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Autorzy dziekuja Stephenowi Kingowi za ,Miasteczko Salem” oraz Robertowi Rodriguezowi za film ,0d
zmierzchu do Switu”, ktdre byty ich natchnieniem. To kompendium wiedzy o wampiryzmie. Te wszystkie

pomysty tylko czekaty, aby je przeniesé w realia Warhammera.

WPROWADZENIE DLA MG

Gidéwna o$ fabuty ponizZzszego scenariusza opiera sie o spotecznosc
zamieszkujgaca wioske Arenburg. Istotne jest wiec abys MG zapoznal sie
dobrze z charakterystykami i psychologiag jej mieszkarncoéw. Niewielki
obszar, na ktéorym rozgrywa sie akcja ma za zadanie wzmocnié¢ nastrdj grozy
1 zmusic¢ graczy do wytezenia umysidéw. Trescé przygody jest prosta.
Arenburg to miejsce zamieszkiwane przez same niemalze wampiry. Udaja one
wobec przyjezdnych zwyczajnych ludzi, lecz kto raz zawita do osady, situch
wszelki po nim ginie. Druzyna dotrze do wioski przez przypadek.
Bohaterowie trafig w sam Srodek koszmaru 1 bedg musieli zaciekle walczyc
o0 swoje Zycie. Czy im sie to uda? Czy przezyja? Czy stang sie ofiarami
krwiozerczych bestii? A moze ktorys z nich zostanie wybrany aby stac sie
dzieckiem nocy?

Epizod 1 - Serah i Sedrik

Dramatis Persona’e

Sedrik - upadity ,kaptan" Morra

Jest to mezczyzna w Srednim wieku odziany w czarng szate typowa dla jego
profesji. Szerokie ubranie dobrze ukrywa ubytki ciata spowodowane choroba
sukcesywnie wyniszczajaca Jjego organizm. Twarz niegdy$ tryskajaca zyciem,
przystojna teraz Jjest mocno wychudta, oczy sa zmetniate, gteboko
zapadniete i podkrazone. Po czole i skroniach wiecznie spiywaja krople
zimnego potu, Jjest to efekt bdlu, z ktdédrym Sedrik ciagle walczy. Kaptan
podpiera sie na sekatym kiju. Na szyi nosi pos$wiecony symbol swojego boga
- srebrnego kruka na rzemieniu. Sedrik byl kaptanem w Swiatyni Morra w
jakim$ wiekszym mies$cie. Przywdziewajac habit mnicha nie wyzbyl sie
jednak zamitowania do uciech cielesnych, za co zostat wyklety =z kregu.
Sprawczynia Jjego nieszczesé$cia byita mioda Serah. Wkrdétce po opuszczeniu
rodzinnych stron Sedrik zapadi na dziwna chorobe, ktdéra =zaczeta trawid
jego organizm. Tiumaczy to sobie jako kare bogdw za odstapienie od wiary.
Serah wiernie mu towarzyszy w wedrdwce na koniec Swiata, gdzie Sedrik
pragnie odnaleZ¢ lek na chorobe duszy 1 ciata.

Serah - bogini uciech cielesnych (dziwka)

Jest mtoda atrakcyjna kobieta parajaca sie najstarszym zawodem $wiata.
Zgrabng figure podkresla dobrze dopasowany ubidr. Diuga, ale jednoczesnie
wystarczajaco wycieta, spddnica oraz biata, wydekoltowana koszula i
narzucona na nia kamizelka, wprawia niejednego mezczyzne w zachwyt. Serah
wyruszyia w droge pchnieta poczuciem winy i1 litos$cia wobec Sedrika.
Przyrzekla sobie iz nie opuséci go az do jego $mierci. Jest tatwowierna



osoba ale nie wobec pici przeciwnej, tutaj zaleznos$é sie odwraca.
Wyniosia to z ulicy gdzie posiadia réwniez inne cechy takie, jak spryt i
umiejetnosé samoobrony ( $wietnie wtada sztyletem). Kiedy druzyna skryje
sie juz w Swiatyni i1 Sedrik pozostanie tylko cieniem przesziosci, Serah
postara sie zdoby¢ wzgledy kogos$ z druzyny. Po $mierci kaptana znowu
poczuje sie bardzo samotna jak onegdaj gdy wychowywata ja ulica. Wobec
terroru wampirdéw jest bezradna, zycie bowiem nie przygotowaito jej na takag
okolicznos¢.

Wydarzenia

Trakt, ktérym podrdzuja BG, wiedzie przez pagbdrkowata kraine poroénieta
gestym $Swierkowym lasem. Ci nieco mniej przyzwyczajeni do diugich podrézy
sa zmeczeni 1 zniecheceni, gdyz ostatnia osade druzyna mijata tydzien
temu. Teskno im do ciepiej gospody i1 wygodnego siennika. Ponadto poranna
ktdétnia dwdch BG graczy skutecznie popsuta humor catej reszcie. PdzZnym
popotudniem druzyna natknie sie na dwie postacie . Kiedy BG zbliza sie do
nich zauwazg nastepujace rzeczy:

Stoja przed wami kobieta 1 mezczyzna. Sadzac po diugiej, czarnej
szacie, ktora ma na sobie mezZczyzna musi on by¢ kaptanem. I
rzeczywiscie na jego szyi wisi na rzemieniu srebrny symbol Morra -
boga Smierci i sndéw. MezZczyzna jest w Srednim wieku. Z jednej
strony opiera sie na ramieniu mftodej kobiety, z drugiej zas na
dtugim sekatym kiju. Wyglada na skrajnie wyczerpanego. Ma mocno
podkrazone oczy, blada cere i metny wzrok. Ubrana w diugg spodnice
1 mocno wydekoltowanga bluzke kobieta ociera mu twarz chusta. Na
wasz widok siega po przywieszony na clenkim pasku sztylet

i zwraca go w wasza strone.

Kobieta w pierwszej chwili wezZmie druzyne za bandytéw. Jednak kilka sidw
wytiumaczenia skioni ja do odtozenia broni. Nazywa sie Serah. Jej
towarzysz kaptan to Sedrik. Z rozmowy wynika, iz Jjest ciezko chory. Jej
stowa potwierdzi ciezki atak kaszlu, po ktdédrym kaptan niemalze upadnie.
Sadzajac swego towarzysza pod drzewem, kobieta poprosi BG o rozpalenie
niewielkiego ogniska, na ktérym bedzie mogta zaparzy¢ ziota. Widok
chorego napawa graczy niepokojem. Czy owa choroba nie jest zarazliwa?
Jesli swym niepokojem podziela sie z Serah ta odpowie im, iz przebywa w
towarzystwie chorego od ponad miesiaca i nic jej nie jest, wiec i1 oni nie
maja sie czym przejmowac. Podczas parzenia naparu kobieta zapyta druzyne
czy wraz z towarzyszem moze sie do nich przytaczyé, przynajmniej do
najblizszej osady. Zapewnia, 1z nie beda stanowili ciezZaru. Sedrik po
wypiciu zidtr czuje sie lepiej. Jesli druzyna przystanie na propozycje
kobiety, niebawem rusza w dalsza droge.

Epizod 2 - Wybawcy...

Po6Znym popotudniem zmeczona druzyna widzi na horyzoncie smuzki dymu
Swiadczace o tym, ze w poblizu musi znajdowac sie ludzka
osada. Zachecona wizja spedzenia nocy pod dachem, na suchym
sienniku 1 zjedzenia goracej wieczerzy BG z pewnoscia udadza sie w tamta
strone. Las powoli przerzedza sie, trakt wychodzi na
rozlegte, pagbdérkowate wrzosowiska. Powoli zapada wieczdér, stonce skryio
sie za horyzontem jakis$ czas temu. Pdimrok rozswietla jedynie tuna na
zachodzie. Okoto dwédch mil od wioski do uszu druzyny dobiegna zawotania o



pomoc. Pare chwil pdbzZniej zza Jjednego z pagdrkdw wytoniag sie dwie
postaci.

Mioda kobieta pedzi co sit w nogach w wasza strone Krzyczac:
,Pomocy!”. Za nig w odlegiosci kilkunastu metrdéw biegnie olbrzymi
wilk. Dziewczyna potyka sie tracgac dystans dzielacy ja od bestii.
Juz wydaje sie, zZe zwierze skoczy na nia. Przerazona dziewczyna
krzyczy. Wilk dostrzega jednak BG, odstepuje dziewczyny, przysiada
lekko na zadzie i odstania zZzdoite kiy.

W tym miejscu powinni zareagowa¢ gracze. Pamietajmy jednak o tym, zZe
siedza oni pewnie na koniach, a wszyscy wiemy jak te zwierzeta reaguja na
wilki. Uciekajaca dziewczyna jest wampirzyca, tak samo jak goniaca ja
bestia. Druzyna jednak nie moze tego wiedzieé¢. Wilkowi oczywiscie nie
moze sie nic sta¢, wystarczy troszke go przestraszy¢ a podkuli ogon i
ucieknie w strone lasu. Uratowana Karen, bo tak przedstawi sie niewiasta,
udajac wdziecznos$¢ zaprasza druzyne do wioski. Obiecuje suta uczte i
wygodny kat do spania w gospodzie Jjej ojca oraz zyczliwoéé¢ wszystkich
mieszkancéw wioski. Jeéli druzyna na to przystanie zacznie sie wtasciwa
czes$é przygody.

KOMENTARZ DLA MG

Przywddca wampirdw zamieszkujacych osade jest Frederick de la Stagg.
Trzydziesci lat temu ludzie w bestialski sposdb zamordowali jego
ukochang, a jemu kazali przygladac¢ sie temu wszystkiemu. Uwolniony przez
Victora la Granda wraz z nim przyby? do Arenburga. W napadzie szatu
wymordowat wieksza czesé¢ ludnosci osady, a tych ktdrzy przezyli uczyni?
swymi dziecmi w mroku. Teraz, przy pomocy swych podwiadnych msci sie na
gatunku ludzkim. Odgrywa przed przyjezdnymi przedstawienie, w ktdrym jego
wampiry sa zwykfymi, dobrymi ludZmi. Swym ofiarom pokazuje,

Zze w tym brutalnym Swiecie mozna Zy¢ godnie nie krzywdzac
innych. I gdy widzowie, a jednoczesnie aktorzy, sa juz zauroczeni tym
miejscem 1 dobrocia Zyjacych tu ludzi, ging w takich samych meczarniach,
w jakich umierata ukochana de la Stagg’a.

Bohaterom Graczy nie dane bedzie do konca obejrzeé¢ tego przedstawienia,
wszystko sie troche skomplikuje. Moze to i lepiej, bo tak, bedg mieli
cho¢ cien szansy na przezZycie.

Opis wioski

W tym momencie pora przyblizyé troche osade, w ktérej dzia¢ bedzie sie
dalsza czes$¢ przygody i to zardwno jesli chodzi o jej mieszkancéodw, Jak i
o topografie terenu.

Arenburg byt kiedy$ spora, rolnicza osada liczaca pieédziesieciu
mieszkancéw. Wewnatrz pokaznych rozmiardé4w ostrokoru miescity sie gospoda,
spichlerz, tartak, kuZnia, niewielka $wiatynia i1 domostwa wiekszosci
osadnikdéw. Poza wioska na niewielkim wzniesieniu stal wiatrak. Teraz =z
tych budynkéw niewiele pozostato, w pozarze wywolanym przybyciem de la
Stagg’a i la Granda, spitonely niemal wszystkie, ocalata jedynie gospoda,
kaplica, dom soltysa. Ocalal rdéwniez wiatrak lecz jest w strasznym
stanie. W ostrokole pojawilty sie spore wyrwy 1 nie stanowi on juz



przeszkody dla dzikich zwierzat. Dwie godziny drogi od osady znajduje sie
niewielki zalnik.

Arenburg jest oddalony od wiekszych osad ludzkich i gracze musza zdawac
sobie z tego sprawe. Nie ma mozliwosSci uciec przed wampirami. Nawet jesli
BG beda uciekad¢ catly dzien to w nocy niechybnie zgina poza tym nie
wszyscy boja sie Swiatta...

Gospoda

W samym Srodku izby gtdédwnej stoi duzy stdl przy ktdébrym zmiesSci sie caila
druzyna oraz BN. To istotne aby nie da¢ graczom
mozliwosci pochowania sie po katach, maja przeciez pozna¢ mieszkancdodw
wioski i polubié¢ ich tak wiec w catej izbie nie ma innych stoidw, a 1
szynkwas Jjest jakis$ niewygodnie niski.

W niewielkim loszku znajduja sie zapasy zywnos$ci oraz wszelakich trunkdw.
Nie dociera tu zadne $wiatto 1 troche Smierdzi stechliznag. W jednym z
rogéw na duzych hakach wisi sporo potaci miesa, gdy BG podejda blizej
okaze sie Ze jest to mieso ludzkie. Trzeba im wtedy przypomnieé¢ zupe
czosnkowa ze sporymi kawatkami miesa, ktdra na pewno zajadali sie tak
niedawno. Na haku w samym rogu wisi, catkiem naga i
trupio blada Karen. Jesli BG zachowaja sie zbyt giosno, dziewczyna na
pewno sie obudzi. Zbudzié¢ moze sie rdéwniez Yannick, ktéry Spi w jednej z
duzych beczek.

Na pietrze znajduja sie cztery mate pokoje, w jednym z nich, w tdézeczku
do ztudzenia przypominajacym niewielka trumne, $pi mata Eryka.

Poza tym jest to zwykly budynek nie wyrdzniajacy sie niczym szczegdlnym.

Epizod 3 -Przy wspdlnym stole...

Dramatis Persona’e

Poczet wampirdw

Rodzaje wampirdw zaczerpniete sa z artykuiu ,Dzieci Nocy" Macieja Nowaka
opublikowanego w MiM nr 1/97. Wszelkie umiejetnoéci 1 cechy specjalne
pochodza z tego Zrddia. Autorzy przygody ogranicza sie tylko do podania
odstepstw od tych regut przy NPC-ach. Przy kazdej postaci oprdcz opisu
wygladu i cech psychologicznych podane jest réwniez miejsce spoczynku,
czesto wraz ze wskazdwkami, ktdére MG powinien przekazaé¢ graczom. Kazdy =z
wampiréw moze dysponowaé¢ dowolnymi czarami wedle uznania MG.

Frederik - przywdédca wampirdéw - wampir
Zywy
Jest to wysoki szczupiy mezZczyzna o pociagie]j twarzy. Gieboko osadzone

oczy mogiyby zdradzié¢ prawdziwy wiek wampira, lecz wrazliwos$¢ na Swiattlo
powoduje ciagie ich mruzenie.



Gdy stal sie wampirem widdit hulaszczy zywot, nie potrafil powstrzymad
swej zadzy krwi. Potem poznat Anabel swa wielka mito$¢ i  mozna
powiedzieé¢, ze sie ustatkowal. Zaczal wies$¢ spokojny zywot 1 porzucii
wszelkie uzywki. Byltoby tak do dzisiaj, gdyby nie pewna noc kiedy to
towcy wampirdédw ztapali jego i Anabel, po czym na jego oczach w bestialski
sposbéb ja mordowali.

Psychologia : Frederik jest przebiegiym i inteligentnym przeciwnikiem, ze
zrozumiatych powodéw nienawidzi ludzi, Jjest bezwzglednym przywddca, nie
toleruje sprzeciwdw.

Dar : Frederick moze posiada¢ wszelkie dary Jjakie tylko beda ci MG
potrzebne, jest zywym wampirem, wiec $Swiatto nie jest dla niego zabdjcze
jednak jego moce w dzien stabna.

Miejsce spoczynku: Frederick nie $pi w wiosce, BG nie znajda go nigdzie.

Uli miejscowy gtupek - pierwsze dziecko w mroku Frederika - pdzZno
zrodzony

Wampir o wygladzie mtodego, kilkunastoletniego chiopaka. Jest dobrze
rozwiniety fizycznie (naprawde wysoki i szeroki w barach), lecz umysi nie
poszed? u niego w parze z tezyzna. Nosi siomiany kapelusz, ptdcienna
koszule 1 spodnie. Uwielbia przezuwal ZdZblta trawy. Ma wiecznie ublocone
buty.

Wampirem stal sie po tym jak Frederik uratowail go przed grupka pijanych Zoilnierzy.
Widzac, iz chiopak umiera zlitowal sie nad nim i dat mu mroczny
dar. Widziatr w tym szanse pozyskania towarzysza podrdzy obdarzonego niezwykta sita,
ktéra w pdiniejszych czasach wielokrotnie zostalta przezen wykorzystana.

Psychologia : mato inteligentny i $lepo oddany Frederikowi

Dar : nadludzka sita fizyczna (potrafi rzucié¢ czilowiekiem na duza
odlegtosd) .

Miejsce spoczynku: pomieszczenie gospodarcze przy studni - Spi w trumnie
stojacej na zarzuconym sianem pawlaczu. Nie dochodzi tam $wiatto
stoneczne. Przy studni obok budynku jest wiecznie mokro (nigdzie indzie]
- oto gtdéwna wskazdwka dotyczaca miejsca spoczynku wampira) .

Uli codziennie tamtedy przechodzac Dbrudzi sobie
buty.

Armin i Selena - dzieci w mroku la Granda
- pézno zrodzeni

Najmniej charakterystyczne postaci wsrod wampirow. Wygladem przypominaja
zwyktych wiesniakdéw 1 nic nie zdradza 1ich mrocznego jestestwa. Kobieta
nie jest specjalnie atrakcyjna. Oboje sa po prostu wiesniakami.

Niegdy$ byli mieszkancami Arenburga. Wszystko zmienilo sie w chwili gdy
do wioski przybyt* Frederik =z Victorem. Armin i Selena byli nielicznymi
wsrdd wiesniakdw, ktdérzy otrzymali mroczny dar. Nie zostatr im on Jjednak
dany w zadnym konkretnym celu. To Victor pragnal postapié¢ wbrew siowom



swego mentora 1 uczyniit ich istotami nocy, za co pdzniej =zostatl
zgtadzony.

Dar : nadludzka sita fizyczna, chodzenie po Scianach (Armin)

Psychologia : sa nieufni wobec wszystkiego co obce. Czuja niechec¢ wobec
Frederika, lecz boja sie go panicznie. Widzac jego kleske odwrbéca sie
jednak od niego. Ich zadzy krwi nie sposdb opanowaé. Czujac w poblizu
ofiare i nie widzac Frederika nie powstrzymajg sie przed Jjej usmierceniem
i zaspokojeniem czerwonego pragnienia.

. ]

e Selena $pi w zniszczonym budynku stojacym nieopodal gospody. Caty dom
poros$niety Jjest roslinnoscia poza Jednym z katdédw gidwnej izby. Tam pod
rumowiskiem, dwa metry w gitab ziemi lezy zakopana trumna.

e Armin spoczywa w starym wiatraku stojacym przy pagdrku na skraju wsi.
Pod workami ze zgnitym ziarnem Jjest klapa do sktadziku. W wyzlobionym
wnetrzu pagdrka, wysoko pod belka sufitowa wisi pograzony w letargu
wampir (wskazdwka -zblizajac sie do niego nie sposdb nie poczué odoru
psujacego sie ziarna).

Yannick - gospodarz - dziecko w mroku Frederika - pdZno zrodzony

Wysoki mezZzczyzna w Srednim wieku. Jego najbardziej charakterystyczna
cecha sa troche nazbyt diugie rece. Jest prawie 1ysy, ma mocno zarosnieta
twarz. Czulé od niego -won zubrowki 1 stechiego piwa*. Dobrze wyrobiony
miesien piwny Swiadczy o tym, 1z jest mitosnikiem zlotego trunku. Jest
bardzo gadatliwy 1 wuczynny. Zyje w wiecznym ruchu. Na jego glowie
spoczywa lwia czes$é¢ planu Frederika.

Kolejny 2z mieszkancédw Arenburga, ktéry stal sie dzieckiem w mroku
Frederika. On tez byl sprawca zguby wiekszo$ci wiedniakdédw. Zapraszajac
wampiry do wspdlnego biesiadowania, dail im przyzwolenie do przestapienia

progu gospody.
Dar : nadludzka sita fizyczna, hipnotyczny gitos

Psychologia : dosy¢ inteligentny. Duzo w zyciu widzial 1 styszatl.
Sprawito to, zZze rozwinatl w sobie do granic niemozliwo$ci wrodzony spryt.
Jest niezwykle opanowany. Siuzy Frederikowi wiernie, lecz ma do niego
zal, Ze nie zabil go jak to zrobil z jego przyjacidimi.

Miejsce spoczynku : wielka, pusta beczka w piwnicy pod gospoda ( *
wskazdwka ).

Karen - cérka Yannicka - cérka w mroku
Frederika - pdézno zrodzona

Mtoda dziewczyna, a raczej kobieta, ktdrej atrybutéw nie sposdb
przeoczy¢. Ramigczka skapej bluzki, opadaja niesfornie ukazujgac delikatne
ramiona skgpane w morzu rudych wiosdw 1 niebezpiecznie duzy dekolt.
Rozcieta, podniszczona spddnica odstania w ruchu niezwykle zgrabne nogi



obute w drewniaki Filigranowa sylwetka 1 eterycznoscé
przejawiajaca sie w kazdym ruchu, dopeiniaja wizerunku aniota.

Rodzona cérka Yannicka, ktéra wychowywata sie bez matki. Zawsze byila
blisko zwiazana ze swoim ojcem. Wampirzyca stata sie na witasne zZzyczenie.
My$lac, ze ojciec jej umari, samemu bojac sie okrutnej Smierci, wyblagata
u Frederika mroczny pocatunek, czego do tej pory zaltuje. Niegdy$ byia
wioskowa pieknos$cia, teraz uzywa swych atrybutéw kuszac przyszie ofiary
swego krwiozerczego ja.

Dar : nadludzka sita, dar usSpienia dotykiem, dar dawania niezapomnianej
rozkoszy cielesne]

Psychologia : pozuje na kogos innego niz jest w rzeczywistosci. Tak
naprawde jest nieszczes$liwa istota bardzo pragnaca umrzeé¢, lecz nie
majaca odwagi zeby sie udmiercié¢. Panicznie boi sie Frederika, po tym co
widziata niegdy$ w wiosce. Wszystkie powyzsze cechy nie przeszkadzaja jej
by¢ nimfomanka.

Miejj zynku : $Spi wiszac na jednym z hakdédw w piwnicy (patrz opis
gospody)

Katherina de Witt - szlachcianka - cérka w
mroku Frederika - wampir zywy

Typ kobiety wampa, piekna, czarnowiosa 1 zabdjczo pociagajaca, chora na
punkcie pieknych sukni, ktdrych posiada naprawde duZo.

To, ze jest atrakcyjnag kobieta nie jest jeszcze takie straszne, najgorsze
jest to, iz zdaje sobie z tego sprawe 1 potrafi to wykorzystadé¢. Zresztag i
w tym nie bylo by nic zlego gdyby nie by*a wampirzyca. Stailo sie to
przeszio sto lat temu, gdy poznata Frederika. Pech sprawil, ze znudzona
jednolitoscia charakteréw na dworze w Altdorfie, spotkata wtasnie jego,
wymarzonego towarzysza zycia i1 kochanka. Byia nieznosna osdbdbka i
przyczyna kilkunastu gtos$nych skandali dworskich. Zreszta, niejeden =z
moznowtadcdw obudzitr sie po rozkosznej nocy 2z ukiuciami na szyi 1
nadgarstkach. W kohcu, obawiajace sie o wierno$¢ swych mezdéw, matrony
zdotatly delikatnie wytlumaczy¢ Katherinie, iz Altdorf Jjest zbyt maty dla
damy Jjej pokroju. Wraz ze swym lokajem Jakobem oraz Frederikiem
podrézowata po Starym Swiecie. Po kilkunastu latach znudzita sie de 1la
Stagg’iem 1 zwrdcita swe zainteresowania roéwniez ku witasnej pici.
Rozstali sie, jednak nie na dtugo, kilkanasécie lat po tym Frederik wezwail
ja do Arenbergu na przedstawienie, ktdére miato zmrozié¢ krew w jej zyltach.
Pech chcial, Ze aktorami w tym przedstawieniu stali sie BG. Najlepiej
zabi¢ Jja, gdy pograzona Jjest w letargu, potem moze by¢ piekielnie
niebezpiecznym przeciwnikiem.

Dar : zycie po Smierci (patrz czar magii nekromantycznej)
Psychologia : ztosliwa, pamietliwa, fetyszystka (piekne suknie)

Miejsce spoczynku : dom wéjta (lezy na tozu =z baldachimem, cata w

attasach) .



Jakob - niegdys szlachcic, teraz lokaj -
dziecko w mroku Katherin - pdézno zrodzony

Zardéwno on jak 1 Katherina nalezeli do ubogiej szlachty. Jakob byl niegdy$ ukochanym
Katheriny, porzucit ja jednak dla bogatszej szlachcianki. Katherina nigdy mu tego
nie wybaczyta. Po latach odwiedzita go, ona wciaz piekna, a on stary i1 podupadajacy
na zdrowiu. Uczynita go swym dzieckiem w mroku, aby co dzien musial na nia patrzeé¢ i
przez to cierpie¢. Peini obowigzki lokaja szlachcianki.

Dar : nadludzka sita, jes$li kto$ spojrzy w lustro moze na niego rzucié¢ czar
,kradziez rozumu”

Psychologia : inteligentny, ironiczny, sprawi wrazZenie przyjaZnie nastawionego do
druzyny, oddany Katherinie i nienawidzacy jej jednoczesnie

Miejsce spoczynku : wielkie lustro w pierwszym pokoju wédjta, w ktdére wampir potrafi
wniknaé, Jjednym ze sposobdw na zabicie go jest rozbicie lustra, zanim Jakob z niego
wyjdzie.

Eryka - zwyczajna mata dziewczynka, coérka
Reinera von Zeldera

Jest urzekajaca. BG, o 1le sa zdrowi na umy$le, od razu Jja polubia.
Dziewczynka Jjest pod wpiywem czardw Frederika i my$li, ze Jjest cbrka
Yannick’a. Wampir porwail Jja podczas Jjednej ze swych wycieczek do
sasiednich osad, wyssal wtedy wiele o0séb miedzy innymi Jjej matke,
wydarzenia te spowodowaty, ze Jjej ojciec, nieobecny podczas rzezi, stat
sie towca wampirdw.

Psychologia: Jak kazda mata dziewczynka (nie skazona Jeszcze ruchem

feministycznym 1 nie wiedzaca, ze mezczyzni mys$la tylko o jednym - tj. o
samochodach) .
Miejsce snu: $pi w matym 1bézeczku w gospodzie na pietrze, jest pod

wpiywem czaru wiec nie bedzie ja fatwo dobudzié

Wydarzenia

Kiedy druzyna przybywa do gospody w sali gtdéwnej znajduje sie tylko
gospodarz (Yannick), mata Eryka, Armin i Selena, ktdérzy siedza przy
tawie. Karen na poczatku przedstawi wszystkim bohateréw. Gospodarz wydaje
sie by¢ zaniepokojony, matzenstwo wrecz wystraszone obecnoécia obcych.
Atmosfera zmienia sie, gdy Karen zdaje wszystkim szczegblowa relacje z
tego co sie wydarzyto. Gospodarz dziekuje druzynie 1 proponuje nocleg,
jadto 1 napoje. Malzenstwo zaprasza BG zeby sie do nich przysiedli i
opowiedzieli o sobie. Gospodarz przynosi w garze positek - zupe ostro
przyprawiona czosnkiem (taki trik =zeby wyprowadzié graczy w pole). 2
zaplecza wychodzi Eryka niosgac miski. 0Od samego poczatku BG zauroczy 7Jjej
stodka, niewinna twarzyczka. Mieszkancy osady bacznie przygladaja sie BG,
atmosfera niepewnoséci i oczekiwania rozwiewa sie dopiero w momencie kiedy



wszyscy skosztuja czosnkowa strawe. Karen tymczasem po euforii wywotanej
pojawieniem sie bohaterdé4w wraca do pracy 1 zaczyna czysci¢ podioge.
Kleczy ze szmata 1 nie daje sie nie =zauwazy¢ atrybutdédw jej kobiecosci.
Ramigczka Dbluzki, kiedy tylko staje nad wiadrem, opadaja niesfornie
ukazujac delikatne ramiona i niebezpiecznie duzy dekolt. Wszystko to
wydaje sie wprawia¢ dziewczyne w zaklopotanie, do tego stopnia ze co
chwile oblewa sie rumiencem. Z kolei kiedy kleczy zadziera spddnice
ukazuja skrywajace sie pod nia niezwykle zgrabne nogi. Caty widok wzbudza
w bohaterach wuczucie, postepujace chwiejnym krokiem po granicy miedzy
ciekawoscia, a pozadaniem. Serah w tym czasie =zajmuje sie kaptanem.
Sedrik ma silny atak choroby 1 wyglada 3jak chodzacy trup. Kobieta
przygotowuje mu =ziota w miseczce przyniesionej na prosbe przez Eryke.
Wtem otwieraja sie drzwi. Do gospody wchodzi najpierw czilowiek
wygladajacy na lokaja wyprzedzajac postepujaca za nim pieknie ubrana
kobiete. To Katherina =z Jakobem. Szlachcianka jak zawsze porusza sie
dumnie i =zadzierajac nosa wydaje sie nie zwraca¢ na nikogo uwagi. Szata,
ktéra Jja zdobi Jjest tak piekna, zZe mimo préby zignorowania wygladu
szlachcianki Serah wyraza wobec niej zachwyt przechodzacy =zaraz w
zazdro$é, a pdzniej w wyrazna niecheé¢. Stary lokaj biatymi rekawiczkami
oczyszcza przyniesione w poé$piechu przez gospodarza krzesio. W tym
momencie korzystajac z zamieszania wywolanego pojawieniem sie nowych osdbb
Karen rzuca ukradkowe, niedwuznaczne spojrzenie Jjednemu 2z bohaterodw.
MatzZzehstwo opowiada nowoprzybyiym o heroicznych wyczynach druzyny,
ubarwiajac stosownie <cata historie. Sedrik Zle sie «czuje 1 Serah
wyprowadza go na zewnatrz, gdzie tamten wymiotuje. Karen konczy zmywanie
podtogi przy drzwiach 1 przenosi kubetr z woda w giab sali. Gospodarz
dogaduje sie tymczasem z lokajem w sprawie jedzenia jakie ma poda¢ - przy
tym wyraznie naigrywaja sie ze szlachetnej pani. Drzwi gospody otwieraja
sie po raz kolejny. W progu pojawia sie Uli w zabloconych butach. W reku

trzyma wrzosy zebrane na skraju wsi. Nie mbéwiac nic bezszelestnie
podchodzi do Karen 1 staje za Jjej plecami. Wzdiuz catej gospody
pozostawia Dblotny $lad. Dziewczyna pochyla sie nad wiadrem =z woda

wyzymajac szmate 1 w tym momencie dostaje niespodziewanego kuksanca.
Wystraszona nie na zarty przewraca wiadro wylewajac wode na podloge 1
przewraca sie w brudna katuze. Natychmiast Jjednak podnosi sie na nogi 1
zta jak osa odwraca sie do chiopaka, ktdéry stoi =z wrzosami w reku.
Dopiero teraz dziewczyna zauwaza blotne $lady w catej gospodzie. Zaczyna
krzyczeé¢ na chitopaka rzucajac co$ w stylu ,Tyle razy ci méwitam zZebys nie
wchodzi1 do gospody w brudnych butach gtupku jeden!”. Karen wrzuca Wrzosy
do kubta i wygania chiopaka z gospody. W tym momencie we wszystko wkracza
gospodarz 1 odsyta dziewczyne na gbre, aby sie oporzadzita i nie
przynosita wstydu przy obcych. Do gospody przez otwarte drzwi wraca Serah
i Sedrik. Kaptan czuje sie juz troche lepiej. Towarzystwo wydaje sie byc
rozbawione caiym zajsciem, a duza 1los¢ spozytego wina zdazyia znacznie
juz atmosfere. Katherina wciaga Serah do rozmowy o swojej kolekcji sukni.

Najwyzsza juz pora aby na scenie pojawil sie gitdéwny wampir. Frederik de
Lastag wchodzi do gospody i wolnym krokiem zmierza w strone szynku. Pyta
sie o mozliwo$¢ przenocowania. Gospodarz odpowiada, ze pokoje sa juz
zajete - oddat je bohaterom. Frederik poprosi wiec o pozwolenie
przenocowania w gidwnej izbie. Po rozmowie przysiada sie do tawy w
najblizszym sasiedztwie bohaterdéw. Gospodarz patrzac nan podejrzliwie
podaje zupe czosnkowa, ktdéra wampir zjada z wielkim apetytem (obalajac
tym samym istniejacy mit). Po spozyciu positku Frederik prdébuje zagadnac
bohaterdé4w. W tym czasie Katherina i Serah dyskretnie opuszczaja gospode.
Widzi to tylko jeden z czionkdw druzyny. Jesli pdjdzie za nimi bedzie
mdégt podstucha¢ ich rozmowe dotyczaca sukni. Serah wydaje sie by¢



niezwykle podniecona przepychem kolekcji, wampirzyca zas$ o wszystkim
opowiada bardzo chtodno, z wyraZnym dystansem wprawnego towcy, w stosunku
do niczego nie podejrzewajacej ofiary. Wampirzyca postara sie ja uwies$c¢ i
wykorzystac¢. W gospodzie Yannick nosi wrzatek na pietro. Karen przez
chwile pojawia sie na schodach i daje jednemu z bohaterdw znak. Jest to
zaproszenie na gdére. Kiedy bohater wchodzi do pierwszego pokoju na
pietrze jego oczom ukazuje sie widok jak z bajki dla dorosiych. Karen
siedzi w balii peinej wody i piany i1 skinieniem reki zaprasza bohatera
blizej. Po kapieli (zapewne wspdlne]j) dziewczyna wciaga partnera na
16zko, gdzie pokazuje jak powinna sie zachowywaé¢ prawdziwa kochanka. Po
wszystkim BG zasypia rzekomo ze zmeczenia. Naprawde wampirzyca usypia go
przy pomocy swego daru (sen), zeby mbébc go skosztowaé. Ten jednak budzi
sie przed czasem i widzi jak Karen spija krew z jego nadgarstka. Karen
odkrywa swoja prawdziwa krwiozZzercza nature. Pragnienie krwi oszolomilo ja
do tego stopnia, ze bohater bez trudu bedzie mégt sie jej wyrwaé¢ i zbiec
na doét, do gtdéwnej sali gdzie zdazyty juz wrdécié Katherina i Serah.
(Niech nawet przez my$l mu nie przejdzie atakowanie wampirzycy. MG musi
wybraé¢ BG, ktdéry nie grzeszy zbytkiem odwagi i nie pali sie do wojaczki).
Na wies¢ o wampirzycy wszyscy w gospodzie ucichna, tak zZe bohaterowie
beda mogli usitysze¢ bicie wiasnych serc. Wszyscy rdéwniez, jak jeden maz,
zwrbca sie w ich strone. W ich oczach druzyna zobaczy co$ niepokojacego,
na tyle niepokojacego, aby wziaé¢ nogi za pas.

Epizod 4 -Do kaplicy...

Wampiry powoli unosza sie z miejsc. Miedzy nimi a BG pojawia sie Sedrik,
staje twarza do krwiozerczych bestii i krzyczy: ,Szybko! Do Kaplicy!”.
Kiedy druzyna wybiega =z gospody, gwiazdziste niebo w mgnieniu oka
przestaniaja geste czarne chmury. Robi sie ciemno. W oddali szaleje
burza. Sitycha¢ grzmoty 1 niebo raz po raz przecinaja blyskawice. Wszyscy
biegna w strone drzwi $Swiatyni. Dopadajac do nich w zupeinej niemalze
ciemnos$ci zauwazaja, ze brak jest Sedrika. Naraz mrok rozswietla kolejna
z Dbtyskawic. BG widza kaptana biegnacego w ich strone, lecz za nim
podazaja juz cienie. Zapada ciemnos$é¢, a pdzniej zndw niebo rozswietla sie
na chwile. Wampiry dogonity cziowieka 1 otaczaja go. Sedrik wznosi Swieta
relikwie noszong na szyi i krzyczy co$ czego przez huk grzmotdw nie mozna
zrozumie¢. Symbol =zaczyna sie jarzy¢é blado blekitnym Swiatitem. Wampiry
cofaja sie. Znowu ciemnoé$é¢, a wsrdd niej tylko jarzacy sie punkt, ktéory
staje sie coraz mniej widoczny by wreszcie zgasna¢. I znowu Dbiyskawica
rozswietla niebo. Ku swemu przerazeniu przez utamek sekundy druzyna widzi
bezwtadne ciato Sedrika 1 pozywiajace sie przy nim wampiry. Zapadaja
catkowite ciemnosci. Odszed?l pierwszy z sojusznikdéw druzyny, Jednak jego
Smier¢ pozwolita innym skry¢ sie w Swiatyni.

Dopiero po chwili bohaterowie sa w stanie pomys$le¢ o swej sytuacji, a nie
jest ona wesola. Wszystkie rzeczy oraz bron zostaly przy stole w
gospodzie. Na dodatek idzie naprawde zimna noc.

Rano, zziebnieci i przemoczeni BG, odnajda jedynie relikwie kaptana,
ktdéra wyglada jakby trawity ja piekielne ptomienie. Cialo po uczcie
wampiry wrzucity do studni.

Kaplica

To miejsce, w ktdédrym przyjdzie BG spedzié noc 1 bedzie ich schronieniem.
Jest to niewielki budynek zbudowany na planie kola. Naprzeciw duzych,



dwudzielnych drzwi znajduje sie ottarz. Kaplica jest zrujnowana, ze $cian
odpada tynk, dach jest podziurawiony Jjak zeby krasnoluda, a niewielkie
gotyckie $wietliki sa catkowicie zasloniete przez liscie, mchy i badyle.
Ciezko dostrzec Jjakiemu bdéstwu poswiecone byto to miejsce. Pod jedna ze
Scian bieleja ludzkie szczatki. Z pamietnika, ktdéry lezy nieopodal, mozna
sie dowiedzieé¢, iz 6w szkielet nalezatr do Albertiusa Kopflera, kaptana
Morra, $wiadka rzezi, Jjaka Frederik urzadzit w osadzie. W pamietniku
znajduje sie wiele innych cennych informacji, jednak Jest on w takim
samym stanie Jjak reszta kaplicy 1 nawet nieostrozZzne podniesienie, moze
spowodowadé, ze sie rozpadnie (fragmenty pamietnika na koncu scenariusza).
Lezace na ziemi drewniane resztki mozna wykorzystaé do rozpalenia
niewielkiego ognia. Jedne skrzydio drzwi jest wyrwane z zawiasdw 1 lezy
na ziemi, Jjesli ktérys z BG zblizy sie do otworu, jeden z wampirdw moze
prébowa¢ wyciagnaé¢ go na zewnatrz, a wtedy...(uzyj swej wyobrazni MG)

Pamietnik Albertiusa Kopflera

...dzisiejszego wieczora do osady przybyto dwéch dziwnych mezZczyzn,
przyszli od strony cmentarza, bardzo mi sie nie podobajg... podzielifem
sie swymi spostrzezeniami z soiltysem, jednak ten wysSmiaiZ mnie... moje
obawy potwierdzity sie, to potwory. PéZno w nocy rozpetato sie piekio.
Dwaj przybysze zaczeli mordowac¢ ludzi, chyba nikt nie przezyi. Na dodatek
wybuch? pozar. Ogien strawi? wieksza czes¢ osady. Schronitem sie w
sSwigtyni, wydaje mi sie, ze Jjestem tu bezpieczny, niestety Jjestem
powaznie ranny w noge 1 nie moge chodzié... to wampiry... to dziwne nie
widuje nikogo w dzien, a w nocy... gdyby tylko moje rany
pozwolity by mi, ruszy¢ sie stad... chyba przyjdzie mi tu umrzec

z gtodu... gdybym tylko mdégi dotrzedé na cmentarz, na pewno tam
zrodzito sie to zto...

Epizod 5 - Tam kto$ jest!!!

Dramatis Persona’e

Reiner von Zelder - samozwanczy 1owca
wampirdéw

Miodos¢ ma juz dawno za sobg. Mimo to nie stracii sity 1 zwinnosSci.
Sprawlia wrazZenie roztrzepanego staruszka. Jego giowe otacza burza siwych
wtosow. Zza bujnej brody 1 krzaczastych brwi wyzieraja bilekitne oczy.
Chodzi w diugiej brazowej szacie. W szerokich rekawach ukrywa dionie, zas
dtugi kaptur kryje w cieniu Jjego twarz. Pod szata nosi srebrny,
poswiecony miecz - Smiertelna bron przeclie oZywiencom, Ssrebrne sa rowniez
¢wieki na jego skdrzanej kurtce. %owca chodzi po $Swiecie 1 uSmierca
wampiry. Jest to zwiazane 2z Jjego prywatna vendetta. Pare lat wczesnie]
dzieci nocy wykradiy mu z domu cdédrke, a zone zabiity. Po powrocie do domu
Reiner poprzysiagt sobie, Ze nie spocznie dopdty, dopdki nie odnajdzie
wampira za to odpowiedzialnego. Teraz po wielu latach szczes$cie wreszcie
sie do niego usmiechnelo. 0Od kilku dni obserwuje wie$, by w odpowiednim
momencie dopas$é Frederika. Reiner my$li, zZze Jjego cdédrka nie zyje dlatego,
kiedy ja zobaczy wsrdéd wampirdw bedzie to dla niego szokiem. Na poczatku
przygody bedzie sie za dnia rozgladal po wsi Po poznaniu bohaterdéw, przed
Smiercia sprzeda im swoja wiedze na temat usmiercania wampirdéw oraz odda
pare cennych przedmiotoéow



Wydarzenia

Po ucieczce =z gospody do $wiatyni i przetrwaniu nocy, za dnia BG jesli
tylko sie odwaza moga rozejrze¢ sie po okolicy. Najlepiej sytuacje
przedstawi¢ tak, ze opudcili $Swigtynie dopiero w potudnie kiedy stonice
byto najmocniejsze. W tym momencie MG powiniene$ korzystajac 2z opisu
wioski, ktéry =zawarty jest w tym scenariuszu, przedstawié¢ wszystko o co
tylko zechca zapyta¢. Tutaczka po wiosce przeciaga sie przez cate
popotudnie. Pojawia sie Reiner von Zelder. Przez caty czas zwiedzania
wioski druzynie towarzyszy cien przemykajacy sie miedzy =zabudowaniami.
Niech my$la, ze to wrdg, do momentu az Reiner zdecyduje sie im ujawnic.
towca zaoferuje 1im swoja pomoc tylko wtedy Jjes$li BG wzbudza Jjego
zaufanie. Poza paroma sposobami na =zabicie wampirdéw, o ktdrych gracze na
pewno wiedza, Reiner nie powie im nic wiecej. Potwierdzi natomiast ich

obawy - Jjedynym sposobem na wydostanie sie z tego piekta jest =zabicie
wampiréw. Wszystkie przedmioty bohaterdé4w znikty, nie ma rdéwniez koni oraz
Jjukéw ktdére przy nich byty. Jesli wiec, BG nie sa szcze$liwymi

posiadaczami zadnych skutecznych na wampiry narzedzi, Reiner odda im swdj
srebrny sztylet.

Pozwdl graczom odnalez¢ 1 zabi¢ jednego z wampirdw, moze to byé Selena.
Jesli nie odczytaja sami wskazdwki niech pomoze im *owca. BG nie mogg
znalez¢ matej Eryki. Niech po prostu nie bedzie jej w gospodzie, Jjes$li
tam zajrza.

Tego dnia BG beda mogli wyjéé z kaplicy 1 przyjrzeé sie wiosce za dnia,
przedstawiamy =zatem opis budynkdéw, ktdébre maja istotne znaczenie dla
przebiegu przygody.

Wiatrak

Zbudowany zostal na wzgdrzu nieopodal wioski. Gdy BG zbliza sie, poczuja won
zgnitego ziarna. Budowla jest dwupietrowa. Aby sie do niej dostaé, trzeba wejsé po
chwiejnych i1 zniszczonych schodach (duza szansa na zawalenie sie). BG zauwaza klape
do piwnicy, lecz Jje] otworzenie jest niemozliwe. W gitdéwnym pomieszczeniu znajduje
sie olbrzymie, pekniete zarno. Sprdéchniata drabina prowadzi na poddasze, Jjednak
rozpadnie sie przy pierwszej prdbie uzycia,. W rogu, pod workiem ze zgnitym ziarnem
BG znajda witaz do piwnicy. Jest to spore pomieszczenie w ktdédrym panuje nieprzyjemny
chtéd. Tuta]j ziarno wsypywane bylo do workdéw i skradowane. Z sufitu zwisa rura,
ktéra, bezposrednio z zarna, zsypywano zmielone plody ziemi. W rogu, pod sama
powata, wisi Armin. W pomieszczeniu tym panuje catkowita ciemnos$é. Pierwszym ruchem,
jaki wampir wykona po przebudzeniu bedzie zgaszenie pochodni badZz lampy nalezacej do
BG. Bedzie atakowal z doskoku, chowajac sie w ciemnos$ciach i
przylegajac do $ciany.

Dom soiltysa

Jest to podmurowane, dwuizbowe domostwo. Wszystkie okiennice sa solidnie zabite.
Nawet jes$li BG zdecyduja sie je rozewrzeé¢, to i1 tak wewnatrz panowaé¢ bedzie dziwny
mrok, to wynik czaru Katheriny. Pierwszy pokdj jest urzadzony jak salonik. Przy
niewielkim okragtym stoliku stoja eleganckie krzeseitka, pod $ciana ustawiono wygodng
sofe. Wszystkie te meble na pewno uzyte zostana w ewentualnej walce. Tuz przy
drzwiach stoi olbrzymia szafa z lustrem. W razie gdyby Jakob uwolnit sie z lustra,
odetnie BG droge ucieczki. Drugie pomieszczenie to sypialnia i garderoba Katheriny.
Jasnie Pani $pi w olbrzymim 1ozu z baldachimem. Po wejs$ciu do pomieszczenia drzwi
zatrzasng sie z hukiem i do momentu $mierci wampirzycy beda nie do otwarcia.



Epizod 6 - Smieré Zowcy.
Wydarzenia

To nie koniec klopotdw druzyny. Nadchodzi kolejna diuga noc, a wampiry nie prédznuja.
Reiner jak juz wspomnielidmy w cze$¢ posSwieconej BN'om m$Sci sie na wampirach
poniewaz my$li, ze stracil przez nie cérke i zZone. Nie wie, iz jego dziecko wciaz
zyje. Sytuacje, w ktdérej Reiner opusci Swigtynie najlepiej zainscenizowaé w
nastepujacy sposbdb. Zapadiy juz ciemnos$ci, tak wiec druzyna siedzi przerazona w
Swiatyni i1 czeka na nastepny krok wampirdéw. Zapewne wszyscy ubolewaja nad strata
kaptana. W pewnym momencie w pdilmroku (ciemnos$¢ rozpraszaja lekko Swiatia gospody -
wampiry celowe rozpality tam $wiatlo, aby zdekoncentrowaé¢ druzyne) pojawia sie
posta¢ Frederika. Wyglada teraz inaczej. Ubrany jest w czarna szeroka szate. Pole
ptaszcza, ktdéry otula go szczelnie bezskutecznie prdébuje rozwiaé¢ wiatr. Wampir
wyraznie patrzy w strone drzwi Swiatyni. Po chwili w polu widzenia druzyny pojawia
sie jeszcze jedna postaé¢. To Eryka, ktdédra BG znaja jako cdrke gospodarza.
Dziewczynka pochodzi wolno do de la Stagga, a on przytula ja 1 giaszcze po giowie,
aby chwile pdzniej odwrdcié sie i1 odejsé wolnym krokiem. Reiner rozpoznaje w dziecku
swoja utracona cérke i1 wybiega ze Swiatyni. Jesli ktos$ sprédbuje zatrzymal go
mezczyzna postara sie przedrzeé¢ sita. W tym momencie mito$¢é do utraconej coérki
okazata sie silniejsza niz rozum. Panuje nienaturalna cisza. Wydaje sie, ze co$
zlego wisi w powietrzu. Reiner dopada do dziecka, kleka 1 bierze je w ramiona
(wskazdédwka dla graczy - wampir nie zblizyiby sie do srebra, kurtka Reinera wybita
jest srebrnymi ¢wiekami, wiec Eryka nie moze byé¢ dzieckiem nocy). Jednak dziewczynka
wyzwala sie z uscisku 1 odstepuje od niego. Na zalzawionej twarzy ojca odmalowuje
sie obraz zdziwienia. W tym momencie BG przebywajacy w $wiatyni sitysza mrozacy krew
w zytach krzyk i1 z mrokéw ciemnosci wypadaja bedace jeszcze przy zyciu wampiry (moze
druzyna zabila ktdéregos za dnia). Drapiezcy dopadaja swojej ofiary 1 rozrywaja ja na
strzepy. Na wszystko szklanymi oczami bez wyrazu patrzy sie mata dziewczynka.
Druzyna wlasnie stracita drugiego sojusznika. Eryka odwraca sie i podchodzi w strone
Frederika. Razem odchodza w ciemno$¢. Gasna $wiatia. Zapada cisza.

EPIZODY nastepujace pdbzZniej

Przebywajaca w $wiatyni druzyna =znajduje sie praktycznie poza =zasiegiem
wampiréw. Zaden szanujacy sie wampir nie wejdzie na pos$wiecona =ziemie.
Sytuacje graczy polepsza rdéwniez fakt, Ze =za dnia moga wychodzié¢ ze
Swigtyni nie narazajac zycia 1 uzupeinia¢ niezbedne zapasy. Niestety
jednak okolica nie Jest =zbyt wurodzajna. BG zdani beda wylacznie na
siebie, co z pewnoscia umocni wiezi w druzynie oraz wprowadzi do przygody
element nieustajacego zagrozenia zycia  bohaterdw. Gracze powinni
wiedzieé¢, ze ich postacie moga umrzeé¢ w kazdej chwili. Nie przedstawiamy
metod na wywabienie BG, gdyz moga byé¢ one rdézne w zaleznosci od tego dla
jakiej druzyny prowadzisz ten scenariusz Mistrzu. Najlepiej odwolywaé sie
do ich przeszitos$ci 1 uczué, ktdédre nimi targaja. Wykorzystaj ich mitoség,
nienawis¢, pogarde, chciwos¢é lub inne cechy. Je$li przetrwaja to tylko
sita wspdlnoty, ktdéry miejmy nadzieje stworza. Jesli ktdérys =z graczy
postapi w giupi sposdb nie wahaj sie go udmiercié. Niech inni widza, zZe
to nie przelewki. To sprawi, ze bardziej beda sie bali.

Komentarz dla MG

Od tej chwili fabuta jest wspditworzona przez graczy. To co sie wydarzy
zalezy tylko od nich. MG ma do dyspozycji wszystkie niezbedne informacije
dotyczace wioski i bohaterdédw niezaleznych, pozostaje wiec mu tylko czuwad
na przebiegiem =zdarzen. Nalezy pamietaé, ze wampiry pragna za wszelka
cene udmierci¢ druzyne 1 samemu przetrwac¢. BG maja szanse tylko dlatego,
ze w dzienh wampiry siabna, ale nawet wtedy powinni by¢ niezwykle trudnymi



przeciwnikami . MG nie ©powinien Jjednak =zamienia¢é przygody w @ rzezZ
niewinigtek. Niechaj sprytni 1 inteligentni bohaterowie przetrwaja 1
opuszcza nieprzyjazna okolice. PdzZzniej w innych przygodach beda mogli
wspomina¢ ciezkie chwile i utraconych na zawsze przyjacidl. Wspomna tez
fakt, iz te wydarzenia zblizyily ich do siebie.

Ponizej autorzy przedstawia kilka wskazdéwek, ktdére moga sie okazac
przydatne przy prowadzeniu tejze przygody.

BG nie zabili Fredericka.

Pamietniki Albertiusa Kopflera powinny zmylié¢ nieco graczy. Niech wybiorg
sie na cmentarz i zmarnuja nieco czasu. Gdzie doktadnie 1lezy zalnik,
powinni dowiedzieé¢ sie w gospodzie podczas rozmowy z BN’ami. Moga wracac
stamtad beda gdy zapadalty beda juz ciemnos$ci?

Co BG uczynia z matg Eryka? Ciato kazdego z wampirdw, gdy ten umiera, spala sie w
ogniu piekielnym. Dziewczynka nie Jjest wampirem i jezeli BG zabija ja, nie zapomni]
im tego uswiadomi¢ 1 przyzna¢ im odpowiednia ilo$¢ punktdéw obiedu. A co zrobia z
Ervka, jes$li jej nie zabija?

Po dmierci Katherina wniknie w ciato Serah, przemieniajac Jja powoli w
krwiozercza istote. Pamietaj o tym i w miare mozliwoéci nie zabijaj tego
BN’a. Wybierajac BG, do ktérego zblizy sie Serah, rdéwniez miej to na
wzgledzie, moze to wtasnie on stanie sie dzieckiem nocy.

KONIEC



