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Motywy

onizsza kronika jest umiejscowiona

w domenie nad duzym Jeziorem.

Wokot Jeziora jest sporo matych wiosek

i miasteczek oraz jedno Wiqksze Miasto
na jego potnocnym brzegu. Mimo, ze jest to
najwicksza metropolia w okolicy, zaldz ze to bardziej

rozwinigte miasteczko.

Kronika opiera si¢ na 4 gléwnych motywach

wypisanych ponizej:

I. GLOD - Miasto jest przeludnione. Jest zbyt
wielu Spokrewnionych na obecng populacje.
Odpowiednia ilosé iywicieli przebywa tutaj tylko
w wakacje, ale opowies¢ ma miejsce jesienis.
Wampiry starajg sie przetrwaé poprzez spozywanie
krwi zwierzat, dostgpnej dzigki bliskosci wsi

i farm. Ale jak dtugo mozna egzystowaé na
zwierzecej krwi?

2. NA WIDOKU - W przeciwienstwie do duzych
miast, gdzie kazdy jest tylko nieznang twarzg

w thumie, ludzie tutaj znaja swoich sgsiaddw.

Szczegolnie niebezpieczne sg wioski, w ktérych

kaidy kaidego zna. Nietypowe zachowanie lub
akty rzemocy moze bardzo szybko wywotaé plotke,
ktora b}yskawicznie rozejdzie sie po okolicy.

3. CICHE NOCE - W mniejszych miejscowoéciach nie
ma zbyt wielu atrakeji po zmroku. Ludzie wezesniej
kladg si¢ spac i wezesniej wstajy. To utrudnia polowanie.
Zwlaszcza uwzgledniajgc motywy powyzej.

4. ROZPADAJACE SIE SPOLECZENSTWO

- Cata domena jest zarzadzana przez renegatow

i przegranych. Przez Spokrewnionych, nie dos¢

silnych i przebiegtych by zdoby¢ i utrzymac pozycje

w znaczgcych domenach, zestanych tutaj. Delikatna
struktura domeny jest ciggle sprawdzana przez ich brak
doswiadczenia i zadze wladzy, dotychczas ratowana
przez Ksiecia i jego autorytet, lecz jego zaginigcie jest
rys3, ktéra zagraza jej integmlnoéci.

Upewnij sig, Ze powyzsze motywy s3 wyraznie
pokazane graczom. Ich postaci s3 teraz czgseig tej
domeny czy im si¢ to podoba czy nie. Jesli cheg
przetrwac uszg przywroci¢ porzadek. Odnalezienie
Ksigcia wydaje si¢ najszybszym sposobem ale jesli

mieliby inny pomyst to daj im takg mozliwos¢.



Wstep

iniejsza kronika jest przygotowana
dla koterii Spokrewnionych
Camarilli. Postaci graczy
prawdopodobnie zyty w duzym
miescie, ale opowieéc’ zaczyna si¢ od zestania
ich do niewie]kiej domeny nad jeziorem. Po
atakach Drugiej Inkwizycji Camarilla zacz¢ta
zaludnia mniejsze, wezesniej nieatrakeyjne
dla wampiréw miasta, argumentujac, ze takie
miejsca sg niezqune dla przep}ywu informacji
(odkad korzystanie z telefonow i internetu
stanowi zagrozenic dla Maskarady, kainici
wrocili do korzystania z ustug kurierskich)
oraz bezpieczenstwa. Jesli lowey wpadli na trop
jakiegos wampira, to przenosi si¢ on na kilka lat
do malej domeny, zeby zgubié przesladowcdw.

W praktyce Spokrewnieni zacqui Wykorzystywaé

mozliwos¢ zeslania jako narzedzie w politycznej
walce. W zwigzku z tym mozna zaimplementowaé
te opowiesé w dowolnym miejscu obecnie

prowadzonej kroniki.

Ponizej znajdziesz przyklady, dlaczego koteria graczy

mog}a byé Zes}ana:

1. Kara - gracze ztamali Tradycje i Ksigze postanowi}
ukara¢ ich izolacjg od spotecznosci.

2. Trop Inkwizycji — smiertelni fowcey zaczeli
interesowac si¢ koteria. Ksiaz¢ wysyla postaci
graczy do malej domeny, by przeczekali, az
sytuacja si¢ uspokoi.

3. Gra polityczna — jaki$ wplywowy Kainita zadbal
o to, zeby koteria, ktora sprawiata mu problemy,

zniknq}a z areny politycznej.
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Prolog

Gracze dostajg polecenie pojechania

i skontaktowania sie z 10kalnym Ksieciem

— Kacprem Kwiecinskim. Znaja adres jego
schronienia, domku jednorodzinnego, we wsi,

na potnocny zachod od Miasta. Poniewaz Miasto
jest przeludnione oraz/lub Ksigze nie moze
odmowic¢ przyjecia Spokrewnionych Wys}anych
przez potgzniejszych od sicbie Starszych, lubi
osobiscie pozna¢ nowo przybylych, zanim
przedstawi ich w Elizjum. Jego dom funkcjonuje
zatem rowniez jako biuro. Kiedy przyjezdzajg

na miejsce okazuje si¢, ze dom jest pusty.

Ksiaze prawdopodobnie wyszed! na zer.

Jesli gracze zdecyduja si¢ czekad, powiedz, ze nic
sie nie dzieje przez kolejne godziny. Nadchodzi
moment, kiedy musza znalez¢ schronienie

przed switem, o czym przypomina im pianie
koguta. Mozesz ich poprosi¢ o wykonanie rzutu
Opanowania + Spostrzegawczosci (ST 2). Jesli

im si¢ uda, przypomny sobie o opuszczonym
domu, ktory widzieli po drodze. Jego okna sg
zabite deskami, a pictro si¢ zawalilo, ale powinien
starczy¢ jako micjsce spoczynku — jesli tylko beda
ostrozni. Gracze mogg tez podjac¢ decyzje, by
wlamac¢ sie do domu Ksiecia i poczekaé w srodku.
W normalnych warunkach wlamywanie si¢ do
schronienia Ksiecia jest pomys}em €O najmnie;j
Fata]nyrm ale gracze mogy czué, ze nie majg Wyjécia,

jesli rzeczywiscie czekali do piania koguta.

1. Dom Ksiecia

Dom z ogrédkiem stoi niejako z tytu, za innymi
zabudowaniami, z dala od drogi. Ma wlasny dojazd
do bramy oraz sciang z drzew od strony ulicy.

Na podwérku jest wiata na 2 samochody. Zadnego

nie ma, ale widad stare $lady opon. Wnetrze domu

jest niepozorne. Okna §3 co prawda Zas]rom'gte, ale nadal

przepuszczajy dos¢ swiatla, by nie by}o bezpiecznie.

Postaci muszg si¢ schowac w piwnicy, gdzie Kacper

ma urzadzong sypialni¢ z duzym malzenskim tozem.
Jesli gracze cheieliby najpierw myszkowad

w domu, mozesz pozwoli¢ im na test otwarty

Inteligencii + Sledzewa:

B o sukcesow — wampiry widzg tylko, ze Ksiaze
uzywa calego domu do funkcjonowania.

W kaidym pomieszczeniu jest lekki ba}agan.

B 1 sukces — kuchnia rowniez jest uzywana,
aw lodowee jest normalne jcdzcnic. W sypialni
i gabinecie Ksiccia znajdujg si¢ niemieckojgzyczne
ksigzki i czasopisma.

B 3 sukcesy — Kacper zdecydowanie duzo czasu
spedza w pokoju biurowym. Ma tam spore biurko
oraz kilka regalow. W smietniku sg worki po krwi
ze szpitala. Powinno to wzbudzi¢ podejrzenia,
poniewaz Ksigz¢ z pewnoscig nie potrzebowalby
ani nawet nie cheialby korzystad z tego
rodzaju pozywienia.

B Krytyczny sukces — gracze odnajduja stary
notatnik oprawiony w skérg. Na pierwszej stronie
Widniejc mocno zatarty kalendarz z 2005 roku
z niemieckimi nazwami miesiccy. W notatniku
wickszos¢ stron jest wyrwana. Kazda pozostala jest
poswiccona innej osobic. Jest tam imig, nazwisko
oraz data. Wigkszoéc’ nazwisk jest juz skrcé]onych,
pozostalo siedem rozrzuconych w roznych
miejscach notatnika (to imiona wampirow stabej
krwi, mi¢dzy innymi: Adam Goniec, Patrycja
Lesinska, Mateusz Nowak). W ostatniej zaktadce,
zZ t_yhl, na tasmie z gumy jest przymocowany stary
mosiczny klucz (do Chwastowej Wyspy) — jesli
gracze pokaz:lliby klucz komus innemu, to niestety

nike £0 nic rozpozna.

Nastepnej nocy do domu Ksigcia przychodzi
Ewelina Halna. Zaleznie od wyboru graczy albo
zastanie ich w domu (nastawiona negatywnie), albo
gracze przyjd;} do niej, Widz%c ze w domu Kacpra
pali sic Swiatlo.

Ewelina przyszla pelnic¢ dyzur w domu Kacpra. Wie,
ze nowi kainici sg kierowani bezposrednio do domu

. . . rr ! . . 12
Ksiecia, wiee spedza tu czgs¢ nocy, aby moc ich przyjac.



Ewelina da znac postaciom graczy, ze nast¢pnej nocy
odbedzie si¢ spotkanie w Elizjum w klubie Hiper, obok
zabytkowej Twierdzy, ktéra ostala si¢ po Pierwszej
Wojnie Swiatowej. Do tego czasu niech zostang we wsi

(teren Ksiecia) i nie zwracaja na siebie uwagi.

2. Niepoprawne lowy
Ta scena jest opcjona]na irozgrywa sie, jeéli gracze
zamiast przeczekaé te noc, wol% zwiedzaé okolice
i zerowac. ]es’]i gracze przeczekaj%, prze]’di do sceny 3.
Sama wies jest niewielka. Zostala zbudowana
na drodze wyjazdowej z miasta. Po obu stronach
drogi stoja dziatki z domami, a ludzie chodzg spa¢
zaraz po zmroku. Nie ma tu zadnych acrakeji,
dlatego postacie graczy prawdopodobnic udadzy si¢
do miasta. Zaleznie od tego, gdzie bedy sie bawid,
wpadng w konflikt z inng koterig, ktdra kontroluje

n(lSEtsz.] qce tereny 10W1’1€:

| Marynarzc kOHtl‘Olllj‘% pOIt i promcnadq — centrum

nocnego zycia, gdzic jest najwiccej klubow i barow.

01 Negocjacje — Marynarze s3 otwarci na negocjacje.

Mozesz to rozegraé konfliktem spolecznym.
Spokrewnieni bgdg starali si¢ wymusic na
posmciach graczy jak:}é rckompensatq: ich
whasng Krew (test Pobudzenia), poddanie jedne;
osoby pod Wicz Krwi lub po prostu przysluge
w przyszlosci. Jesli negocjacje si¢ udadzy, to
chetnie zapoznajy si¢ z nowg koteria i podziela
swoim zerowiskiem.

11 Walka — nie beda inicjowaé walki, ale jesli
zostang zaatakowani, bgd% si¢ bronic.

0 Ucieczka — nie bgdq écigaé postaci graczy, ktérzy
ucickaja ale conajmnicj jeden z nich bedzie
patro]owa} okolice by upcwnié si¢ czy intruzi

opus'cili ich teren.

| Mi]icjnnci kontro]ujst centrum i gh’)wne drogi.

Czgsto patrolujg swoj teren, poniewaz s3 prawg

rekyg szeryfa.

0 Negocjacje — s3 bezkompromisowi. Starajg
si¢ zastraszy¢ postacie graczy. Jest szansa, zc
uda si¢ ich uspokoié, ale nie jest to fatwy test
(ST 4). Bedg starali si¢ zaciagnac bohaterdw

do ustronnego miejsca, by moc ich obié.

NOC NAD JEZIOREM

0 Walka — po probie zastraszenia zaatakuja tylko
wowezas, gdy nie beds w micjscu, w kedrym
ktos moze ich zobaczyc. W czasie walki
bedg ostroznie korzystali z Dyscyplin, by nie
zagrozi¢ Maskaradzie

1 Ucieczka — bedg scigad graczy. Majg samochod
i motocykl, z ktorych beda korzystad, zeby
mie¢ przewage, ale s3 takze gotowi, by biec.
Nie korzystaj:% z Dyscyplin w poécigu, chyb:l 7e

postacie graczy Z](ami:} Maskumdg.

B Mysliwi kontrolujg las miejski i potnocne tereny
sasiadujace z wsig Ksiecia. W miejskim lesie sg
miejsca na ogniska i grille. Cz¢sto mozna tam spotkac
bawigcych sie ludzi.

0 Negocjacje — Myéliwi s3 nastawieni agresywnie,
ale beda negocjowad. Chea powigkszyé swoj teren
lowiecki kosztem innych koterii. Beda cheieli
2be postacie graczy im w tym pomogiy.

01 Walka - Jesli negocjacje sig nie udadzg, Mysliwi
przejda do rekoczynow. Gdyby walka wywigzala
sic w lesie — pc’)jd:% na calos¢, aby wprowadzié
graczy w letarg,

[0 Ucieczka — qu% écigali graczy na kraniec Swojego

tcrytorium, PO CZyl’l"l WyStB.VVi% patrolc.

Jesli gracze zwrdey uwage policji, przyjedzie po nich
radiowdz z Ryszardem i jego ghulem. Rychu slyszal juz
o nowych wampirach w miescie i nawet jesli postacie
graczy ucickny, to przyjedzie do domu, w kedrym
znalezli chwilowe schronienie. Przedstawi si¢ i udzieli
im reprymendy, ale nic ponadto, chee Wywrzeé na nich

pozytywne wrazenie.
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Rozdzial 1

Elizjum Hiper

Pierwsze spotkanie odbywa si¢

w Elizjum w klubie Hiper, keory
znajduje si¢ w piwnicy budynku,
tuz za glowna bramg Twierdzy.

Za dnia gérne pietro jest galeriz},
anocami w podziemiu funkcjonuje
klub nocny taczacy w wystroju
neonowe meble z ceglastymi
$cianami fortu. Rozbrzmiewa
rytmami muzyki klubowej i disco
polo. Twierdza lezy na potudniowo-
zachodniej granicy miasta i jest
najwigkszym fortem w okolicy.

Na wstepie postacie graczy
zostang przywitani przez Ewelinq
(i ewentualnie koteriq ze sceny
drugiej). W barze jest nieco
zwierzecej krwi od A]icji, ieby
Zaspokoié Gldd. Bohaterowie
mogg juz teraz zapoznac’ si¢
z niektérymi wampirami, ale
czasu przed rozpoczeciem czgsci
oficjalnej jest malo. Popros graczy,
zeby wykonali rzut Inteligencii
+ Etykiety o ST 2. Jesli im si¢ uda,
beda w stanie odczytad, kto jest
wyzej w hierarchii oraz fake, ze
miqdzy Kainitami jest wyczuwalne
delikatne napiecie.

Po pewnym czasie nadchodzi
moment wystgpienia Primogenéw.
Ewelina jako Seneszal obwiesci
()ﬁcjalnie, ze Ksigze Zagin:}}.
Podkresli, ze prawo zakazuje
wyboru nowego Ksigcia do
momentu potwicrdzcnia,
co si¢ stato z obecnym. Ryszard
Wyczuje, Z€ to jest jego szansa,

by wykazad si¢ i zdoby¢ poparcie

Spokrewnionych. Zapowie, ze
sledztwo jest obowiazkiem Szeryfa
i poprowadzi je osobiscie. Zareaguje
na to Alicja, ktdra bardzo nie
chee, zeby Ryszard dobrze

Wypad} przed kimkolwick. Bqdzie

mowic, ze jesli Ryszard zajmie

si¢ sledztwem, nie znajdzie czasu

na swoje zwyczajowe obowiazki

zwigzane z bezpieczenstwem
wampirow. Zasugeruje, ze to ona
powinna si¢ zajac sledztwem.

Primogeni beda si¢ klocic przez

jakis czas, az w koncu spor

zostanie przerwany przez Ewelinq.

Zauwaiy, 7€ nie mozna Wykluczyc’,

ze ktc’)rys’ zZ Primogenéw jest

odpowiedzia]ny za zaginigcie.

Dlatego o nowi powinny si¢ tym

Zajqd udowadniajscc tym samym

SWO0jg przydatnoéc’. Wskaze koteriq

graczy. Ryszard natychmiast

bedzie chcial ich zdyskredytowac

(jcéli gracze podpadli Ryszardowi

w scenie drugiej, to publicznic

opowie o problemach, ktére

sprawili). Alicja wyjatkowo zgodzi
sie z nim. Powie, ze pozostawienie
tak waznej kwestii nieznajomym
jest lekkomys'lne. Ewelina quzie
nieustqpliwa i quzie starata sie
przekonaé graczy do sledzewa,
naktaniajgc do wspotpracy

W nastepuj :%cych krokach:

1. Na poczatku bedzie starata
si¢ ich przekonaé. Wyjasnid,
ze jesli wybuchnie wojna
miedzy Primogenami to
domena moze si¢ 1‘ozpz1§é.
Bqdzie mowic, ze gracze sg
teraz czqs’ciq “rodziny” i ze ich

pomoc jest niezquna.

2. Jesli nie uda sic jej ich
przekona¢ to zacznie
sig targowac’. Zaoferuje
teren towiecki. Gracze
!
moga testowac Charyzme
+ Perswazje ieby Wynegocjowaé
. N
lepszy teren. Jesli uda im si¢
wyrzuci¢ krytyczny sukces
to nie musza martwic sie
. L
glodem dopoki nie pojawig sic
komplikacje (np zwigkszona
ilos¢ policji wskutek napadu

lub morderstwa).

Jesli gracze nadal nie bedg
chcieli Wspé}pracowac' uwazajgc,
7e to nie w ich interesie to zostawi
ich w spokoju, tylko po to by
odwiedzic ich poza Elizjum trzy
dni pozniej zeby ich zastraszyc.
Wspomni, ze podobno keos bliski
graczom (najlepicj czyié Probierz)
przyjezdza nad Jezioro (wygral
darmowy weekend). Szeryf wydaje
sie zbyt zajety sprawg Ksiczcia, Zeby
zapewnié tej osobie bezpieczeﬁstwo.
Niezaleznie czy gracze przyjma
na siebie obowi:%zek sledzewa,
Ryszard i Alicja beda starali si¢
podliza¢ graczom, by zdoby¢ ich
poparcie. Beda to drobne przystugi
na miare ich mozliwosci. Ryszard
priorytetowo zalatwi wyjscie graczy
Z aresztu, Alicja moze zapcwnié
regularne dostawy zwierzecej
krwi lub okazjonalna dostawe
krwi ludzkiej (albo nawet bardzo
specyﬁcznej R jes’li W druiynie
znajduje si¢ Ventrue).

Ich przys}ugi maja jednak
swojg ceng. Po pierwsze, jesli

gracze sklonig si¢ z poparciem



w strone jednego z Primogendw,
to drugi zastopuje swoje przys}ugi.
Po drugie, z czasem Primogen
keorego wspieraja, zacznie prosic
o coraz wicksze przystugi dla
siebie. Gracze stajg si¢ pionkami
w ich grze. Bedg nieustannie
proszeni o walke w ich imieniu
poprzez odcinanie zasobow
niewspierajacym wampirom,
przejmowaniu ich terenow
towieckich lub znajdowaniu
bruddw na drugiego Primogena.
Napiecie w domenie bgdzie
szybko wzrasta¢ i nike nie

zdaje si¢ byc zainteresowany

odnalezieniem Ksigcia.

Po przemOwieniu Ewelina
zasugeruje graczom, Zcby Wypytaé
obecnych Kainitéw o Ksigcia.
Kazda wskazdwka na temat
ostatnich nocy Kacpra moze
doprowadzié do rozwigzania
ZagadkiA Przyzna im tez kryjéwkq
oraz teren towiecki. Wskazowki,
ktore gracze mogg pozyskad:

B Ksigze zamawial zawsze duzo
zwierzegeej krwi (Inte]igencja
+ Intuicja o ST 2 — sam
Ksigze byl prawdopodobnice
zbyt potezny, zeby korzystac
z takiego pokarmu). Alicja
pewnic moze wiedzied cos
wigcej, poniewaz to ona
przydzicla jedzenie.

B Ksigze czesto odwicdzal
Edwarda w hotelu
“S}onccznym” W mniejszym
miasteczku, kedre znajdujg si¢
nicca][r} godzinq drogi wzdhuz
brzegu jeziora.

B W domenie istnieje koteria
stabej krwi. Nie chodzg na
spotkania w Elizjum, poniewaz

wickszos¢ kainitdw ich nie

uznaje. Kacper opiekowal
si¢ ta koterig. Nikomu nie
powiedzial7 gdzie wampiry
stabej krwi maja swoj teren
i gdzie ich trzyma. Inni

nie pytali, bo tak bylo im
wygodnicj, ale na pewno

Ryszard moze cos wiedzie.

Zadna z wyZzej postawionych
0s0b nie quzie chciata rozmawiaé
o szczegoltach podezas spotkania
w Elizjum, argumentujac, ze jest
tutaj zbyt wiele nastuchujacych
uszu. Zaproszg graczy, by znalezli
ich nastgpnej nocy. W czasie
trwania wieczoru napiecie bedzie
narastac. Primogeni bedg coraz
agresywnicj przeckonywac do sicbie
innych. Gracze mogg ustyszed, jak
Ryszard na kogos krzyczy lub jak
Alicja szantazuje jakz}s’ koteriq.

|
Gracze moga zdecydowac,

ze ktérys z nich powinien

obja¢ stanowisko Ksiecia.

Jesli powiedza o tym Ewelinie,
pomyst jej sie spodoba — gtéwnie
przez nieche¢g, jaka czuje do
pozostatych Primogenéw.
Ryszard i Alicja beda od tego
momentu nastawieni negatywnie
do postaci graczy. Beda

starali sie podwaza¢ ich status

i kompetencje. Scene spotkania
w Elizjum powinienes$ rozegrac
wtedy jako walke spoteczna na
ponizszych zasadach:

Domysinym rzutem jest podczas
spotkania Charyzma + Etykieta.
Jesli gracze powotuja sie na
autorytet duzego miasta, mozesz
pozwalaé¢ im rzuca¢ na Charyzme
+ Zdolnosci Przywddcze lub
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Manipulacje + Przebiegtos¢
(zaleznie, czy mieli rzeczywista
pozycje w poprzedniej
domenie). Primogeni zaczynaja

z bonusowymi obrazeniami Sity
Woli réwnymi 3 punkty. Kazda
wygrana tura walki daje graczom
+1 punkt obrazen Sity Woli do
nastepnego rzutu. Jesli przegraja,
to do wszystkich testow
interakcji z innymi wampirami

w domenie beda mieli -2 kosci.
Ze wzgledu na upokorzenie

ich na pierwszym spotkaniu,

nie beda traktowani powaznie.
Jesli jednak beda wygrywag, to
dostana analogiczny bonus +2.
Niezaleznie od wyniku walka
zostanie przerwana po 3 turach
przez Eweling.
|

Postacie graczy dostang
lokum tuz za miastem — za
mostem zwodzonym. Jest to duzy
dwupiqtrowy dom z piwnicg, do
ktérego mozna dotrze¢ mniejszg
droga dojazdows. Od strony
ulicy ostania go $ciana drzew.
Sam dom jest oznakowany jako
»do wynajecia”. Jest w petni
kontrolowany przez Edwarda,
bowiem lokacja nalezy do jego
ghula. Dom jest raczej pusty,
tylko z niezbednymi meblami,
nie ma internetu ani te]ewizji,

a zasieg te]efoniczny jest
przerywany. ]es’]i Wynegocjowali
teren fowiecki to majq niewielki
obszar z duzy iloscig hoteli

i pensjonatow oraz WakeParkiem.
Jesienig jest tu niestety malo

-1 Ie . .
mozhwosc1 zerowania.
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Walka o wladze

Ponizej sa rozpisane wydarzenia, kedre dziejg

sie co druga noc od czasu spotkania w Elizjum.
Pozostali Spokrewnieni nie bedg czekad, az gracze
opowiedzg si¢ po ktorejs ze stron. Jesli wolisz, mozesz
ustali¢ inny interwal na te wydarzenia (np. 3 lub

5 nocy)7 zaleznie od dynamiki Twojej koterii.

I. CISZA PRZED BURZA
Pierwszej nocy nic si¢ nie dzieje i jest raczej
spokojnie. W tle juz ruszyly machinacje i plany

Primogenow, ale jeszeze o nich nie stychac.

2. PRZECHYLANE SZALE

Alicja uzyskuje widoczna przewage. Mimo

wszystko kainici nie cheg ryzykowad utraty zrédta
bezpiecznego pozywienia. Jesli gracze poszli spotkac
si¢ z Ryszardem, to przyznaj im bonusowz} kos¢

do testéw spotecznych. Ryszard jest zdesperowany

i chee odzyskaé wplywy. W czasie najblizszych nocy

gracze nie musza martwic si¢ fowami ani aresztem.

3. PRZYJAZD TURYSTOW
Mimo Ze trwa okres poza sezonem, to w regionie zawsze
s3 jacys turysci. Rozpatrz, czy ktorys z Probierzy
. . .
lub ludzkich antagonistow graczy z poprzedniego

miasta nie przyjechal na tydzien, aby odpoczgé

4. ATAK PRIMOGENOW

Ryszard wykonuje desperacki atak, zeby przechyli¢
szalg na swoja strong. Na farmie Alicji wybucha
pozar. Krew zwierzeca staje sie niedostgpna. Wampiry
musza polowac. Jesli postacie graczy odwiedzg
Edwarda, bedzie on zmeczony i zdenerwowany tym,

7€ WSZYSCy do niego przychodz%, pytajgc o mozliwos¢

zerowania na turystach. ]eé]i p(’)jd% do Alicji, ta quzie

rozwscieczona i niechg¢tna do wspolpracy, dopoki
)
. . ! . . 1. .
gracze nie zrobig czegos dla niej. Jesli darzy ich
zaufaniem, moze im rowniez zleci¢ zamordowanie

komendanta policji (ghula pod kontrola Ryszarda).

5. PRZECHYLANE SZALE

Komendant policji zostaje znaleziony martwy

w Jeziorze. W miescie pojawi si¢ wiccej policji i mediow.
/erowanie bedzie trudniejsze, poniewaz smiertelni
ogranicza wychodzenie po zmroku i bedg trzymac

sic w grupach. Policja, keora zjechata si¢ z okolicznych
miast, quzie roéwniez bardziej dociekliwa. Zaleznie
od tego, czy Primogcni ufajz} postaciom graczy,

mogg poprosic ich o zabicie rywala. Zaplanujg
wspolnie zasadzke, jednak w taki sposob, by to gracze
wykonali brudng robote. Nie cheg by¢ kojarzeni

z miejscem zbrodni,gdyby cos$ poszlo nie tak.

6. MORDERSTWO

Jednemu z Primogendw udaje si¢ zniszczy¢ rywala,
nawet jes'Ii postacie graczy nie by]i zaangazowani
bezposrednio. Zdecyduj, keory z Primogendw
wygral. Obecny kandydat pomoze im w dalszym

sledzewie, ieby moc przejqé domenq oﬁcjalnie.

__________________________________________________|
Jesli gracze zabiegaja o tytut Ksiecia, niech réwniez
biora udziat w walce o wiadze. Musza pomagac

i starac sie o poparcie innych koterii. Jednoczesnie
Primogeni w ogéle nie beda wobec nich nastawieni
pozytywnie. Dostep do pozywienia bedzie utrudniony
od samego poczatku. Wyjscie z aresztu bedzie
zabierato graczom cata noc. Jesli gracze dotrzymuja
kroku rywalom, w wydarzeniu 3 ich schronienie
zostanie podpalone podczas ich nieobecnosci.

W wydarzeniu 5 Alicja nasyfa na nich Joanne,

a Ryszard dziata osobiscie wraz z koteria Milicjantow.

.
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Powrd6t do domu Ksiecia

Postacie graczy moga chcie¢ sprawdzi¢ dom Ksigcia,
zwlaszcza jeéli Wczeéniej go nie przeszukali. Obowiqzuj;}
Wszystkie wskazowki, ktore mogli pozyskac’ W scenie 1.
Tym razem jednak gracze maja wigcej czasu, wice
moga chcie¢ przepytaé s%siadéwz starsze malzenstwo,
ktore chodzi spac’ tuz po zachodzie i wstaje tuz przed
Switem. Mezczyzna jest prosty i zmeczony calym dniem
pracy, kobieta jest mocno znudzona i paranoiczna.
Ma teorie na temat wszystkiego i zna wigkszos¢ plotek
(jesli gracze zrobili wczcénicj cos, co daloby im rozglos,
to sgsiadka moze ich rozpoznad). Gdy skladajgc wizyte
sgsiadom, postacie graczy ich obudza, beda musieli
miec dobrg wymowke i zda¢ test spoleczny (zaleznie od
wyméwki na Przebieglos’c’, Perswazje lub inne) o ST 3.
Jesli gracze zdadzg test, dostang pelng informacije
od gospodyni, ktora przed snem regularnie podglada,
co dzieje sie w pob]iiu. Do Ksiecia w nocy czesto
przyjeidiajq auta. Pojazdy majq rejestracie z r(')inych
miast i podrozuja nimi raczej sami mlodzi ludzie.
Sgsiadka podejrzewa, ze jest tu prowadzony jakis
szemrany interes. Poinformujc tez graczy, ze nieraz
zglaszala swoje obawy na policje, pewnego wicczoru
przyjechal nawet mily policjant z bujnym wgsem
(Ryszard) i poinformowat, ze Kacper jest niewinny.

Starsza pani jednak nie bardzo mu wierzy.

“Stoneczny” Hotel Edwarda

Info dla Narratora: Rok temu Ksigze wymusii

na Edwardzie przckazanic jednego z osrodkow
wypoczynkowych. Mowa o dos¢ nieatrakcyjnym
pensjonacie , Stokrotka”, w ktorym nawet w szczycie
sezonu panowal maty ruch. W zamian Edward mial
otrzymad od Ksigcia niezalezne zrodlo krwi, jedng torebke
krwi medycznej w kazdy wrorek. Kacper potrzebowal
osrodka do swoich operacji z wampirami slabej krwi.
Dotychczas Edward zachowywal tajemnicg na temat
wymiany ale teraz czuje si¢ oszukany. O ile resort nie
jest szczcgélnie cenny, to ilos¢ krwi ktérq dostal Jest

uwfaczajqco mafa.

NOC NAD JEZIOREM

Hotel “Sloneczny” jest czgscia wigkszego osrodka,
gdzie poza duzym hotelem sa tez korty tenisowe, port
zeglarski, boiska sportowe, pensjonat ze stotowky oraz
mnostwo domkow z dykey stojacych posrod drzew
na Wzgérzu. Przy porcie jest rowniez duza karczma,
w ktorej zwykle ktos jest, nawet poza sezonem.
Osrodek ma dostqp do dwodch plai, 7 CZ€go przy jednej
jest wydzielone strzezone kapielisko z molo oraz
Wypoiyczalnia TOWCTOW Wodnych i kajak(’)W,

Edward przebywa na najwyzszym pictrze
potnocnego skrzydta, keore jest oznaczone jako ,,do
remontu”. W istocie skrzydlo jest remontowane od
zawsze 1 Edward wraz ze swoim ghulem (dyrektorem
osrodka) dba, by tak zostato. Po przejsciu przez
korytarz widoczny z klatki schodowej, ktory ma
zerwang podlogq inagie éciany, mozna dostaé
sic do normalnego, wykonczonego korytarza
hote]owego. \X/szystkie okna 53 szczelnie zabite — od
zewngtrz wyglada na remont, a od srodka pozwala
Spokrewnionym egzystowa¢. Edward ma trzy pokoje
dla gosci, jesli bytaby potrzeba, oraz jeden dla sicbie.
Na koncu korytarza jest rowniez sala konferencyjna,
keora stuzy jako centrum spotkan tego Elizjum.

Podczas rozmowy z Edwardem pamictaj, ze jego
glowna ambicjg jest uniezaleznid si¢ od stworey —
Alicji. Jesli gracze znajdg sposdb na zwickszenie jego
niezaleznosci, bedzie ich wspieral (nawet w przypadku
ich walki o tytul) — w zaleznosci od tego, jak oceniasz
ich sposob, dodaj im do 3 kosci na dowolne rzuty
spoleczne w niniejszej interakeji. Dopoki Edward
nie quzie miat tej swobody, quzie stal murem za
swoim stwércq.

Jeéli gracze b(—gd% Wypytywali Edwarda o Ksiecia
i 0 powdd jego czgstych odwiedzin, powie, ze
Kacper byl zainteresowany przejeciem jcdncgo
z jego osrodkow wypoczynkowych. Wymiana byla
dotychczas tajemnicy, ale Edward ochoczo oferuje
tg informacje jesli pomoze ona zlokalizowaé Ksigcia.
Tak naprawdcz, chce 2eby ktos przyjrza} si¢ wampirom
stabej krwi, ktorych widziat szpiegujac osrodek.

Do przejecia oczywis'cie doszlo, bo ,nie odmawia
sie W}adcy”. Chodzi o osrodek Wypoczynkowy
»Stokrotka”, nicatrakeyjny i zaniedbany, zlokalizowany

na potnocnym zachodzie, spory kawalek od jeziora.
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Goscie wybierajg zwykle inne miejsca na wypoczynek;
nawet w szczycie sezonu zawsze sg tu jakies’
niewynajete domki. Edward uznal, ze dziqki tej
transakcji polubit si¢ z Ksi¢ciem, keory wpadat
okazjonalnie na partyjke warcabdw. Podczas rozmowy
pozwol graczom wykona¢ rzut na Charyzme /
Manipulacje + Intuicje.

SUKCESY INFORMACJE

2 Edward nie méwi im catej prawdy.
Wydaje sie dos¢ niezadowolony
z przekazania osrodka.

3 Edward sie famie i przyznaje, ze
przekazat osrodek w zamian za dostawy
krwi organizowane poza Alicja. Liczyt, ze
to pomoze mu uzyska¢ samodzielnos¢,
ale Ksiaze go oszukat. Powie graczom
o torebkach z krwig, ktére nie pomagaty
zbytnio w zaspokajaniu gtodu. Jesli
gracze beda naciska¢ na wiecej informacji
o torebkach, powie, ze Ksiaze odbierat
je ze szpitala przed przyjazdem do niego
w kazdy wtorek o 2:00.

Edward przyznaje, ze po tym, jak poczut
sie oszukany przez Kacpra, zaczat
kontrolowa¢, co dzieje sie w osrodku.
Liczyt, ze znajdzie jakie$ brudy pomocne
przy szantazu. Trzy tygodnie temu
Kacper wprowadzit do osrodka

jakiego$ cienkokrwistego, ktory mieszka
tam do dzisiaj.

Krytyczny
sukces

Jesli gracze nie obiecali Edwardowi sposobu na
zwickszenie jego niezaleznosci, to wysle za nimi
jednego ze swoich ghuli, by ich sledzil. Sebastian
Starzycki znany jako Lysy, jest 38-letnim kulturysta,
ktéry odziedziczyt stary pensjonat w Miescie.
Pienigdze wydaje na sitownig, piwo oraz dyskoteki.
Wraz z dwoma mlodszymi kumplami (o podobnej
aparycji) bedzie jezdzi¢ za graczami scarym fordem
i starad si¢ nie zwracac na siebie uwagi. Umiarkowany
test Sprytu + Spostrzegawczos¢ pozwoli graczom
zorientowac sie, ze ktos ich sledzi. Lysy i koledzy nie
s szczegolnie subtelni ani bystrzy, wige nietrudno ich
zgubic¢. Dobierz umicje¢tnosc do testow zaleznie od
okolicznosci, ale nie ustawiaj ST wyzszego niz 3.

Jesli jednak postacie graczy skonfrontujy si¢

z Lysym, to sytuacja szybko eskaluje i dojdzie do

bojki. Uzyj statystyk Gangstera z podrecznika
gléwnego dla Ca}ej tr(’)jki (UWAGA: nie majg
dostgpu do broni palnej) - Lysy jako ghul

ma tez jedng kropke Potencii.

Jesli postacie graczy zabijy szajke, to w okolicy
zacznie si¢ szybko szeptac o zaginigciu ,dobrych
chtopakow™. Ludzie zaczna by¢ ostrozniejsi
(przestang szwendac si¢ po nocy, zaczng chodzié
w grupach etc. — polowanie quzie trudniejsze).
Ryszard (albo jego koteria) szybko powigze Lysego
z Edwardem, ktory bez ogrodek przyzna, ze kazal
sledzié postaci graczy. Ryszard (albo jego koteria)

. . .. . . I
skonfrontu]e graczy 1 OCl’lI'Zal’ll ICh 73 N1€OSLrozZnosc.

Szpital Glowny

Info dla Narratora: Ksigzg spotykal si¢ z jedng

z wampirzyc slabej krwi, ktdra pracuje w szpicalu na
nocnej zmianie jako lekarz. Nazywa si¢ Patrycja Lesinska
i stara si¢ odzyskad Czlowieczenstwo i miata pelne
wsparcie Kacpra. Sama zostala spokrewniona w Stolicy

i zestana do miejscowej domeny. Patrycja przekazywaia
Kacprowi w kaidy weorek kilka workéw z krwiq.
Spotykali si¢ o pierwszej i rozmawiali w jej gabinccie.
Ksigze wchodzil przez jedno z wejs’c’ dla pmcownikéw

(pomijai rccepcjg). Pmcownicy plorkowali, Ze to jej chfopak.

Szpital Glowny jest duzym, starym budynkiem
z czerwonej cegly. Stanowi najwickszy punkt opicki
medycznej dla wszystkich miasteczek i wsi w okolicy
kilkudziesi¢ciu kilometrow. W nocy gléwna recepcja
nie dziata i otwarty jest tylko SOR, do ktorego wejscie
znajduije si¢ z boku budynku. W poczekalni zawsze
mozna znalez¢ kilka osob, znuionych i czekaj :%cych na
SW0ja kolej po tym, jak Wziq]i numerek z automatu. Raz
na jakis’ czas otwierane sg duze szare drzwi, mezczyzna
w kitlu wyczytuje nazwisko i zabiera pacjenta szpitalnym
korytarzem, by po paru metrach dotrze¢ do gabinetu.
Kiedy gracze wchodzg na SOR, zobacza zmeczony
i niechetny do rozméw personel. Gdyby gracze
dopytywali o Kacpra(o ile ustalili wczcénicj, jak wyglada),
to po udanym trudnym tescie dowiedzg si¢, ze nikt taki
nie wehodzil na SOR. Jesli uzyskajg nadwyzke, jedna

zrecepeijonistek skojarzy, ze opis odpowiada chlopakowi



dr Lesinskiej. Mimo to nie pozwolg postaciom graczy
spotkac si¢ z nig na miejscu i powiedza, zeby prywatne
sprawy zalatwiaé poza szpitalem. Nieudany test
spowoduje, ze recepcjonistki nie zdradzg niczego o tym,
kto i kiedy petni dyzury.

Jesli gracze wpadng na pomysl sprawdzenia
monitoringu, beda musieli dostad si¢ do pokoju ochrony.
Jesli bedg sprawiali problemy, ochroniarz wyijdzie
do nich i wyprowadzi na zewnatrz, oczekujac z nimi
na przyjazd policji.

Aby wkras¢ sie do pokoju7 muszg go najpierw
zlokalizowa¢. Moga na przyktad zdominowaé jednego
zZ pracowniko’w, Przekradanie sie obok ludzi nie
jest trudne. Moga udawac chorych lub wlamac si¢
innym wejsciem czy oknem. Popros graczy o rzut na
Spryt + Skradanic o ST 2, poza tym rzu¢ 4 kostkami
za czujnos¢ ochrony. Jesli gracze zdadza test ST 2, ale
uzyskaja mniej sukcesOw niz ochrona, to ochroniarze
beda czujniejsi i tatwe pozywienie si¢ nimi stanie sig
niemozliwe (policja bedzie juz wezwana i w drodze,
wiec gracze muszg dziatad szybko - funkcjonariusze
zjawig sic w ciggu 10 minut). Policja zabierze
zlapanych graczy do aresztu, skad godzing przed
$witem wypus’ci ich P\yszard (o czym nie omieszka
im potem przy kaidej okazji przypomnieé).

Gracze, nie zdaj%c podstawowego testu,
zostang zauwazeni przez jednego z lekarzy lub
piclegniarke oraz poproszeni o opuszczenie
szpitala pod grozba wezwania policji.

Na tasmach monitoringu wida¢ Kacpra
spotykajacego si¢ co tydzien z mlody lekarka,
kazdorazowo okolo godziny 1:00. Razem idg do gabinetu,
z ktérego Kacper Wychodzi o 1:40. Nie wida¢, 2eby co$
wynosi}, poniewaz ma plecak. Po obejrzeniu nagraﬁ
gracze zZorientujg si¢, w ktc’)rym gabinecie Kacper
rozmawiat z lekarkg. Jesli tam pojda, Patrycja bedzie
z nimi wspotpracowac (przestraszona przewagg liczebna).
Jesli gracze powiedzg, ze badaja zaginiccie Kacpra, bo
cheg mu pomoc, to wesprze ich tym chetniej. Podzieli
sic z nimi wszystkimi informacjami o przekazywaniu
krwii pracy nad powrotem do Czlowieczenstwa.
Powie tez, ze w ogrodach dziatkowych ,Kormoran”
jest stary bunkier, w keorym Ksigze urzadzil dom
dla cienkokrwistych. Poda adres dziatki z bunkrem

i przekaie, ze glowq ich spolecznoéci jest Adam Goniec.

NOC NAD JEZIOREM

Domki ., Stokrotka”

Info dla Narratora: Kacper uzywal domkow do izolacji
wampirow slabej krwi — wwazal, ze majq perspektywy na
odzyskanie Czlowieczenstwa. Obecnie w domku jest tylko

Mateusz Nowak, keéry nocuje tu juz od dawna.

Zastarym i dziurawym ogrodzeniem widaé trzy
domki w rzqdzie. Kaidy z nich jest dwupiqtrowy,
zZ krokwiowym dachem siegajacym do ziemi. Na
podwérku jest ]eciwy plac zabaw 7z jednq hus’tawkac
i karuzelg: zotea farba odchodzi z nich warstwami.

Jest tez stara piaskownica, w ktél'ej rosng chwasty.
Osrodek jest mocno odizolowany, poniewaz otacza
go las, a w poblizu brakuje jakiegokolwick sgsiedzewa.
W jednym z domkdw swiecti si¢ $wiatlo.

W domku znajduje si¢ wampir stabej krwi -
Mateusz Nowak. Odgrywajac go, pamigtaj, ze jest
bezgranicznie lojalny Kacprowi, ktorego uwaza za
swojego duchowego przywddce. Mateusz jest fanatyczny.
Przed zaginieciem Kacper poprosil g0 o niewychodzenie
z domu i Mateusz stosuje si¢ do tego. Jest wyglodnialy
i brudny. Przy kazdym rzucie spornym zakladaj 5 kostek
Glodu. Jesli gracze beda uzywali na nim Dyscyplin, maja
szanse obudzi¢ w nim Bestiq (uiyj statystyk ghu]a bez
Zadnych kropek W Dyscyplinach).

Jesli gracze zdadza test spoleczny (ST 3) lub
zaoferujg mu krew do picia, to przekaze im ponizsze
informacje. Nadal jednak bedzie mowil o Kacprze
w samych superlatywach:

B W ogrodach dziatkowych ,Kormoran” sg trzymane
wampiry slabej krwi pod przywoédzewem Adama.
Mateusz powie graczom jak tam dotrzed.

Kacper pomagat Urodzonym o Zmierzchu
odnalez¢ sic w swiecie. Czesto zaprasza} ich do

SWojcgo schronienia.

Jesli gracze zdadza trudny test spofeczny
(dobierz umiethnos’c’ na podstawie podejécia graczy),
to Mateusz powic im, ze na malej, zarosnictej wyspie
na srodku jeziora jest sanktuarium, do ktorego Kacper

zabiera wybrancow.
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Spotkanie z Ryszardem

Info dla Narratora: Ryszard nie chee, zeby sledztwo
zakoticzylo si¢ szybko. Boi sig, ze nie ma dostatecznej
przewagi nad Alicjg. Zalezy mu, zeby gracze znalezli
dowdd, ze Alicja ma nielegalnego potcomka. W koricu

jesli niezalezna koteria odpowiedzialna za sledztwo

w sprawie zaginiecia Ksiecia wyciggnie brudy Alicji,

to szanse Ryszam'a wzrosng. Szcryfpodejrzewa juz od
jakicgo§ czasu, ze Alicja ma na swoich usiugach wampira,
0 ktérym nikt nie wie i ze uzywa go, aby pozbywaé sie
niewygodnych osob. Ryszard prowadzit sledzrwo od dawna
1 wie, ze pmwdopodobnie ukrywa go w nieczynnej cz<;§ci

o
oczyszczalni scickéw

Jesli gracze si¢ z nim nie umowili podczas
spotkania w Elizjum, muszg go najpierw znalezé.
Ryszard nigdy nie przebywa w swoim schronieniu
pod starg kamienicg w centrum Miasta. Pracuje jako
policjant, ktérego d_yiur_y Zawsze przypada]'q na noc.
Zatem noce spedza w samochodzie patrolowym ze
swoim partnerem Miloszem, ktéry jest jego ghulem.

Podczas spotk:mia z graczami Milosz zostanie
W wozie. Ryszard quzie si¢ Zwyczajowo przymﬂa]{,
jakby by]f dobrym Wujkiem. Podczas roZmowy
quzie przerywa} istaral si¢ (nieudolnie) dopasowaé
do kontekstu swoje zastugi (np. ,Od kiedy jestem
Szeryfem, nie bylo ani jednej sytuacji ztamania
Maskarady. Spokrewnieni sg bezpieczni nawet jak
si¢ troszke, he, he, “zabawiy”). Jesli gracze cheieliby
dowiedzied si¢ czegos wigcej o koterii stabej krwi,
bedzie unikat tematu, az w koneu poda im fatszywy
trop — nieuzywang czqs’c’ oczyszczalni sciekdw na
wschodnim brzegu A]eziora, oddalom} od miasta.
Udany test sporny Sprytu + Intuicji przeciwko jego
Manipulacji + Przebieglosci pozwoli wyczud, ze cos
jest nie tak. jes’]i gracze quQ naciskac, to przyzna,
Ze to nie tam ukrywajzc si¢ Aborcje (mowi o nich
z pogard;}), ale podejrzewa, ze ukrywa sie tam
autarkis. Niezaleznie od wszystkiego trzeba go
sprawdzi¢, bo moze mie¢ co$ wspolnego z zagini¢ciem
Ksiecia. Ryszard uczynilby to osobiscie, ale
oczyszczalnia sciekdw to teren Alicji, ktdra ,zachowuje

si¢ dziecinnie i nicodpowiedzialnie, zabronita mi

wstepu na swoj teren. Nie potrafi wyniesc si¢ ponad
podzialy dla dobra spotecznosci”

Jesli gracze przylapali Ryszarda na kfamscwie,
to obicca im, Ze naprowadzi ich na wampiry slabej
krwi, gdy sprawdzg tego autarkis. Jego zdaniem

jest to lepszy trop.

Stara oczyszczalnia
Sciekow

Oczyszczalnia scickéw znajduje si¢ na wschodnim
brzegu Jeziora, kawalek od glownej ulicy i pot
godziny drogi z miasta. Calo$¢ to dobrze chroniony
kompleks z catodobowg ochrong. Kilkadziesige
metrow na potudnie od kompleksu stoi stary
budynek oczyszczalni, od lat jest nieuzywany —
to wickowa industrialna budowla z dziurawym
ogrodzeniem, ktdra zarosta krzakami i chwastami.
W starym budynku ma swoje leze Joanna, ktora
zdaje sobie sprawe, ze jesli ktos si¢ o niej dowie,
Alicja quzie miala k}opoty. Aby ja chroni¢,
quzie chciata Wye]iminowné intruzow.

Joanna zorientuje si¢ od razu, ze ktos wszed!
do starej, zagraconej hali. Bqdzie uiywaé
Niewidocznosci, ieby sledzi¢ postacie graczy,
a zaatakuje tych, ktérzy odl%cz% si¢ od grupy. Bfgdzie
starac si¢ zerowac na nichi za pomocg Potencji
(Brutalny Pocatunek). Hala jest ciemna i pusta.
Prowadz sceng powoli, budujac w graczach niepokd;.
Mozesz zaproponowa¢ konkretne rzuty:
B Spryt + Spostrzegawczos¢ o ST 3 — gracze slyszg
kroki za sobg, ale nikogo nie widzg. Jesli ktorys
z graczy ma odpowiednia Nadwrazliwos¢, mozesz
pozwoli¢ na rzut, by zdemaskowaé Joanng.
Zacznie si¢ walka.
Spryt + Sledztwo o ST 2 — w hali mozna znalezé
écicikq, ktora jest b:u'dzicj uczeszezana. Prowadzi
do podziemnej czgsci, w potowic zalanej. Na
konicu pomieszczenia jest drabina do nawy,
w ktorej urzgdzono prowizoryczng sypialnie.
Jesli postacie graczy tu dotrg, Joanna atakuje —

zaczyna si¢ walka.



B Opanowanic + Spostrzegawczos¢ ST 3 — Joanna
stara si¢ sprawia¢ wrazenie, jakby graczy
obserwowata wiccej niz jedna osoba. ]Céli rzut im
si¢ nie uda, zacznij im subtelnie przekazywad, ze

obserwuje ich wiele par oczu.

Jesli gracze cheieliby si¢ wycofad przed spotkaniem
Joanny, pozwdl im na to. Wowczas jednak na czas
sledztwa ta przeniesie swoje leze do Alicji i gracze
zgubi% jej trop. Ryszard nie przekaie informacji
o koterii s}abe]’ krwi, chyba ze graczom uda sie go
przekonac (ST 4).

Jesli postacie graczy zabija Joanne, trop si¢ urwie.
Ryszard quzie ws’ciek}y na siebie (i na graczy),
ze nie powiedzial im, iz trzeba przestucha¢ autarkis.
O wszystko bedzie obwinia¢ Alicje: ,Gdyby nie
blokowata mi lub moim PROFESJONALISTOM
wstepu, to wiedzielibysmy, dla kogo pracuje!”.
Niemniej wywigze si¢ z umowy i powie graczom,

ze cienkokrwisci sg w ogrodach dziatkowych

PRZESLUCHANIE
Jesli gracze pokonaja Joanne i postanowia jg najpierw
przesluchac’, wampirzyca quzie nadal ﬁmatycznie
oddana stwérczyni, ale nie quzie ukrywac’, kto
nig jest. Przyzna tez, Ze jest odpowiedzialna za pare
Znikniqc’ ,,tych, ktérzy sprzeciwi]i si¢ A]icji”. ]es’]i
gracze potwierdzq Ryszardowi zwi%zek ]oanny A Alicjzt,
bedzie on bardzo zadowolony. Przekaze od razu
informacje, ktérych oczekiwali oraz poprosi, zeby
opowiedzieli 0 wszystkim, gdy beda podsumowywac
sledztwo na nastgpnym spotkaniu w Elizjum.

Jesli gracze najpierw pojda do Alicji, ta bedzie
na nich wscickla, lecz wiedzac, ze nie ma szans
w walce i Ze nie moze pozwolié, by inni dowiedzieli sie
0jej sekrecie, Zgodzi sie na Wszystkie sensowne warunki,

jakie postawig gracze. \% tym:

B Ujawnicnic lokacji wampirow stabej krwi.
B Dostawy krwi do dwoch razy w tygodniu
(zwierzgea krew).
B Otrzymanic wickszego i lepszego terenu towieckiego.

Powyzsze zalezy od testu spornego Determinacii
+ Zastraszania przeciwko Sile Woli Alicji. Kazda nadwyzka

powyzej jednego sukcesu pozwoli wytargowad wiecej.
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Spotkanie z Alicja

Info dla Narratora: Alicja czuje si¢ bezpiecznie w obecnej
sytuacji. Pamigtaj, ze jest wyniosta i arogancka, na kazdym
kroku pokazuje graczom, ze ich miejsce w hierarchii jest
znacznie nizej. Scena rozmowy z Alich nie powinna byc/

przyjemna dla koterii.

Alicja mieszka na duie]’ farmie na wsi, ktora
graniczy od poludniowego wschodu z miastem.
Farma Znajduje sie kawatek od drogi i sktada sie
z kilku budynkéw; Wyg]gda na normalnie dzia}aj ace
gospodarstwo. Kiedy gracze dotrg na farmg, powitaja
ich nicufne psy, keore uspokoi Alicja. Zaproponuje
przejscie do salonu oraz zaoferuje kicliszek swinskiej
krwi. Podczas rozmowy Alicja bedzie rzeczowa,
przyzna, ze dostarczala Kacprowi krew dla wampirow
stabej krwi, ale nigdy nie dowiedziala si¢, gdzie ich
trzyma. Jesli gracze zdadzg test Sprytu + Intuiciji
(ST 4), beda widzieli, ze ktamie. Jesli im si¢ uda,
przyzna, ze ma t¢ Wiedzcz ipodzieli si¢ nig w zamian za
drobng przystuge.

A]icja chee, ieby postacie graczy
zlikwidowali Patrycje Lesinskg. Patrycja jest
lekarzem, kt(')ry podkrada szpita]n% krew, a A]icja
wie, ze karmi nig Edwarda. Uwaza ja za zagrozenie
dla swojej dzialalnosci i oczekuje rozprawienia sig
z tym. Nie moze tego oczekiwac od Ryszarda, ,bo
jest nickompetentnym kretynem”, dlatego prosi o to
graczy. Jesli gracze si¢ zgodza, rozegraj t¢ sceng na
podstawie podrozdziatu 5.2. Po tym, jak postacie
graczy wyeliminuja Patrycje, Alicja cheenie podzieli
sie swojg Wiedzq o ogrodach dzialkowych.

Jesli gracze si¢ na to nie zgodza, Alicja
odburknie, ze nie moze im pomdc i wyprosi ich
z posesji. Jesli gracze beda powolywac si¢ na autorytet
sledztwa, udany trudny test Charyzmy + Perswazji
spowoduije, ze Alicja zdradzi, gdzie s3 wampiry stabej
krwi. Co Wiqcej, niezaleznie od rezultatu rzutu, jeéli
Joanna zyje, to dr Lesinska nastgpnej nocy zostanie

znalcziona martwa.
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‘ . : . niskg, czarnowlosg dziewczyng w starych ubraniach
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Zaprowadzi graczy do swojej kryjéwki.

Info dla Narratora: Ogrody stuzyly Kacprowi do izolacji Gracze zostang zaprowadzeni na jedng z bardziej

wampirow slabej krwi pod pretekstem zapewnienia zaniedbanych dzialek, caly zachwaszezong. Posrodku
Cim bezpieczeﬁstwa W starym podziemnym bunkrze niej stoi stara drewniana szopa zamknicta na klucz.

z czasow drugiej wojny zna]du]e si¢ ich kry]owka, Wewngtrz jest pusto, poza nicuzywanymi od dawna

doktorej majq dosrarczanq krew. Na miejscu ]cst chzme _ narzqdziami ogrodniczymi (i trzema mctalowymi

pied wampirow. Ich nieoficjalnym przywodcq jest rurkami podobnymi do tcj,'kt(')rej uzywa Ola) nie ma

Adam Goniec, ktory przejrzat klamstwa o odkupieniu. ‘tam niczego. Na srodku szopy jest whaz do bunkra.

. Jest tez osobq odpowiedzialng za zaginiecie Kacpra. | Pozejsciu po zimnej drabinie mozna dostrzec, ze
Wie, ze cienkokrwisci, sq zabijani przez niego w skutek ten jest oswietlony swiattem elektrycznym. Na dole
brutalnych eksperymentow, Adam byt na Wyspie o trzeba przejs¢ matym, klaust_rolfobicznym korytarzem
i widziat laboratorium Kacpra. Podejrzewa, ze ktos i . z karabinem maszynowym na WpIost nawy — na
silniejszy od Ksiecia ciggnie tu za sznurki. Adam za ) szczqs’cic rozmontowany_m‘..l’os'taé, ktora zna si¢ na
pomocq Alchemii Slabej Krwi omamit Kacpra na tyle, . historii lub zda rzut Inteligéncja + Wykszealcenie*
by ten wicrzyf, Ze jest jego najléjalniejszyr’n sfugq. Dzigki oS8T 3, quzic Wiedzia}ﬁ, ze bunkry Z tego okresu
temu dal radg przekonad go, by asystowéc’ Kacprowi byly zwykle polyczone siecig podziemnych korytarzy,
w jednym z rycuatéw, podczas kedrego zatrzasngt : wige prawdopodobnie moze ich by¢ w okolicy
Ksigcia w srodku schronu. Teraz Adam szuka sposobu na wigcej. Korytarz jest zwienczony duzg sala, z ktorej
ucieczkg'z miasta dla siebie i swojej koterii. Bunkier jest - wychodzi sze$¢ kolejnych korytarzy. Sama sala jest
czescig podziemnej sieci, wigkszos¢ przejsc jest zawalona mocno udekorowana.

(Adam bedzie utrzymywal ze wszystkle) Duwa korytarze Na scianach wida¢ graﬂm w kllku réznych styl’lch
(w schowku za jednym z regalow oraz w jednej z sypmlm za - lycznie z ladnym obrazem skapo ubranej kobiety. _
plakatem) prowadzq do pozostalych bunkréw z wyjsciami. Rozstawione s niskie, tanie, kwadratowe stoliki na
na innych dziatkach. Cienkokrwisci uzyjg ich, gdyby : kawe oraz kanapa i fotele. Poza tym na podlodze lezy
zosmfy zmuszone do ucieczki. ~ sporo kocow oraz puf. Na jcdncj ze Scian wisi telewizor
= Ala= - ' z podiaczong konsolg do gier. Jest to pokoj wspdlny,

Ogrody dziatkowe s3 osobnym, ogrodzonym gdzie Spokrewnieni spedzajg czas. Jedli gracze mieliby
terenem, na ktérym -Wydzic]ono niewiclkié parcclc. okazjq rozej rze¢ si¢ po komp]cksic i sprawdzié, co
Zgodnie z prawem nie mozna tam stawia¢ duzych ' * skrywaja inne korytarze, znalezliby trzy leza z f6zkami
budynkow, wice na wickszosci pbscsji _stéj:* jedynie polowymi, prowizoryczng sitownie oraz od dawna
niewicelkie szopy: Na teren nie da si¢ wjechac autem - - niesprzatany skladzik.
i do wybranej dziatki nalezy dojs¢ waskim deptakiem, W sali gléwnej czeka juz cata koteria, ktora musiala
pojazd zostawiajac na zéwnqtrlznym parkingu. Wi “styszeé niosgce si¢ echem odglosy schodzenia po drabinie.
Wiekszo$¢ dzialek jest zaniedbana i zarosnigta, ale | .Poza Ol i Adamem sg jeszcze 3 osoby, ktdre rozstawily
zdarzajg si¢ wyjatki. W nocy, szczegolnic o téj porze si¢ dookota. Koteria wydaje si¢ napigta, uzbrojona (deski,
roku, ogrody dziatkowe prz_ypomin:ljé miasto duchow. miotki; noze) i gotowa do walki. Najspokojniejszy jest
Nie ma tu iadncgo oswietlenia, jest cicho i pusto. stojacy na $rodku Adam. Podczas negocjacji emanuje

Po kilku minutach szukania Wlas’ciwcj dziatki : pcwnos'ci;} siebie, jakby pokonzmic postaci graczy nie mialo
do graczy z mroku wychodzi Ola - wampir slabcj stanowic dla jego koterii 2adncg0 problcmu. Uda_ny test

krwi, ktory tej nocy odpowiada za zwiad. Ola jest Sprytu + Intuicji o ST 3 pozwala zauwazyc, ze o ile maska




Adama jest niewzruszona, to reszta jego koterii stresuje si¢
i gorzej reaguje na ewentualne grozby.

Jesli gracze powiedzg, ze starajy sic dojs¢ do tego,
co stato si¢ z Kacprem, Adam stwierdzi, ze wie, gdzie
jest Ksigze. Najpierw jednak bedzie cheial, zeby
gracze pomogli ca}ej koterii optlécié miasto poprzez
sﬁngowanie walki i zapewnienie Ryszarda, 7e koteria
zostala zgladzona. Adam ma nawet prochy innych
Urodzonych o Zmierzchu i zaoferuje je jako dowod.
Bqdzie tez potrzebowa]( innego samochodu, bo Szeryf
wie, jakimi autami jezdza — stare pojazdy muszg zostaé
na miejscu. Po spelnieniu powyzszych warunkow,
tydzien po wyjezdzie, Adam wysle im SMS-a z nazwy

lokacji, gdzie sg dalsze §lady.

__________________________________________________|
Ta propozycja tamie kilka praw Camarilli. Naraza
Maskarade na niepotrzebne ryzyko, ale tez nagina
Tradycje Goscinnosci. Dodatkowo tydzien to dtugi
okres i gracze powinni juz widzie¢ eskalujacy konflikt
miedzy Ryszardem i Alicja. Jesli gracze zdecyduja sie
przyja¢ propozycje i zatatwia wampirom transport,
Adam wywiaze si¢ z obietnicy i wysle im SMS: ,,Wyspa
Chwastowa. Drugi klucz jest gdzie§ w domu Kacpra”.
__________________________________________________|

Jesli gracze zaczna si¢ klocié, rozpatrz negocjacije
na podstawie walki spolecznej. Adam ma na poczatku
dodatkowe 1 obrazenie do Sily Woli ze wzgledu na
swoj teren i absurdalna pewnos¢ siebie. Jesli graczom
wyszedl poprzedni rzut na Intuicjg, nic uwzgledniaj
tego bonusu. Adam bedzie przede wszystkim bronit
sie rzutami Charyzma + Zdolnosci Przywédcze oraz za

pomoca faktow z rzutem Inteligencija + Perswazja.

Wygrana stabej krwi

Jesli Adam wygra, gracze nie dadzg rady go
przekonaé do wspdlpracy. Albo zgodza si¢ na jego
warunki, albo przejdg do rekoczynow. Moga tez
opus’cié to miejsce i wrocié ze wsparciem Szcryfa.
Ryszard bardzo chetnie pomoze pozby¢

sie Wampiréw s}abej krwi, jeéli gracze

przedstawia mu argument, dlaczego nalezy
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si¢ z nimi rozprawic. Nie trzeba go diugo
namawia¢. W takim scenariuszu wampiry

stabej krwi nie majg szans na wygrany.

Szeryfi jego ludzie zabijg wszystkich poza
Adamem, ktorego zecheg przestuchad.

Po odpowiedniej zachqcie Ryszarda Adam przyzna
sie do Wszystkiego zZ podrozdzialu 8.2. Szeryf‘
bedzie coraz bardziej oniemialy, gdy znaczenie
stow renegata do niego dotrze. Wprowadzi Adama
W ]etarg, 2eby dokona¢ na nim péiniej pub]icznej
egzekucii i oglosic, ze to Adam zabit Ksigcia.
Ryszard poprosi tez graczy, by poptyneli na Wyspe,
znalezli Kacpra i zabili go. Oczywiscie bedzie
nalegal, by utrzymali ten ostatni rozkaz w tajemnicy
— oficjalna wersja jest morderstwo popelnione przez
Adama. Ryszard, bedac szezerym, woli nawet, zeby
Alicja wygrata w walce o tytul Ksigcia, niz zeby do
wladzy wrécil Kacper. Jesli gracze si¢ nie zgodza,
poprosi, by dobrze sie zastanowili nad tym, co quzie
]epsze dla ca]rej domeny. Nie quzie jednakie stawal
im na drodze. Zabierze zwloki Adama i Wyjdzie.
]es’]i gracze wygraja Fizyczn% Walkq bez pomocy
Ryszarda, przes][uchanie Adama da te same
rezultaty. ]eéli jednak zabili go bez rOZmowy,
przeszukanie bunkra pozwoli odkry¢ tajne

wyjscia oraz ukryty list Adama, zadedykowany
innemu wampirowi stabej krwi (wybierz
dowolnie) w przypadku $mierci autora. List
wyluszcza fakty przytoczone w podrozdziale

8.2; jest w nim wyrazona nadzieja, 7e adresat

listu przejmie kontrolq nad koteriq i uchroni

swoich braci od gniewu starszych wampiréw.

Wygrana graczy

Jesli gracze wygrajg, Adam zlamie si¢ i przyzna,

ze zamkn;}][ Kacpra w jego W}asnym laboratorium
na Wyspie. Bedzie cheial si¢ wytlumaczy¢. Opowie
graczom o tym, ze Kacper zaczal slysze¢ Zew.
Wierzyl, ze kluczem do opanowania go jest staba
krew, dlatego przeprowadzal brutalne rycualy

i eksperymenty na cienkokrwistych. Na poczgtku
Kacper rzeczywiscie pomagal im odzyskiwac

Czlowieczenstwo, ale juz od dawna wampiry



znikajg na Wyspie Chwastow i nie wracajg. Adam
quzie si¢ bronit tym, ze cala domena Zaczeﬁa si¢
kruszy¢ przez rosngey fanatyzm Kacpra, zatem jego
znikniecie jest dobre dla spolecznosci. Powie, o ktorg
doktadnie wyspe chodzi oraz ze zapasowy klucz
powinien by¢ ukryty gdzies w gabinecie Kacpra.

Adam bedzie blagal, zeby zostawic go i jego koterie.
Obieca, ze opuszczg miasto i nikt juz o nich nigdy
nie ustyszy. Jesli gracze si¢ zgodzg, to rzeczywiscie tej
samej nocy cala koteria zniknie. Jesli gracze postanowia
doprowadzi¢ Adama przed oblicze Szeryfa lub ukaraé
£0 na miejscu, to bgdzie Wa]czy}. Gdyby gracze odeszli
z bunkra, to po ich powrocie (z Ryszardem lub bez)
bedzie pusty. Wampiry ucickng na wlasna reke. Ryszard

wezmie wytropienie ich na siebie.

Wyspa Chwastowa

Zeby dostad si¢ na Wyspe, gracze potrzebujg lodzi.
Wyspa otoczona jest gestym trzcinowiskiem,

a Jezioro stynie ze swoich mielizn. Plywanie po
jeziorze w nocy jest nielegalne, wiec pewnie gracze
nie quq chcieli uZywaé rzucajgcej si¢ w oczy todzi
(np. zaglowki). Inne opcje to 16dz wiostowa, kajak
lub rowerek Wodﬂy. Zdobycie fodzi tez nie jest facwe,
bo Wszystkie Wypoiyczalnie s3 nieczynne. Mozna
poiyczyé t6dz od innej koterii (Marynarze majg todz
wioslowy i zaglowki) lub jakgs ukras¢. W portach

s3 przycumowane same duze lodzie, wicc matych
trzeba szukaé w zamknictych hangarach przy plazach.
Oczywiécic postaci graczy moga po prostu przcjéé
po dnie jeziora. Mimo wszystko sa nieumarli.

Wyspa Chwastowa jest dzika, zarosnicta krzewami,
wysokq trawy i trzcing. Na jej srodku jest wiaz do
podziemi, zamknigty mocna klodka. Jesli gracze
maja klucz z domu Kacpra, mogg ja otworzyc.

Jesli nie, potrzebujg zdanego testu Zrecznosci +
Kradziezy o ST 4 lub Sily + Wysportowania o ST 5.
]eé]i si¢ nie uda, muszg wroci¢ na l%d i znalez¢ jakie§
odpowiednie narzedzie.

Pod wlazem jest tylko jedno pomieszczenie —
zniszczone laboratorium. W wielu miejscach sg
katuze, bo pomieszczenie nie jest do konca szczelne.

Posrodku stoi cos, co wyglada jak drewniany stot do

tortur z rzemieniami pozwalaj%cymi unieruchomic
oftare. W rogu znajduije si¢ tablica na krede¢ z wypisang
czgsciowy inkantacjg. Jest tam tez ztamane biurko,
keorym keos cisnal o Sciang, a w kaluzach plywajg
resztki papierow i notacek. Wszystko jest zniszczone

— jakby kto$ wpadl w szal. Na ziemi spoczywa cialo
Kacpra w lekko przegnitej odziezy. Ksigze zapadi

w letarg. Nim si¢ to jednak stalo, Bestia przejeta

nad nim kontrolq i zniszczyla Wiqkszos’c’ jego pracy.

Da sie z niej Wywnioskowaé jedynie tyle, 7e Kacper
interesowat sie s}ab% krwi% i widzial w alchemii sposéb
na opanowanic Zewu.

Gracze mogg dac Kacprowi swoja krew, wykonujac
pic¢ testow Pobudzenia, ale vitae nie musi pochodzic
od tej samej postaci. Ewentualnie gracze moga
zabra¢ zwloki Kacpra do Elizjum lub do ktéregos
z Primogendw. Wéwczas inne osoby go przebudzg.
Jesli jednak gracze obudza Ksiecia, ten bedzie mocno
zdezorientowany, zada pytania o to, co si¢ wydarzylo.
Bqdzie wyraz’nie zasmucony zniszczonym laboratorium.
Niezaleznie od sposobu przebudzenia, Kacper powie
graczom, ze nastepnej nocy odquzie sie spotkanie
w E]izjum.

Jesli gracze cheg zabic Ksigcia, jego ciato w letargu
pozostaje bezbronne. Moga go spali¢ na miejscu lub
zostawic na zewngtrz, zeby stonice zrobilo swoje.
Niezaleznie od wszystkiego — zabicie Ksiecia jest duza

-~ . ! .
skaza na Czlowieczenstwie.

Epilog

Kacper nast¢pnej nocy po obudzeniu zwola spotkanie
w Elizjum. Jesli nie mdgl tego zrobié, bo gracze nigdy go
nie przebudzili lub go zniszezyli, to spotkanie odbedzie
sie i tak zgodnie z terminem — po tygodniu hcz%c od
ostatniego. Zaleznie od decyzji graczy, quzie mialo
przebieg wpisujgcy sie w jedn% z ram ponizej. Dopasuj
te wydarzenia do wszystkich decyz]’i, sojuszy i re]acji
Wypracowzmych przez graczy. Ponizej opisywane s3
ogolne zdarzenia, ale na podstawic calej opowiesci
dodaj tyle szczegdlow, ile uwazasz za niezbedne.

Jesli gracze podniosg kwestig tego, ze Ryszard

zlecit im zniszczenie Ksiecia, to ten wyprze si¢

wszystkiego i oskarzy ich o klamstwo. Ostatecznie
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Spokrewnieni stang po stronie Ryszarda7 nie
wierzgc, ze mogtby zrobi¢ cos takiego — chyba ze

gracze mieliby jakis dowodd w postaci np. nagrania

Ksigze jest wscickly. Ttumaczy, ze zostal zdradzony
przez wampiry stabej krwi, keérym staral si¢ poméc.
Zamiast otrzyma¢ pomoc od Szeryfa, ten byl

zbyt zajety walkg o wladze, zeby zajaé sig swoimi

obowiqzkami. Ksi%ig postanawia co nastepuje:

1. Na wszystkic wampiry stabej krwi zwigzane
z Adamem sq zwolane Krwawe Lowy.

2. Ryszard traci pozycje Szeryfa. Zawiodl w tej
roli. Nowym Szeryfem zostanic jeden z BG
(wybierz na podstawie tego, ktory jest przywodca
koterii lub byt najbardziej charyzmatyczny po

przebudzeniu Ksiecia).

Dodaj Ryszarda jako antagonist¢ dla koterii. Moze
powrécié W innym czasie i w innym miescie (uwaza,

Ze utracenie pozycji to wina graczy)A

Na przyjeciu w Elizjum najpierw zostaje Wy]roniony
nowy Ksigze — zaleznie od wynikow toczonej

walki o whadze. Jesli gracze tez ubiegali si¢ o tytul,
to majac odpowiednie poparcie, mogg zostaé
wladcami domeny, o ile im na to pozwolisz. Mozesz
tez rozegrac to jako jeszcze jedna spoteczng walke
(podobng do tej ze sceny 3). Tym razem na réwnych
warunkach albo nawet z bonusem dla graczy.

Jesli Alicja wygra, nic w domenie si¢ nie
zmieni. Gracze dostanq swéj teren, ale nie
zdobeda zadnych dodatkowych wplywow,
chyba ze zabili dla Alicji 1ekarkq albo
zaszantazowali i oszczgdzili Joanng. Bedg musieli
odpowiadac bezposrednio przed Alicjg.

Jesli Ryszard wygra, quzie potrzebny nowy
Szeryf7 ktérym zostanie lider Milicjantéw, Jesli
gracze zabili Kacpra na prosbe Ryszarda, to
wyznaczy na stanowisko Szeryfa kedregos z nich

i przyzna im znacznie wickszy teren lowiecki.

-,

Podsumowanie

Niezaleznie od zakonczenia historii domena juz
nigdy nie bedzie taka sama. Jesli cheesz kontynuowac
prowadzenie dalszych przygdd w tym settingu,
ponizej znajdziesz kréckie podsumowanie tego, jak
wyglada sytuacja w zaleznosci od wyboru nowego
Ksigcia. Nowym zagrozeniem sg Anarchisci, ktérzy
uznali, ze ta okolica by}aby dobrq baz% operacyjng
dla ich Ruchu. Dotychczas kryli siew okolicznych

lasach, ale WidZSC, 7e to dobry moment, by uderzyé.

Kacper desperacko stara si¢ odzyska¢ whadzg

w domenie. Nie da si¢ jednak ukry¢, ze Zew jest

zbyt silny i ostabienic letargiem pchnglo Ksigcia

w szalenstwo. Jest paranoiczny i zdaje si¢ ufac

tylko graczom, ktdrzy sa nowi w miescie. Uzywa

ich i wydaje rozkazy, zmuszajac do zajmowania

sic kazdg jego sprawa — raz waznymi zadaniami,

raz blahymi i zbednymi matostkami. Co gorsza,

gracze bgd;} je dostawali czesto i naprzemiennie.

Niejednokrotnie po]ecenia quq si¢ wzajemnie

wykluczad (np. ,Pilnujcie tego terenu!” i nagle

rozkaz, by pojechad i przeparkowad samochod

Ksiecia spod ogrodow dziatkowych). Dla wszystkich

jest jasne, ze Ryszard mial racje — Kacper nie

nadajc si¢ juz na Ksiecia. Niestety moment,

w ktérym mozna bylo go latwo usungé, minal.
Problemem dla postaci graczy pozostaje Ryszard,

keory stara si¢ dokonad roztamu w spolecznosci

i odzyskac swojg pozycje. Jednoczesnie Anarchisci

szybko stajg sie zagrozeniem. Pod niestabilnymi

rzadami Kacpra, ktory zbyt przytiacza swojego

Szeryfa zbgdnymi obowi%zkami, domena jest ]ratwym

celem. Kolejne wampiry sg niszczone, a Anarchisci

stajg si¢c coraz bardziej smiali w swoich zapedach.

Kacper w rzadkich momentach jasnos’ci umys}u widzi

to zagrozenie. Momenty te, niestety, nie trwajg jednak

zbyt dtugo. Aby ocali¢ domeng, trzeba odsunac

Kacpra od wladzy raz na zawsze. Ryszard tylko czeka,

by gracze zrobili cos takiego — da mu to precekst

do wysuniccia wzgledem nich oskarzen o zdrade

i przejecia whadzy dla siebie.



WAMPIR - MASKARADA

KSIAZE ALICJA

Alicja jest zdystansowanym, lecz dobrym Ksigciem.
Pod jej rz%dami do domeny szybko wraca
rownowaga; kazdy dostaje swoj uczciwy przydzial
obowigzkow i pozywienia. Niestety do domeny
naplywa wigcej Spokrewnionych z poprzedniego
miasta Alicji. Co wigcej, zaczyna nowymi
obsadzaé stanowiska, efektywnie odsuwajac
wplywy pozostalych. Jednoczesnie Alicja nie

chce zwolni¢ zadnego z wampira i odestaé go do
starej domeny. Jesli gracze zecheg kiedy$ wrdci,
beda musieli znalez¢ sposdb, zeby szantazowad
Alicje. Na tyle mocny, zeby chciata si¢ ich pozby¢,
ale nie na tyle, zeby ich zniszczy¢ na miejscu.

Zagrozenie ze strony Anarchistow jest szybko
zidentyfikowane i Szeryf wraz z graczami beda
dostawali rozkazy przeprowadzania kolejnych
atakow na agresoréw.

Przyjmowanie nowych pogarsza rowniez
sytuacje z zerowaniem. Miasto staje si¢ jeszcze
bardziej przeludnione niz ostatnio,a Alicja tkwi
W swojej arogancji i wierzy, ze da radq Wszystko
utrzymaé w porz%dku i Wykarmié Wszystkich.

My]i sie.

KSIAZE RYSZARD

Ryszard nie umie rzadzic. Jest to cecha, ktorg
przejawia od samego pocz%tku. Woli p}awié sie we
Wladzy i Wyd;lwaé rozkazy. ]ednym zZ pierwszych
jego dekretow jest zdegradowanie Alicji

i przckazanic jej farm jednemu ze swoich. Alicja nie
wypowie si¢ otwarcie przeciw Ksieciu, ale bedzie
ogranicza¢ dostep do krwi. Zarowno zwierzecej, jak
i w postaci zapewnianych przed Edwarda turystow.
W praktyce bardzo szybko zacznie brakowac
pozywienia i coraz wigcej Wampiréw quzie miato
incydenty z Bestig i lamaniem Maskarady.

Jej plan podkopania autorytetu Ksiecia
Zadziala]fby $wietnie, gdyby nie ataki Anarchistow,
ktore zjednoczg spolecznosc pod przywoddzewem
Ryszarda. Skorzysta on na pojawieniu si¢ wspolnego
wroga i wejdzie w stan sztucznic przedluzanej
wojny. Im diuzej trwa walka, tym dluzej nike nie

bedzie kwestionowal jego pozycii.
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Rzady Ryszarda bedg krwawe i pelne Glodu.
Zeby micc jakgkolwick szans¢ na odsuniecie go,
trzeba rozprawic si¢ na zawsze z okolicznymi

Anarchistami. Ksiaz¢ nie bedzie tego ularwial.

KSIAZE - BOHATER GRACZA
Jesli keorys z graczy zdolal zostad Ksigciem, musi caly
czas ogladac si¢ za siebie. Alicja i Ryszard polgcza sily,
zeby utrudni¢ mu niezycie. Do miasta zacznie schodzi¢
sig wielu zeslanych Spokrewnionyeh i cienkokrwistych
zaproszonych potajemnie przez Primogenéw Domena
nigdy nie by]ra dos¢ duza, by pomies’cié Wszystkich
i jesli gracz si¢ na to zgodzi, zacznie panowad
Glod, a incydenty z Bestia i famaniem Maskarady
beda czestsze. Jesli zas gracze sig nie zgodza na
taki stan, to Primogeni bedg podnosic kwestig ich
brutalnosci i niszczenia relacji z duzymi domenami.
Duze domcny mogy tez zacze}é wywicraé presje na
graczy, aby przyjmowali ich wygnar/lcéw poprzez
grozenie ludziom z poprzedniego zycia postaci.
Réwnolegle beda nasilaé sig ataki Anarchistow
uderzajacych akurac w te koterie, ktdre sa lojalne
postaciom graczy (Ryszard i Alicja 0 to zadbaj:%).
Gracze stojg przed zadaniem utrzymania porzadku
w domenie, w ktérej ich poparcie spada, a prob]eméw
jest coraz wiccej. Jesli udatoby si¢ im zdobyd¢ szacunck
Primogenow i udowodnic¢ swojg wartosc, to zniknie
chociaz wewngtrzne zagrozenie. Jednak nietacwo
bedzie im przekonac do siebie tych, ktorym sprzgeneli

spod nosa pozycje Ksiecia.




Glowne postaci

Kacper Kwiecinski

Kacper wiodt dobre zycie w trudnych czasach.
Jak wiele “aryjskich” dzieci, zostal porwany przez
Niemcow i wywieziony do Rzeszy, 2eby tam
dorastaé. Mial szczqécie trafi¢ do opiekunéw,
ktérzy by]i dla niego Wyj%tkowo Wyrozumia]i.
Ukonczyl szkole, dostat sig na uniwersytet,
poznal dziewczyne. Stowem, naprawde nie byl
zadowolony, gdy zostal spokrewniony. Nigdy nie
wybaczyl swojemu stworey — i calej spotecznosci
Spokrewnionych — zniszczenia tamtego zycia.
Przy okazji pojawienia si¢ Drugiej Inkwizycji
zdiabolizowal swojego stwércg i uciekl do
Polski. Udato mu si¢ doprowadzi¢ do zatozenia
nowej domeny w Miescie nad Jeziorem. Zostal
jej Ksigciem. \X/szystko po to, by stworzyé
domeng bezpieczng dla ludzi i wampirdw,
ktore nie cheg byd tym, kim sa. Rzeczywistos¢
jednakie zostala zweryFikowana przez widmo
wiecznej egzystencji. Ksigze z kaidym rokiem
stawal si¢ coraz bardziej Wycofany i powierza}
coraz wiecej obowizzzkéw Primogenom,

a sam zajmowal si¢ swoimi projektami.
KLAN: Tremere
POKOLENIE: 9

WYGLAD: Srcdniego WZrostu blondyn. Zawsze
clegancko uczesany i gtadko ogolony. Zwykle ubiera

si¢c potformalnie, taczge marynarki z jeansami.

CHARAKTER: Mozna go pomy]ié z Dzieckiem
Malkava, Czesto miewa epizody patrzenia
w przestrzen lub szeptania do siebie (walczy

z Zewem). Jest oszezedny w stowach.

NOC NAD JEZIOREM

FAKTY:

B Ma okolo 90 lat.

B Jako dziecko zostal porwany przez Niemcow
i wywicziony do Rzeszy.

B Zostal spokrewniony w Niemezech przez Tremere,
ktory stracit kontrole nad Bestig.

B Podczas Drugicj Inkwizycji zdiabolizowal swojego
stwércg i zrzucil wing na fowcow, po czym uciekt
do Warszawy.

B Sam zglosil si¢ na ochotnika, zeby zaopickowac si¢
nowo tworzong domeng niegocinskg.

B Od czasu diabolizacji Stworcy i wstgpienia
na 9 pokolenic zaczal slysze¢ Zew, ktory jest

coraz mocniejszy.

AMBICJE | CELE:

B Na poczqtku gardzi} Wszystkimi wampirami
i pomngn} shbcj krwi odzyskné Czlowieczenstwo.

W Chce zagluszyé Zew. Wierzy, ze klucz jest ukryty
w Wampirach s][abcj krwi, d]atego prowadzi na
nich Ckspcrymcnty i badania.

B Odizolowal cienkokrwistych w swojej domenie,
zeby mie¢ pelng swobode w kontrolowaniu
ich liczebnosci i by moc ich uzywaé do

cksperymentow w dowolnym momencie.

"
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Ewelina Halna

Ewelina zawsze byla ambitna i inteligentna.
Swietnie odnajdywata si¢ w towarzystwic w Stolicy
i szybko picta si¢ po szczeblach kariery. Kiedy jej
opickun i sojusznik dokonal zamachu, by przejaé
wladz¢ w miescie, oczywiscie wspierala go. Byta
jednak na tyle bystra, ze nikt nie mdgt jej oskarzy¢
0 bezpoéredni udzial. Dobrze, ze o to zadbala,

bo przewrét si¢ nie udat i j€j opiekun zostal zg}adzony.
Ja natomiast zestano do nowo powstalej domeny
nad Jeziorem. Odsunigta od wielkiej polityki,

byta zdeterminowana, zeby wrocic. Szybko stata
si¢ drugg najwazniejsza osobg w tej domenie, ale
odkryla, Ze to nie ma znaczenia. Jej mozliwosci

sg ograniczone tylko do kilku okolicznych wsi

i miasteczek. Bezsilna i sfrustrowana czeka na
moment, w keorym bedzie mogla zrobid cos,

co pozwoli jej na powrot do prawdziwego miasta.
KLAN: Ventrue
POKOLENIE: 11

WYGLAD: Niska kobieta o krzepkiej posturze.
Ma krocko s’cigte blond W}osy z d}uisz%, zaczesang na

bok grzywka. Zawsze ubiera si¢ bardzo formalnie.

CHARAKTER: Ewelina ma problem z traktowaniem
domeny powaznic i mocno dystansuje sic od

niej i od jej problemdw. Zwykle zwraca si¢ do

innych z policowaniem w glosic; widac w nicj

nieche¢ do wykonywanych obowigzkow.

FAKTY:
|
|

Jest Seneszalem.
Od czasu zaginiccia Kacpra przejeta
jego obowigzki.
B Zostala tu zestana za karg i jej powinnoscig bylo

pilnowanie Kacpra.
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AMBICJE | CELE:
B Chce wroci¢ do Stolicy jak najszybcicj, wierzy
ze uda si¢ jej to, gdy Kacper zostanie uznany
za zniszczonego.

Nie ufa innym Primogenom i uznaje za

dos¢ zalosne, ze walezg o wladzg w nic
nieznaczjcej domenie.

Skrycic cieszy si¢ z pojawicnia si¢ postaci graczy.




Ryszard .,Rychu”
Sieniawicz

Gdyby kto$ mial to oceni¢, Ryszard nie nadawal si¢

na Ventrue. Zostat spokrcwniony, poniewaz jego
Stworca potrzebowat liczniejszego potomstwa w swojej
intrydze. Rychu, keory wywodzil si¢ z nizszych

warstw spolecznych i rozwigzywal problemy w sposob
bezpoéredni, nie umial sie odnalezé w spoleczeﬁstwie
kainitéw. Nieudolnie pr(’)bowzd Wygospodarowaé jakieé
miejsce dla siebie, ale wcigz byll tylko Ch}opcem na
posy}ki dla potezniej szych od siebie. Kiedy us}ysza}7

7e w niewielkich miastach zaktadane $3 nowe domeny,
szybko zglosit si¢ na ochotnika. Bycie Ksigciem malej
domeny jest lepsze niz bycie stuga w duzej. Niestety
przybyt o jedng noc za pdzno, a tytul Ksigcia zawlaszezy!
Kacper, ktory pojawil si¢ w miescie znikgd i nike go
nie znal. To byt poczgtek ich wzajemnej wrogosci.
Ryszard jednak szybko odczut, ze Kacper jest od niego
potezniejszy i sprytniejszy. Zepchnigty na bok, zacqu
budowac swéj autorytet w wierze, ze z Wystarczajgco
duiym poparciem uda mu sie obali¢ obecnego Ksiecia.
Poslusznie Wykonywa} rozkazy Kacpra, cho¢ zlosliwie
si¢ z nimi nie zgadzal. Jednoczesnie trzymat podlegle
koterie blisko, Zeby W razie czego moc Wykonac'

ruch i przejac whadze. Alicja, widzac co si¢ dzieje,
przekonata Kacpra, by ten awansowat go na Szeryfa.
Oboje wiedzieli, ze Ryszard nie odmowi podniesienia
statusu, ale rzeczywistym celem bylo zarzucenie go taky
iloscig obowiazkéw, by nie mial juz kiedy spiskowaé
przeciw wladzy. Z trudem wprawdzie, ale Ryszardowi
udalo sie wst%pic' do lokalnej policji i dziqki zmianie
komendanta w ghula zdoby¢ catkiem duza kontrole nad
loka]nym bezpieczeﬁstwem. Dzigki zwierzchnictwu
nad policja stal sic wazng figura w miescie i czeka

na odpowiedni moment, by zaatakowac.
KLAN: Ventrue
POKOLENIE: 11

MOC KRWI: 3
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ATRYBUTY: Sita 3, Zrecznosé 3, Kondycja 4,
Charyzma 2, Manipu]acja 3, Opanowanie 2,

Inte]igencja 2, Spryt 3, Determinacja 4,
ATRYBUTY DRUGORZEDNE Zdrowie 7, Sita woli 6

UMIEJETNOSCI: Bron biata 3, Prowadzenie
Pojazddw 3, Strzelanie 2, Walka Wreez 4,
Wysportowanie 2, Cwaniactwo 1, Etykieta 3,
Perswazja 2, Zastraszanie 3, Zdolnosci Przywédcze 2,

Spostrzegawczos'é 2, Sledztwo 3, Wyksztalcenie 1

DYSCYPLINY: Dominacja 2,

Przyspieszenic 3, Odpornos¢ 3, Potencia 1
CZLOWIECZENSTWO 6

WYGLAD: Okolo 30-letni m¢zezyzna w czarnym

mundurze policyjnym. Ma niewielki brzuch i bujne wysy.

CHARAKTER: Stara si¢ podliza¢ kazdemu
wampirowi, zeby mie¢ jego poparcie. Rzuca stabe zarty,
Z ktérych sam sie émieje. Stara sie tworzyé sztuczng nic¢

porozumienia i nicudolnie upodabniaé do rozméwcy.

FAKTY:
W Jost Szeryfem.
|
B Komendant jest jego ghulem.

B Podlizywal si¢ Kacprowi, mimo ze uwazal go za

fatalnego Ksiecia.

Jest zwierzchnikiem dwdch koterii, ktére
pomagajg mu w obowigzkach szeryfa.
Jesli kainita trafi do aresztu, pilnuje, zeby zostal

wypuszczony pI‘ZCd éwitcm.

AMBICJE | CELE:

B Chce zostad Ksigciem.

B Uwaza, ze nie jest fhworytcm, wiec chee,
zeby sledztwo si¢ przedtuzylo tak bardzo, jak
to mozliwe.

B Nic ufa Ewelinie.

B Boi si¢ Alicji.

B Gardzi wampirami stabej krwi.

Pracuje jako policjant, ktéry patroluje miasto nocy.
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Alicja Szulc

Alicja zostata przydziclona do domeny nad Jeziorem
jako czes¢ wickszego planu. Jej Ksiaze uznal za
podejrzane, ze wigkszo$¢ malych domen jest obsadzana
przez wampiry ze Stolicy, skoro majg by¢ neutralne.
Wystal Alicje nad Jezioro, by donosita mu o tym, co

sic dzicje. Alicja metodycznie i spokojnie budowata
SW0ja Pozycje, starajgc si¢ uzyskaé kontrolq nad
najwazniejszym surowcem dla Wampiréw - krwiq.

Ku wlasnemu zaskoczeniu, Kacper zaskarbit sobie jej
szacunek. Nie zachowywal sig, jakby byt tu za kare

i rzetelnie podchodzi} do swoich obowi%zkéw. Wypada}
jeszcze 1epiej w por(')wnaniu zZ Ryszardem, kt(’)ry
zachowywa} sie nieprzyzwoicie i prymitywnie. A]icj a
kilkukrotnie pokrzyzowata plany Ryszarda, zgodnie

2 kedrymi mial przejaé wladze. Na poczgtku Alicja nie
myslala, by obali¢ Kacpra, ale on z biegiem lat coraz
bardziej zaniedbywal swoje obowigzki. W pewnym
momencic wiedziata juz, ze domenie potrzebny

jest nowy Ksi%jq, aona jest jedynym sensownym
kandydatem. Byhl swiadoma zagrozenia ze strony
Ryszarda, wiec postanowi}a sie Zabezpieczyc’. Stworzy}a
potomka7 ktérego istnienie trzyma w tajemnicy przed
swiatem i uzywa go do usuwania waznych figur wsrod
rywali. Szybko przekonala sie, ze Ewelina Wyzbyta

jest ambicji, wicc nie stwarza zagrozenia. Kiku
inteligentnych sojusznikéw Ryszarda musialo jednak
zostac zniszczonych. Alicja jest cierpliwa i rozgrywataby
swdj plan lacami, ale zaginiecie Kacpra zmotywowalo

Ryszarda do dzialania — ona tez nie moze dluzej czekad.
KLAN: Nosferaru

POKOLENIE: 10

MOC KRWI: 4

ATRYBUTY: Sila 2, Zrecznosé 2, Kondycja

3, Charyzma 4, Manipulacja 4, Opanowanie

3, Inteligencja 3, Spryt 3, Determinacja 2,

ATRYBUTY DRUGORZEDNE Zdrowie 6, Sita woli 6



UMIEJETNOSCI: Krycie si¢ 2, Rzemioslo 2,
Sztuka Przetrwania 3, Walka Wrecz 1, Etykieta 3,
Intuicja 2, Perswazja 4, Przebieglosc 2, Zastraszanie 2,
Zdolnosci Przywodcze 3, Rozumienie Zwierzgt 1,
Spostrzegawczo$¢ 2, Medycyna 1, Wyksztalcenie 2

DYSCYPLINY: Animalizm 2, Potencja 3,

Niewidocznosé 3, Prezencja 2
CZLOWIECZENSTWO 6

WYGLAD: Przez klatwe wyglada na zasuszona,
siwowlossc starusqu. Pod j€j bladsc sko’r% widaé
czarne iy]fy. Ubiera sie w stylu lac 30.

CHARAKTER: Chlodna, bezposrednia i pickielnie
ambitna. Korzysta z tego, ze jej wyglad sprawia rozmowcey
dyskomfort. W kazdej sytuacji zachowuije sie, jakby to

ona miata przewagg i do niej nalezalo ostatnie stowo.

FAKTY:

B Mieszka na farmie i dostarcza wampirom
zZwierzecy krew.

| Odpowiada za zaspokajanie glodu.

W Jest stworceg Joanny i ukrywa jg przed swiatem —
zwiz%za}a ja Krwig i uzywa jako skrytobc’)jcy.

B Dla ludzi jest chorg zong rolnika Piotra, ktory
W istocie jest jej ghulem i S}uiy jejw kontaktach
ze $miertelnikami

B Podlegajg jej dwie koterie, ale ich nie nadzoruje.

B Jest stworcg Edwarda.

AMBICJE | CELE:
B Chce zostaé Ksigciem.
B Uwaza, e to nie jest forturmy moment zagini¢cia

Ksigcia — w zimie Alicja ma mocnicjsza pozycig,

ponicwaz jcj farma jest gk/)wnym zrodlem pozywienia.

B Uwaza Ryszarda za nickompetentnego bufona, ale
nie lekcewazy go jako rywala.

| Podcjrzcwa, ze Kacper ma mroczny sekret
zwigzany z wampirami stabej krwi.

B Nic uwaza wampirow slabej krwi za czlonkow
spolecznosci, ale opickuje si¢ nimi, zeby moc ich
uzy¢ przeciwko Ryszardowi.
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Edward Wronski

KLAN: Nosferatu
POKOLENIE: 11
MOC KRWiI: 2

ATRYBUTY: Sila 4, qucznoéé 2, Kondycja 3,
Charyzma 2, Manipulacja 3, Opanowanie 2,

Inte]igencja 2, Spryt 2, Determinacja 3
ATRYBUTY DRUGORZEDNE Zdrowic 6, Sita woli 5

UMIE]) ETNOSCI: Bron Biala 1, Krycie si¢ 2,
Walka Wrecz 4, Wysportowanie 4, Cwaniactwo 1,

Etykicta 1, Zastraszanie 2, Spostrzcgawczoéé 2
DYSCYPLINY: Potencja 4, Niewidocznosé 1
CZLOWIECZENSTWO 7

WYGLAD: Kl:}twa powoduje, Ze jego twarz
przywodzi na mys’] mocno poparzong chemicznie.
Ubiera sie w krzyk]iwe i zle dobrane marynarki
zakladane na réwnie krzykliwe T—shirty, Nosi }aﬁcuchy
na szyi oraz sygnety na palcach. Wygl%da, jakby do
przesady nasladowat styl piosenkarzy disco polo (caka

tez muzyka zwykle rozbrzmiewa u niego w Elizjum).

CHARAKTER: Zachowuije si¢, jakby nie mogl
usiedzie¢ w jednym micjscu. Czgsto przeklina.
Nawet gdy si¢ cieszy, sprawia wrazenie, ze

. ;. .. . /
2araz s1¢ WSClenlC 1TZucCl Nna rOZMowce.

FAKTY:
H Ma najwiecej ghu]i ze Wszystkich Spokrcwnionych
w domenie.

B Jcgo stugami sa whasciciele pensjonatow

i osrodkow wypoczynkowych.

Jego wplywy sa duze podczas sezonu turystycznego.
Poza nim utrzymanie wiczi z takg liczbg ludzi

uzaleznia go skrajnie od stworey — Alicji, ktora
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przypomina mu o tym przy kaidcj okazji.

B Jest wilascicielem i Opickunem Elizjum
w zamknictym skrzydle hotelu “Sloneczny”
w pobliskim miasteczku.

B Przckazal Kacprowi domki ,Stokrotka”.

AMBICJE | CELE:

B Chce ponad wszystko uniezalezni¢ si¢ od Alicji.

B Nic chee przy tym straci¢ kontroli nad swoim
imperium turystycznym.

B Wierzy, ze dzigki niczaleznosci bedzie moglh zasigsé

w radzie Primogcnéw.

Joanna Wielgach
KLAN: Nosferatu

POKOLENIE: i

MOC KRWI:

ATRYBUTY: Sila 4, Zr¢cznosé 3, Kondycija 4,
Charyzma 2, Manipulacja 2, Opanowanie 3,

Tmeligencja 1, Spryt 3, Determinacja 3
ATRYBUTY DRUGORZEDNE Zdrowic 7, Sita woli 6

UMIEJETNOSCI: Bron Biala 2, Krycie si¢ 4,
Walka Wrecz 4, Sztuka Przetrwania 2,
Wysportowanie 4, Rzemiosto 2, Etykieta 1,

Spostrzcgawczos'é 2, Wyksztalcenie 1

DYSCYPLINY: Potencja 3,

Niewidocznosc 4, Odpornosé 2
CZLOWIECZENSTWO 4

WYGLAD: Ogolona na jeza, chuda i drobna
dziewczyna. Wyglscda, jakby przechodzi}a
Chorobq. Kl%twa zdeformowala jej twarz w taki
sposob, ze skora sprawia wrazenie naciggnigtej
na nazbyt sterczgce kosci czaszki. Ubrana

w stary i znoszony mundur zolnierza.



CHARAKTER: Jest fanatycznie oddana
matce. Przed kaidq odpowiedzizz Lzawiesza

sie”, starajac si¢ przetrawié pytanie.

FAKTY:

W Byly zolnierz.

B Jest zwigzana Krwig ze swoim seworeg — Alicig.

B Poza Alicjg nikt nie wic o jej istnieniu (Ryszard
ma podejrzenia).

B Jest odpowiedzialna za zniszczenie kilku

Spokrewnionych w ostatnich latach.

AMBICJE | CELE:
|

W petni ufa swemu stworcy i jest jej
bezgranicznie postuszna.

B Wierzy, ze wkrotce stworca przedstawi jg
spolecznosci, dzigki czemu zajmie w niej
odpowiednie miejsce (mimo Zze ta obietnica nigdy
si¢ nie spelnia).

Nienawidzi Edwarda i zazdrosci mu tego, ze jest

jawnym potomkiem Alicji.

Adam Goniec
KLAN: Slaba Krew

ATRYBUTY: Sila 3, Zrecznos¢ 4, Kondycja 3,
Charyzma 4, Manipulacja 2, Opanowanie 3,

Intcligcncja 3, Spryt 2, Determinacja 2
ATRYBUTY DRUGORZEDNE Zdrowic 6, Sila woli 5

UMIEJETNOSCI: Broni Biala 4, Prowadzenie
Pojazdéw 2, Walka Wrecez 4, Wysportowanie 3,
Cwaniactwo 2, Przebieglos’c’ 2, Perswazja 2,
Zastraszanie 1, Zdolnosci Przywédcze 4,
Spostrzegawczos¢ 3, Sledztwo 2,

Wykszta]{cenie 2, Tec}mo]ogia 2
DYSCYPLINY: Alchemia Stabej Krwi 4

CZLOWIECZENSTWO 6
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WYGLAD: Mlody mezczyzna, ktdry zdecydowanie
przyktada duza wage do wygladu. Jego broda jest

starannie wymodelowana, podobnie wlosy.

CHARAKTER: Emanujgcy spokojem i pewnoscig
sicbie. Urodzony przywddca. Mdwi zwigzle
i konkretnie. Zawsze stara si¢ punktowaé

rozm()wcq i tworzyé iluzjg swojej przewagi.

FAKTY:

B Jcst nicoficjalnym przywddea Spokrewnionych
stabej krwi w domenie.

|

|

Przejrzal prawdziwe zamiary Kacpra.
To on odpowiada za zaginiccie Ksi¢eia — zamkngt

go w jego tajnym laboratorium w bunkrze.

AMBICJE | CELE:
B Wie, ze po tym, co zrobil, czeka go surowa kara,

wicc chee uciec.

B Chcialby bezpiecznic opusci¢ domeng wraz ze
swoja koterig.

B Uwaza, 7c to, co zrobil, bylo ostatecznic
dobr% dccyzjq.

B Czuje, ze dla jego rodzaju nic ma miejsca na

swiecie. Wampiry s]mbcj krwi nie 9 ludZzmi,
a tutejsza Camarilla daje im wyraznie odczud,

e nie sg tez wampirami.



WAMPIR - MASKARADA

Kozerie

Ponizej bardzo ogdlne opisy lokalnych koterii.
Dopasuj je do swoich graczy i kroniki. Moze s3
wsrdd nich starzy sojusznicy lub przeciwnicy
postaci graczy, ktdrzy zostali tu zeslani za karg?
Moze to gracze swoimi decyzjami doprowadzili do
zestania nickeorych z nich? Jesli eworzysz koterie
specjalnie do tej opowiesci, uwzglednij relacje, ktore

postaci graczy moga mie¢ z wampirami koterii.
TERYTORIUM: Centralna i zachodnia czes¢ Miasta.

ZWIERZCHNIK: Ryszard.

ROLA: Ta koteria wspiera Szeryfa w egzekwowaniu

P ) 8
prawa. Pomaga tropid, scigac i kara¢ tych, keorzy tamig
dekrety Ksiecia. Wykorzystywala swojg przewage
gléwnie do znecania sie nad Spokrewnionymi

stabej krwi, dopoki Kacper ich nie ukryt.

Mysliwi

TERY TORIUM: Potnocno-wschodnia czesé

Miasta. Glownie dookota lasu miejskiego.
ZWIERZCHNIK: Ryszard.

ROLA: Ta koteria rowniez pomaga Szeryfowi
w egzekwowaniu prawa. Zajmuije si¢ glownie
przypadkami winnych, ktdrzy ucickli za granice
Miasta i domeny. Myéliwi majg kontakty

W pobliskich domenach. Najlepiej wiedz%, ktdre

s%siadujz}ce miasta sg bezpieczne, a ktore nie.
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Marynarze

TERYTORIUM: Poludnie Miasta

— gléwnie port i promenada.

ZWIERZCHNIK: Alicja.

ROLA: Kontrolujq jeden 2 najlepszych terenow
towieckich w domenie. Domyélnie majg pomagaé
glodujacym wampirom, ktére nie mogg zywic si¢
krwia zwierzat. W praktyce cze¢sto naduzywajg
swojego terenu i izoluja si¢ od innych ze wzgledu

na brak kontroli i swobodq otrzymang od Alicji.

KarnawaliSci

TERYTORIUM: Male miasteczko na potudniowym

brzegu Jeziora. Popularne wsrdd turystow.
ZWIERZCHNIK: Alicja / Edward.

ROLA: Kontro]uj:} najlepszy teren fowiecki
podczas sezonu turystycznego. W teorii pod]ega]’%
Edwardowi, ale tak naprawdg raportuja

wprost do A]icji. Ich g’[éwnym zadaniem jest
szpiegowanie Edwarda i donoszenie na niego,

gdyby wykonywat jakies nictypowe ruchy.

Wampiry stabej krwi
TERYTORIUM: Brak.

ZWIERZCHNIK: Kacper / Adam.

ROLA: Oficjalnic nic istnicja. W prakeyce sa
ukryci w ogrodach dziatkowych. Starajg si¢ — za

namowa Ksiecia — podejimowa¢ normalne ludzkie
3 Ksigeia — podej

prace, ktore przyblii;} ich do Czlowieczenstwa.
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Drzewko relacyi
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