — co oznacza wykluczenie
z Camarilli, a ten, ko pierwszy zlapic wyrzutka,
ma prawo do jego niezycia. Stworca angazuje
koteri¢ bohaterow do pomocy. Bedg oni musieli
wykorzysta¢ zardwno sile fizyezng, jak i inteleke,
aby pokonac¢ tego przestepee.

B A moze koteria sama dowiedziala si¢ o wyjetym
spod prawa wampirze. Schwytanic go b}'}oby
idealng kareg przetargowg w proce zyskania
cztonkostwa w Camarilli i pozwoh}oby postaciom
zbliZ}fé si¢ do stwércy bez koniecznosci pracowania
dla niego. By¢ moze nawet tym sposobem koteria
pokrzyzuje jego plany.

B Druga Inkwizycja przeprowadza atak
7 zaskoczenia. »]ﬂkim sposobcm WCigz namierzajg
postacie? Czy ma z tym cos wspolnego fake, ze

jieden z bohaterow znal ktoregos z agentdw?
J & &

B Czy nagranic z chlodni zostalo zgrane do sieci? Jesli

tak, jak postacie moga upewnic si¢, ze nigdy nie

wyplynie na $wiatlo dzienne?
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B [nni bohaterowie nadal pragna odnalezé swoich
stworcow. Dlaczego zostali weiggnigei do Swiata
Mroku? Czego cheg od nich ich stworey? Ustal
z graczami, kim mogg by¢ ich stworey i czego od

nich chea.

Pozwol, aby prowadzita ci¢ wyobraznia! I przede
wszvstkim pamictaj, 2cby V\mpé}pmcovmé ze swoimi
graczami. W jakim kierunku oni chea poprowadzic
hlstong Jakice cele du'} osiggn }(. ich postacie? Jal Kiego

TQd Z 21] u \VQ tl(O\V pO S ZLI]\'U.J %?

Kilka sztuczek i wskazowek
dla Narratora

B Skup si¢ na tym, w jaki sposob postaci po raz
pierwszy doswiadezajg sytuacii typowych dla
wampiréwz na pragnieniu krwi, na potrzcbic
znalezienia bezpiecznego i niezawodnego micjsca
polowan. Gdy postacic zaczynaja podazad za
pragnicniem krwi, fatwo pode]mu]:} tragiczne
w skutkach decyzje, nie tylko te dotyczace ofiar.
S‘pokrcwnieni majg ii]n] potrzcb§ posiqd:mi'\
stalego terytorium fowieckiego, a wszystkie dobre
tereny w okolicy znajduja si¢ juz pod kontrolg
innych, starszych i pot¢zniejszych wampirow.
Do czego postacie si¢ posung, jesli kros inny
obicc;1 w zamian dostep do bezpiecznego obszaru

lowiecki? Cala polityka wampirdw opiera si¢
o




ZESTAW STARTOWY

na walce o terytorium. W jaki sposéb wlasne
potrzcby postaci wciggng je w te odwiecznq
batalic i jak uksztaltuje ona przyszlos¢ bohaterow?
Na podobnej zasadzie postaciec muszy utrzymac

i bronic swoje schronienia, jednak do tego potrzeba
czegos wiccej niz pieniedzy. Na jakie kompromisy
pojdg bohaterowie, aby zapewnié sobie
bezpieczenstwo za dnia? Stawiaj przed postaciami
cickawe dylematy zwigzane z pozyskiwaniem stad

i schronien. Staraj si¢ po réwno wartosciowad
wszystkic dostgpnc opcjc; kazda z nich powinna
mie¢ swoje zalety i wady, a wybor pomicdzy nimi
niech spgdza graczom sen z powick.

Dobrze przemyslany antagonista stanowi wygodny
powéd, aby gracze si¢ zjednoczyli. Moze to byé
stworea, Ksigze, lider Drugicj Inkwizycji lub

ktos$ zupelnie nowy, kto pojawi si¢ tylko po to,

aby krzyzowac koterii szyki i uczynic niezycie
bohateréw beznadziejnym. Nadaj przeciwnikowi
silng motywacje, dostep do zasobow, a przede
wszystkim obarez go tak zwang wing tragiczng.

Gry osadzone w Swiecie Mroku sprawdzaj:} si¢
dobrze w tzw. sandoboxowym stylu prowadzenia.
Stworz interesujgce 1okacjc, ZloZonych bohaterow
ﬂiczalcinych oraz Zbuduj napiccie pomiqdzy
ro’inymi ﬁ'akcjami, a nastepnic pozwé] graczom
cieszyé si¢ swobodzg. W miare j:\]\' qu% podcjmowaé
dzialania i reagowad na otoczenie, scenariusz
bedzie tworzyt si¢ sam.

Pozwol, aby historia nabrala osobistego charakteru.
Kazdy lider Drugiej Inkwizycji jest zagrozeniem
dla ogotu wampirdw, ale dlaczego ten konkretny
smicertelnik szezegdlnic zagraza tym konkretnym
wampirom? B_yé moze istnicja tu jakics’ wczcénicjszc
powigzania? Moze inkwizytorzy chc:} przcj%é
hipotckg nowo zakupioncj kryjo/wki postaci,

a moze Wykorzystuj% po]ich do przeczesywania

terenow lowieckich. Moze dochodzi do aresztowan
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ghuli albo wywiezienia ulubionych ofiar postaci.
Bohaterowie dopiero co zostali spokrewnient;
nadal majg bliskich i niedokonczone sprawy

w Swiecie smiertelnikéw. Jak poradzg sobie ze
zobowigzaniami wobec szkoly, pracy lub rodziny?
Nawet jesli zdecyduja si¢ catkowicie odcigé od
smiertelnego zycia, rodziny weigz mogg zglosi¢
zaginiccia (Iub poszukiwa¢ ich na wlasng reke, nie
dajgc wiary ,oficjalnym” policyjnym raportom).
A jcéli bohaterowie Zrezygnujg z pracy, jak
zamierzajg op}acaé rachunki?

Pozwdl graczom na male zwyciestwa. Swiat Mroku
jest okrutny i bczlitosny, ale zycie w nim nie musi
prowadzic’ do jednej pomiki za drug:%. Nawet jcs’li
czarny charakter weigz wygrywa z postaciami, daj
im pole do popisu na innych obszarach.

Nie oceniaj siebie zbyt surowo. Nie musisz by¢
idealnym ani wszechwiedzgeym Narratorem.
Czasami watki moga si¢ przecigga¢ lub postacic
nie dokonajg wyborow zgodnych z twoim
wezesniejszym planem. Gracze mogy odczuwad
czasami frustracje. To wszystko czes¢ pewnego
procesu. Rozwazajcie altcrnatywnc rozwigzania,
;m:dizujcic, co posz{o nie tak, wyciggajcie whnioski

iuczcie si¢ na W]rasnych b}qdach.

Zawsze micj na uwadze, ze to tylko gra, a gry sa po to,

aby sic dobrze bawic. Cieszcie si¢ odkrywaniem Swiat

Mroku i tworzeniem mroi%cych krew w iy}ach historii

o okrutnych potworach. Pamictajcic jednak, ze to tylko

fikcja, a wampiry nie istnicja; to tylko opowiesé. Zaufaj
o

swojemu inst_ynktowi Narratora i twoim graczom.

Spotkamy si¢ znéw o kolejnym zachodzic stonca.



Dodatek I:
Historiaw tle

Scenariusz si¢ skoniczyl, nicktore zagadki zostaly
rozwigzane, weigz jednak pozostalo sporo pytan bez

odpowiedzi. Ponizej znajduje si¢ podsumowanic

wydarzen, keore doprowadzily bohaterdw do tego micjsca.

Mata jcdnostka Drugicj lnkwizycji dostata rozkaz
sledzenia grupy Spokrcwnionych. To byli nowi agenci,
a zadanie by}o ich testem.

Jeden po drugim, wszyscy Spokrewnieni, ktorych
sledzili, Zaczynali tworzyé kolcjnych potomkéw. Nie
wiedzac, jak wlasciwie postepowac w takicj sytuacii,
agenci schwytali Spokrewnionych wraz z potomkami
i przebili im serca kotkami. Po uplywic miesicey
w ich glowach uformowal si¢ plan: przeprowadzg
cksperyment naukowy polegajacy na podlozeniu
wampirom martwego ciala — prosto z lokalnej
kostnicy — jakichs zdechlych zwierzgt oraz zywego
czlowicka, dilera narkotykow Parkera, keorego uznali
72 odpowicdnicgo do pos’wigccnia.

Umiescili m}odych Spokrcwnionych w jcdncj
chlodni, poda]i im zwicrzeca krew, :Lby utrzymaé ich
Glod na 1‘0Zsz}dnym poziomic, Wyci:%gnqli kkolki z serc
i zostawili pod obscrwacj%.

Eksperyment mial sprawdzi¢, czy wampiry posila
si¢ krWiQ ]udqu, CZy ZWIerzecy, oraz czy sprébujg
pozywic si¢c na Parkerze. Te dzialania nie byly
zlecone przez zwierzchnictwo, dlatego agenci micli
ograniczone srodki.

Przypadkowe pojawienie si¢ Markusa catkowicie
pokrzyzowalo ich plany. Prébowali powstrzymad
wampiry od ucieczki, nadal chege je tylko zatrzymad,
anie pozbawié zycia. Z uwagi na brak zasobow i tajng
nature Ca}ej operacji, agenci nic chcieli ryzykowac’
informowania zwierzchnikow czy wezwad wsparcia.
Budynek restauracji, bia}y van i grupa wo]onmriuszy to

wlasciwie Wszystko, czym dysponowali.
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SCENARIUSZ

Nicktérzy stworcy wcigz zyja i s3 uwigzieni
w nieznanych micjscach. Czqéé z nich uciekla, a jcden
poprosit Camarille o wsparcie i azyl. Pod koniec

I3 . . . .o .

puygody grupa agentow Drugiej Inkwuyql zostaje
rozwigzana. Od graczy zalezy, czy bohaterowie
beda szukad swoich zaginionych sewdrcow, czy tez
postanowig wies¢ dalej swoje niezycia i zapomnied, ze

cokolwick z tego mialo miejsce.

Dodatek II:
Tabele ofiar

Podczas gry moze zajs¢ potrzeba znalezienia
przypadkowych wrogdw lub ofiar dla postaci graczy.
onizsze tabele zawierajg dodatkowe postacie, ktore
P tabel ja dodatk postacie, kt
mozesz w ten sposob wykorzystac. Uzyj standardowej
dziesiecio$ciennej kosci, aby wylosowad postaé. Jesli
¢ ] , aby wy F
potrzcbujcsz rzucié wigcej niz raz, przcrzué kaidy

/ .
powtorzony Wymk

Oﬁary

W tym scenariuszu znajdziesz trzy lokacje, w keorych
bohaterowie mogg polowaé: The Cicero, klub Violet

i ulice miasta. Kazda z nich ma przypisana tabele po
dziesiqé potencjalnych ofiar. W przypadku gdy wigcej
graczy poluje w tym samym miejscu, nalezy przerzucic
kazdy powtarzajacy sic wynik.

Ofiarom przypisano wick, imi¢, Rezonans (uzywaj
opcjonalnie) oraz dodatkowe opisy dotyezace tego,
kim s3 i w jakich okolicznosciach bohaterowic graczy
ich napotykajg. Pierwsza ofiara w kazdej tabeli (numer
1) jest ta, ktora zareagujc agresywnic na konrtakt
z postaciami, w Wyniku Czego moze dojéé do przemocy.
Oﬁary te majg okreslone pu]e Artaku, gdyby zaszla

koniecznos¢ rozstrzygniccia konfliktu.



ZESTAW STARTOWY

The Cicero

The Cicero to podl‘zqdﬂy motel, z ktérego korzystnj:} ludzie potrzcbuj acy taniego noc]egu. Wiqkszos’c’ potencja]nych ofiar

/. . . ! . . /. . . . ! . ! .
Sp1 lub nic zwraca uwagi na bohntcrow. ()plsy \VquSZOSCl 7 ﬂICh Zawierajq tCSty, 1\’(01’6 bolmtcroww muszg ZdllC, Stby S1¢

. . . . / . - . .
pozywic. P1 ZC(,Z}IR] pierwsza pO]fOWCE Opisuy, PO CZym Popros gracza o “7}7](01131116 cestcu. JLS]I g0 Zdﬂ, b1 ZC(.Zytfl] I"CSZK@. O 116

nie zaznaczono inaczej, ofiary nie qur} stawiac oporu przy zerowaniu

Wynik Imi¢ Rezonans

Opis

1 Dee (37 1) Choleryczny

Na pierwszy rzut oka pokdj jest schludny i nijaki: zupelnie tak, jakby nike
w nim nie mieszkal. Wasze spojrzenia szybko jednak przykuwa walizka
wypelniona roznego rodzaju bronig. Z lazienki wylania si¢ postac ze
strzelba. Kobicta w kolorowym szlafroku najwyraznicj ma zamiar sprawic,
ze pozalujecie, iz tej nocy mieliscie czelnos¢ wejse do jej pokoju.

Dee nie bedzie gonila postaci, jesli ucickna, ale bedzie bronita swojej
wiasnosci. Zaklada, ze bohaterowie s3 wlamywaczami.
B Awnk6
B Strzelba: +4 do obrazen

B Wiargneliscie do niewlasciwego pokoju, dupki!”

2 Ricky (22 1) Sangwiniczny

W pokoju unosi si¢ won seksu i starego lubrykantu. Na lozku lezy rozparty
mezezyzna i raczej nigdzie si¢ nie wybiera. Obok niego lezy do polowy
wypita butelka burbona i opakowania po tabletkach przeciwbolowych.
B Sprawdz pokdj — Dochodzenie, ST 2

Puste butelki i oproznione opakowania po lekach. Zdjgcie oprawione
w ramke: czworo dzieci i ich rodzice pozujacy pod klifami z czerwone;
skaly. Twarze rodzicow zostaly zamalowane czarnym markerem.

Wypicie krwi Ricky'ego dostarczy Spokrewnionemu narkotykowego
i alkoholowego haju. Traci on na resztg nocy 1 kos¢ we wszystkich testach
Zr¢eznosei lub Inceligencii.

3 Natalie (45 1) Melancholiczny

Natalie $pi niespokojnic. Pod drzwiami stojg dwa worki na smieci,
najwyraznicj zawicrajace skradzione przedmioty, w tym jakis tuzin portfeli.
B Sprawdz pokdj — Dochodzenie, ST 2

Kobicta ma na sobic kosztowng, zabytkowa obraczke slubng. W jej
torebee znajduje si¢ wiceej bizuterii oraz picé tysigey w gotowee. Jesli
sic obudzi, Natalic zalozy, ze bohaterowie przyszli odzyskaé skradzione
przedmioty i bedzie z nimi walczy¢. Pula kosci: 4.

4 Charlie (25 1) Sangwiniczny

Ubrany w czarny sweter z golfem Charlie okazuje si¢ zupelnie
rozbudzony i gorgezkowo zapisuje cos w swoim malym, czarnym
kajeciku. Tak bardzo go to pochlania, Ze nie zauwaza, kiedy otwieracie
zamcek i wchodzicie do srodka. Spoglada na was i wydaje si¢ bardzicj
zaskoczony niz przestraszony.
B Zerowanic — Perswazja lub Zastraszanie, ST 3

Charlic pozwoli wam na sobie zerowad, jesli wystuchacic jego
nowego wiersza, ktéry jest prawdziwym dzielem szeuki (podpowied?: tak
naprawde nic jest).

5 Angelique (19 1) Melancholiczny

Angelique jest niczwykle szczuply kobict, kedra zasnela na stercie prania
z pokreslonym scenariuszem filmu na kolanach. Po pokoju walaja sig
podreezniki gry akrorskiej i plotkarskie czasopisma.
B Sprawdz pokdj — Dochodzenie, ST 2

Wino w plastikowej butelee i pol paczki fajek. Nie ma zadnego
jedzenia ani pieniedzy. Angelique nie jadla nic od paru dni i ma
anemic. Postaci mogg zaspokoi¢ tylko jeden poziom swojego Glodu bez
ryzykowania Smiercig dziewczyny.
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The Cicero (cigg dalszy)

Wynik Imice Rezonans Opis

6 Harry (56 1) Melancholiczny Sciany s3 pokryte plakatami zesztorocznych hitow filmowych. Droga

bizuteria i pizama Harry’ego nie wsp(’)}gmj% 7 1e87t9 otoczenia.
Na podlodze obok pudetka najtanszej pizzy stoi butelka bardzo
ckskluzywnego likieru.
B Kim jest Harry? — Dochodzenie, ST 2

Przypominacie go sobie z wiadomosci telewizyjnych. Byt producentem
tanich slasherow, dopdki nie zdefraudowal grubej kasy.

Harry zazyl srodki nasenne, a jego krew przyprawia o zawroty glowy.
Jej wypicie powoduje utratg 1 kosci we wszystkich testach Zrgeznosci na
IESZLE NOCY.

7 Annie (311.) Flegmatyczny Pokdj jest pelen zdjed, wycinkow z gazet i dziwnych diagramow. Wszystko
to laczg ze sobg kolorowe nitki poprzypinane pinezkami. Nie ma tu fozka,
Annic lezy w $piworze 1 wydaje si¢, Ze $ni jej sig cos zlego.
B Sprawdz pokdj — Dochodzenie, ST 3
Pod jej spiworem lezy teczka, kedra zawiera informacie potwierdzajace
istnienie Spokrewnionych. Annie wpadla na trop, ale czy ktos jej uwierzy?

8 Dennis (26 1) Sangwiniczny Na malym stoliczku lezy krysztatowa kula, jakas dekoracja i kolorowe
przebranie. Stojacy w miejscu mezezyzna patrzy w waszym kierunku, ale
zdaje sic, ze weale was nie widzi. Bredzi cos od rzeczy, jakby komunikowal
si¢ z innymi, nieludzkimi istotami.

B Sprawdz pokdj — Dochodzenie, ST 2

Po resztkach narkotykow orientujecie sig, ze Dennis jest na mocnym,
halucynogennym haju, kedry wzmacniajg jego spirytualistyczne
przekonania. Cho¢ moze naprawde widzi duchy.

Krew Dennisa jest zainfekowana halucynogennymi narkotykami.
Wypicie jej powoduje utratg 1 kosci ze wszystkich testéw Zrgeznosci
i Sprytu na reszt¢ nocy.

9 Greta (36 1) Choleryczny Pokoj jest nietknicty, jakby nikt od dawna w nim nie mieszkal. Na lozku
ze skrzyzowanymi na picrsi rgkoma $pi kobieta w karnawalowej masce
i pelnym stroju.
B Sprawdz pokdj — Dochodzenie, ST 2
Wanna jest pelna wody i1 lodu. Znajdujecie tez szkic jakicjs postaci
z kreskowki i pistolet do tatuowania. Jesli Greta si¢ obudzi, bedzie mowic
wylgeznie po norwesku i zacznie krzyczed, az kros przyjdzie jej z pomoca.

10 James (86 1.) Melancholiczny Wszystkie ostre krawedzie mebli sg pokryte pianks i zaklejone taém%.
Staruszek zasnal w fotelu zwrdcony w kierunku Sciany. Jego migsnic sg
wiotkie, a skora krucha jak pergamin.

B Sprawdz pokdj — Dochodzenie, ST 2

Walizka stojaca obok 10zka jest wypelniona trofeami sportowymi
i zdjgciami. W mlodosci James byl swiatowej klasy oszezepnikiem. Biala
laska lezgca na kolanach swiadezy o tym, ze mgzezyzna jest slepy.
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Klub Violet

Wszystkic ofiary z tej tabeli moga zostaé napotkane na terenie klubu Violet. W przeciwiensewie do ofiar z motelu The

Cicero, te osoby beda stawiaé opor, gdy bohaterowic sprobujg si¢ na nich pozywic. Przeczytaj pierwszg czesc opisu,

Hopros gracza o wykonanie testu i kontynuuj czytanie, jesli zakonezyl sig on sukcesem. Gdy bohaterowie zdecyduja si
POF ] ] € y

zerowad na ktorejs z ofiar, musza najpierw zdac test opisany na koneu tekstu.

Wynik Imie

Rezonans

Opis

1 Andrés (21 1.)

Sangwiniczny

Ma niechlujnie wykonany makijaz oczu, ubrania nie za bardzo na
nicgo pasujg, a buty wydaja si¢ za nowiutkie. Niepewnie si¢ porusza

i obserwuje wszystkich, lecz bez nawigzywania kontaktu wzrokowego.
Jesli postacie do niego podejdg, opowic im seri¢ gladkich kfamstewek.
Andreés przyszedt do klubu w poszukiwaniu wampirow, jednak

sam nic jest do kornca pewien, czy chee na nie zapolowac... czy tez
przylaczy¢ si¢ do nich.

Obcowanie z Andrésem moze skonezyc sic roznie. Ustal ST 3 dla
wigkszosci testow, a jesli dojdzie do konfliktu, pula kosci Andresa

wyniesie 4.

2 Thomas Law (24 1)

F]Cgmatyczny

Thomas to WVSO]\I i s7g7upl} mezezyzna. Ma starannie przycigra ko71}
broqu idt ugie, proste vv]fosv siegajace ponizej }opqtc] Swictnie t”muv
Mniej wiecej co godzmq 1ob1 przerwy na e-papierosa i sodq z ]1mon]\%
B Bitwa tanecznal — Zrgeznos¢ + Wysportowanie, ST 2

Thomas Law qudﬂ} W tym miescie cale iwoje zycie, d7i§ Ki czemu
jestistng skar bmq wwd7\* Jest tr 7C7wvj ak $winia, cho¢ w stanie
cuforii w_ywo}anc tancem i thtny na nowe doswiadczenia.
B Zcrowanic — Przckonywanic, ST 2

3 Monica (23 1)

Sangwiniczny

Rozowy top, biata spodniczka i zlote trampki. Monica zdecydowanie
pomylita kluby. Rozglada si¢ niepewnie dookota i chetnie porozmawia
z kazdym, kto nic jest ubrany na czarno.
B Rozpocznij konwersacjg — Przckonywanie, ST 2

Jej wspotlokatorka powiedziata, ze w tym klubie bedzie dzisiaj
impreza. Monica dopicro si¢ przeprowadzita do tego miasta i cheiata sig
troche zabawic. Jest zagubiona i rozczarowana. Cheiataby tylko poznac
jakichs nowych przyjaciotl.
l Zerowanic — Przckonywamc, ST 2

4 Marcus (25 1)

Cho]cryczny

W Mam biale, brqzowc i zielone... Czego tylko cheecie”.
Szybko mowi, szybko mysli, jeszcze szybeiej staje si¢ najlepszym
przyj acielem kaidego, kto jest zainteresowany jego towarem.
B Rozpocznij konwersach - Przckonywanic, ST 2

Marcus zabiera cie do l<:1biny w lazience, gdzie po]\';lzuje wsz_yst]\'o
co ma. Trawka, pigsy i koks... pc}cn SETWis. Wszystko, co ty]ko mozesz
sobie Wyobrazié, itow dobl‘ych cenach.
B Zcrowanic — Zastraszanic lub Przekonywanie, ST 2

5 Lily (24 1)

F]Cgmatyczny

Porusza si¢ z lckkos/ci% piérl{a igracja lwa. Oczarowany tlum uwaznie
2 obserwujc.
W Bitwa tanecznal — Zrgeznos¢ + Wysportowanie, ST 3

Kobieta jest zachwycona: w koncu trafit sic ktos na jej poziomie.
Przerywa tanicc, aby zaoferowac ci drinka. Lily to baletnica. Aktualnie
jest w trasic z profesjonalnym teatrem, ale kocha kazdy rodzaj tanca.
B Zcrowanic — Przekonywanie, ST 2
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Klub Violet (cigg dalszy)

Wynik Imice Rezonans

SCENARIUSZ

Opis

6 Chad (20 1.) Choleryczny

Kurtka z uniwersyteckim logo mocno wyrodznia si¢ w tlumie, a jakby
tego bylo malo, chlopak nagrywa telefonem kazdy swéj ruch.
Ewidentnie widaé, ze nike goscia nie lubi.
B Zmus go, aby przestal nagrywac — Zastraszenie, ST 2

Chad opuszcza telefon i zwierza sig, ze w ramach glupiego zartu
sledzi i nagrywa swojg kolezanke. Obiecuje, ze przestanie, podejrzewasz
jednak, ze jest kfamliwym stalkerem.
B Zecrowanie — Zastraszenie, ST 2

7 Magenta (41 1) Flegmatyczny

Krolowa klubu Violet, Magenta, siedzi na kanapie niczym na tronie.
Chetmi bijg jej poklony przed wejsciem na parkiet.
B Popros o audiencj¢ u krolowej — Przekonywanie, ST 3

Magenta opowiada o dawnych czasach z nostalgia i godnoscig. Nie
jest wami szczegolnie zainteresowana, ale chee, abyscie zrozumieli jej
styl zycia. Mysli, ze wie wszystko o nocy. Sugeruje, ze znata w swoim
zyciu wiele potworow, a nicktore z nich nawet kochata.
B Zerowanie — Przekonywanie, ST 2

8 Barry (47 1) Melancholiczny

Jego buty, zegarck i telefon ujawniajg, jak bardzo tu nie pasuje. Ma
kilka dopracowanych krokow, ale co chwila musi robi¢ przerwy, zeby
ztapac oddech.
B Rozpocznij konwersacj¢ — Przekonywanie, ST 1

Barry jest $wiezym rozwodnikiem i probuje odnalezé w sobie
resztki mlodosci. Tlumaczy, ze kiedys byl bardzo popularny wsrod
gotow. Teraz jednak widzicie tatuska, ktdry weisnal si¢ w zbyt maly
czarng koszulke.
B Zecrowanie — Przekonywanie, ST 2

9 Frankic (36 1.) Malancholiczny

Wpatruje si¢ w szklanke burbona i cala si¢ trzesie. Nie pasuje do tego
micjsca, ale zdaje sie, ze jej to nie obchodzi. Wyraznie jest w szoku.
B Rozpocznij konwersacj¢ — Przekonywanie, ST 3

Frankie pracuje jako kierowca taksowki. Dzisiejszego wieczora
rowerzysta wpadl prosto pod jej kola. Nie zatrzymala sic na czas.
Rowerzysta lezy w szpitalu, a kobicta wierzy, ze to jej wina. Nie moze
pozbyc si¢ z glowy obrazu potraconego, ktory powoli osuwa sic po
przedniej szybie jej samochodu.
B Zecrowanie — Przekonywanie, ST 2

10 Marion (28 L.) Flegmatyczny

Marion cechuje si¢ androgynicznym wygladem i trakeuje klub Violet
niczym wlasne lenno. Zna wszystkic wazne osobistosci i ma kontakey
w kazdej istotnej subkulturze w tym miescie.
B Rozpocznij konwersacj¢ — Przekonywanie, ST 2

Marion Wykazuje zainteresowanie postaciami, poniewaz s3 nowe
w tym srodowisku. Probuje wam zaimponowa¢, powolujac sic na
watpliwe powiazania z polswiatkiem.
B Zcrowanic — Przekonywanie, ST 3
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Ulice miasta

Bohaterowic mogg nic by¢ zainteresowani polowaniem w motelu The Cicero lub w klubie Violet albo w ktoryms

momencic zecheg posilic si¢ podezas innej sceny. Weedy mozesz wykorzystac t¢ tabelg. Ofiary z ulicy zachowuja sic

podobnic jak te z klubu Violet, wice gracze muszg zda¢ dwa testy, aby mdc na nich zerowac.

Wynik Imig

Rezonans

Opis

1 Red (19 1)

Choleryczny

Ubrany w kolory lokalnego gangu, z poczatku sprawia wrazenic dobrego
samarytanina. Jego slowa szybko jednak zmieniajg sic w grozby. Red chee
zabra¢ wasze portfele oraz telefony i ma przy sobie bron.

Red moze zosta¢ Zastraszony (ST 4), jednak jesli test si¢ nic uda,
straci nad soba panowanic i nawet zacznie strzelaé. Moze tez wezwad
wsparcie (wigcej czlonkow gangu o takich samych statystykach jak Red).
B Acak 6
B Pistolet: +2 do obrazen
B 7o nie jest wasz rewir”.

2 Helen (22 1.)

Melancholiczny

Weigz w pelnym makijazu mima, dziewczyna powloczy nogami po
chodniku, liczge przy tym swoj marny zarobek.
B Rozpocznij konwersacjg — Przekonywanie, ST 2

Helen marzy o tym, aby dolaczy¢ do jakiejs trupy, wyjechac w trase
z cyrkiem lub po prostu uciec i nie ogladac si¢ za siebie, jednak nie ma
na tyle odwagi, aby wykonac pierwszy krok. Jej starsi rodzice polegaja
na niej i nie jest w stanie ich opuscic.
B Zerowanie — Zastraszenie, ST 2

3 Matt (29 L)

Choleryczny

Wasza uwage przycigga mezezyzna w stroju wiclkiego kurczaka, keory
wykrzykuje do telefonu slowa po niemiecku. Jest rozwscicczony,
rozczarowany i chyba nie moglby juz bardziej nie pasowaé do otoczenia.
B Rozpocznij konwersacj¢ — Przekonywanie, ST 2

Jego nowo poznani ,koledzy” zazartowali sobie z niego w trakcic
wieczoru kawalerskiego. Teraz stoi na ulicy sam w obeym miescie, daleko
od hotelu, nie ma portfela, a jedyny numer do nowych znajomych okazat
sic falszywy. Matt desperacko potrzebuje pomocy.
B Zerowanic — Przckonywanie, ST 2

4 Jason (36 1)

Sangwiniczny

Pierwszg rzeczy, jakg czujecie, jest silny zapach detergentow unoszacy
sic od jego dloni. Bardzo dokladnie je umyt, wice mozecie si¢ tylko
domyslag, jaki inny zapach probuje zamaskowac.
B Rozpocznij konwersacjg — Przekonywanie, ST 2

Jason wiasnie zakonezyt cigzki dyzur w szpitalu. Przez czternascie
godzin przeprowadzal operacie, a teraz chee si¢ przejs¢, aby oczyscic
umysl. Przynajmniej pomogl dzis ocali¢ czyjes zycie.
B Zecrowanic — Przekonywanie, ST 2

5 Mara (59 1)

Choleryczny
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Z calych sit krzyczy do kazdego, kto ja tylko styszy. Wymachuje swoja

swictg ksicga niczym miecczem sprawiedliwosci. Mara stoi na srodku

ulicy i przemawia do wyimaginowanego thumu.

B Posluchaj jej — wydaj 1 punke Sily Woli

W, Koniec jest bliski! Korporacje przejely wasze dusze! Lasy plong, bo macie
w dupie przyszlos¢ waszych dzieci! Zniszczcie swoje telefony, spalcie swoje
pienigdze! Znam calg skrywang prawde o tym Swiccie!”

B Zecrowanie — Zastraszenie, ST 2



SCENARIUSZ

Ulice miasta (cigg dalszy)

Wynik Imice Rezonans Opis

6 Juan (43 1) Flegmatyczny Z gracja i spokojem podrzuca banerem stacji benzynowej. Znak lata
w gore i w dol, na boki i dookola mezezyzny... az po chwili spada na
ziemie. Na twarzy mezczyzny rysuje sie frustmcja i rezygnacja.

B Podrzucaj banerem! — Zr¢eznosé + Wysportowanie, ST 2
Bierzesz znak od Juana i podrzucasz nim przez kilka minut, gdy

ten odpoczywa i patrzy na ciebie z wdzigeznoscig. W swoim kraju

byt szanowanym naukowcem, jednak musial wyemigrowa¢ — 1 teraz

zajmuje si¢ czyms takim.

B Zcrowanic — Przekonywanie, ST 2

7 Keith (19 1) Melancholiczny Siedzi na przystanku autobusowym i trzgsie si¢ z zimna. Twarz
chlopaka jest smutna i rozgoryczona.
B Rozpocznij konwersacj¢ — Przekonywanie, ST 2

Keith ucickl z domu w napadzie zlosci 1 zycie na ulicy sporo go

nauczyto. Byt zly na rodzicéw, poniewaz kupili mu inng konsole, niz
cheial. Teraz dociera do niego, ze go kochaja i nie obchodzi ich, iz
rzucit studia.
B Zerowanic — Przekonywanie, ST 2

8 Eve (31 1) Choleryczny Jest bardzo chetna, aby z wami porozmawia¢, nawet troche za cheena.
Oferuje wam narkotyki, bron i inne niclegalne towary. Wydaje si¢ przy
tym bardzo zdenerwowana.

B Dowiedz sig, o co chodzi — Zastraszenie, ST 2

Eve w koncu peka. Samozwancza strazniczka prawa nic ma
zadnych narkotykow, broni ani nic z tych rzeczy. Chee na wlasng reke
demaskowad kryminalistow i oddawa¢ ich w rece sprawiedliwosci. Nie
ma konkretnego planuy, a jej jedynym zabezpieczeniem jest puszka gazu
pieprzowego.
B Zcrowanic — Przekonywanie, ST 2

9 Chuck (28 1) Sangwiniczny Pijany me¢zezyzna t;xr’lczy na ulicy. Wyglada tak, jakby byt
najszczesliwszg osobg na swiecie. Przytula was i skacze naokolo, i malo
nie peknie z radosci.

B Zecrowanie — Przekonywanie, ST 2

Wykorzystujesz sytuacje i od razu whbijasz w Chucka kly. Unoszac
wzrok, dostrzegasz ogromny plakat, ktory reklamuje nowy program
telewizyjny. Na plakacic znajduje si¢ twarz twojej ofiary. Orientujesz
si¢, ze wlasnie Zerujesz na kims, kto niedlugo bedzie prawdziwg
gwiazda.

10 Ktos z twojej Sangwiniczny Osoba rozpoznaje jednego z was. Wspomina sytuacig, w keorej oboje
przesz}oéci uczestniczyliécie. Teraz jg rozpoznajesz, a to, co mowi, jest pmwd:b
chociaz troche podkoloryzowang.
Kim jest ta osoba? Co was lgczy? Dlaczego przestales si¢ z nig widywac?
B Pozbydz sig jej — Zastraszenie, ST 3
B Zerowanie — Przekonywanie, ST 1 (osoba znajoma) lub Zastrasze-
nie, ST 2
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ZESTAW STARTOWY

Wrogowie: Inkwizycja
Postacie, ktore Znajdzicsz ponizej, to lokalni agencji Drugicj Tnkwizycji. W Wigkszos'ci Wywodzz} si¢ z jn](icgoé rodznju
organow scigania, ale jest tez kilka wyjatkow. Nie sg bardzo doswiadezonymi inkwizytorami, chociaz cz¢s¢ z nich tropi
Spokrewnionych juz od jakiegos czasu.

W tabeli znajdziesz wszelkie potrzebne informacje na temat postaci: jej imie, wick, pule Ataku, uzywang bron, ST dla

konflikcow jednego rzutu, Rezonans oraz krotki opis.

Wynik Imic Artak Bron KJR Rezonans Opis
1 Kerry Aldano (41 1) 7 Pistolet 3 Flegmatyczny  Kerry to urodzony lider, keory uwielbia
MaszZynowy: prace w zespole. Trenowal przez cale
+4 do obrazen swoje zycie i jest najlepszy w tym,

co robi. Jego najwazniejszym celem
jest to, aby jego druzyna codziennie
wracala do domu cata i zdrowa; no

i z jak najwickszg liczbg upolowanych
zimnokrwistych.

B, Nie pozwolcie im przejs¢!”

[

Jules Walker (33 1) &* Kolek: +o 4 Flegmatyczny  Rodzina Jules polowala na wampiry,
do obrazen, zanim powstala Druga Inkwizycja.
paralizuje Niewicle o niej wiadomo poza tym,
ze jest dumnym i doswiadczonym
dowédc:}, a k:xidy potwér, kt(’ny stanie
najej drodze, pozegna si¢ z tym swiatem.
m .

»”

Leah Nguyen (32 1) 6 Karabin: +4 do 3 Sangwiniczny  Nawet dwie misje wojenne i zwolnienie

Ao}

obrazen z honorami nie przygotowaly Leah
na ciemnos¢, keora czekata na nig
po powrocie do domu. Zostata
zrekrutowana przez inkwizytora
Kerry'ego Aldano i tylko to trzyma ja
przy zdrowych zmystach.
B, Utrzymad formacje!”

4 Pat Gorirti (24 1) 5 Pistolet: +2 do 3 Melancholiczny  Pat od urodzenia cheial zosta¢
obrazen policjantem i jak dotad mial wzorowe

1‘cfcr€ncjc. Pewnego razu kapitan
zapytala go, czy dolgezy do jej misji
spccj:xlnc]'. Teraz jest przerazony
i wolalby si¢ wycofac, ale lojalnos¢
i duma mu na to nie pozwalaja.
B Oslaniam cig!”

5 Monroe Davidson 6 Pistolet: +2 do 3 Sangwiniczny  Monroe Davidson to agentka
(29 1) obrazen FBI, ktora od lat jest czonkiem
oddziatu specjalnego. Wiclu jej
wspolpracownikéw uwaza, ze ma
urojenia. Jej pragnienie udowodnienia, ze
wampiry istniejg, sprawia, ze dziata ona
whbrew wytycznym od przelozonych. Ale
moze to wlasnie dzisiaj jest ta noc.
B Badzcic ostrozni! Juz kiedys sic
znimi spotkatam”.
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Wrogowie: Inkwizycja (cigg dalszy)

Wynik Imig

Artak

/
Bron Rezonans

KJR

SCENARIUSZ

Opis

6 Ari Fleiszman (51 1)

6

Choleryczny

Rewolwer: +2 3
do obrazen

Dawna detekeyw policyjna. Przez
dlugie lata przelozeni kazali jej zatajac
niewyj asnione zgony i zaginiccia. Teraz
moze robic to, co stuszne. Tym razem
nic zawiedzie tych wszystkich ofiar.

B |, Widz¢ jednego, tam!”

7 Rud_y Caballero
(371)

Strzelba: +3 do 3 Choleryczny

.
obrazen

Rudy jest oficerem jednostki
specjalnej. Odkad jego mgz zgingt

z r%k Wampiréw, stal si¢ najbardziej
nicustraszonym i brutalnym z fowcow.
Chce, :Lby dwéjka jego dzieci Zyb

w lepszym $wiecie.

B, Zaden wampir nie ujdzie z zyciem!”

8 Toby Nicholson
(211)

Pistolet: +2 do 2 Choleryczny

obrazen

Jest nowy w policiji, ale nie w Swiecie
Mroku. Jako dziecko byt swiadkiem,
jak wampiry zabijajg jego rodzicow.
Jest glodny zemsty i chee uchronic
wszystkie dzieci przed podobnym
losem.
W Nie wierzcie w ich klamstwal! Zastr-
zelcie ich wszystkich!”

9 ojciec Avery (65 1)

Strzelba: +3 do 2 Melancholiczny

.
obrazen

Kiedys jego misja bylo pomaganic
dzieciakom z ulicy. Gdy

naocznie poznal okrucienstwo
Wﬁmpiréw, Szybko stal si¢ jcdnym
73] skutecznicjszych rekruterow
Drugiej Inkwizycji. Martwi sie

0 bezpieczenstwo swoich kolegow.

1”

B, Wracajcie do piekta, poczwary!

10 Gabriella Osorio

(271)

Noz: +1 do 2 Sangwiniczne

obrazen
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Gabriella wickszos¢ doroslego zycia
tulata si¢ od wiczienia do wigzienia.
Ojciec Avery pomogt jej odkry¢ swoje
powolanie; teraz u jego boku walezy

z istotami ciemnosci. To jej pierwsza
noc w oddziale, a ona weigz nie

moze przesta¢ myslec o chorej matce
czekajgcej na nig w domu.

W, Nie zawiodg! Obiecuje”.
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