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Pierś znowu tchnęła, lecz pierś lodowata, 

Usta i oczy stanęły otworem, 

Na świecie znowu, ale nie dla świata; 

Czymże ten człowiek? — Upiorem. 

  

Adam Mickiewicz, Upiór 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Część I 

Wieczór – zachód słońca nad Miastem 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Dobranoc, nadchodzi mrok to scenariusz zaplanowany na dwie sesje oraz drużynę czterech 

graczy. Opowiada historię rodziny ghuli, która trafia między ogromne siły ścierające się o 

władzę w Mieście. Wampirze klany, wilkołaki i łowcy, a nad nimi widmo rewolucji i 

przetasowania wpływów. Jednak otwarta forma scenariusza pozwala narratorce na 

wykreowanie własnej opowieści (przygody). Opisaliśmy narzędzia pozwalające tworzyć nowe 

miejsca i bohaterów niezależnych, a także oszlifować postaci graczy, tworząc ich siedzibę oraz 

typ drużyny. 

Scenariusz został napisany z myślą o piątej edycji gry Wampir: Maskarada, jednak gracze nie 

wcielają się tutaj w nadnaturali opisanych w podręczniku głównym. Dlatego na potrzeby grania 

ghulami została stworzona osobna część, o tym jak wykreować taką postać, całą drużynę oraz 

jaki ma to wpływ na mechanikę. 

 

Scenariusz nie odwołuje się do konkretnego miejsca, a wszystkie fabularne lokacje są 
zaznaczone pogrubieniem oraz Wielką Literą. Dzięki temu narratorka może poprowadzić 
opowieść w wybranym przez siebie mieście, np. znanym drużynie. 

  

 

Grupa ghuli dostaje zadanie od swojej Matki – wykraść krew ze Szpitala. Szybko jednak trafia 

w pułapkę łowców, towarzysz zostaje zamordowany, a pod adresem Pani padają groźby. Ghule 

wychodzą na ulice, żeby w ciągu jednej nocy rozwiązać wszystkie problemy. Dowiadują się, że 

ich towarzyszka Joanna jest liderką rewolucji ghuli, którzy chcą się sprzeciwić wampirom; w 

Mieście grasują łowcy, którzy obrali je sobie za arenę walki z Nosferatu; Matka w obliczu 

zagrożenia zaczyna manipulować swoimi dziećmi, narażając je na śmierć. Dowiadując się tego 

wszystkiego i poznając układ sił w Mieście, grupa ghuli będzie musiała dokonać ostatecznego 

wyboru: uratują swoją Matkę, dołączą do Nosferatu i jego klanu, staną po stronie rewolucji 

ghuli lub samych łowców. Możliwości jest wiele, a dróg do osiągnięcia celu jeszcze więcej. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

Część II 

 Zmrok – mieszkańcy ciemności 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Mieszkańcy nocy  

główni Bohaterowie Niezależni 

 

Matka 

Historia: Już od samego początku klan 

wampirów zauważył jej potencjał – 

możliwość kontroli wielu ghuli. W krótkim 

czasie stała się informatorem, który z dnia 

na dzień rozszerzał swoją siatkę kontaktów. 

Jako narzędzie wydawała się doskonała, 

dlatego w XIX wieku została porwana przez 

Sabat. Z początku niechętna do współpracy, 

z czasem zauważyła korzyści płynące z tej 

relacji. W oczach Matki Maskarada miała 

wiele negatywnych cech, a „wolność”, którą 

oferowała druga grupa, była tym, czego 

pragnęła. Kiedy Sabat przegrał walkę i 

zniknął, sama Matka odeszła w 

zapomnienie. 

 

Wygląd: Leży na specjalnie przygotowanym 

łożu. Ma wielkie i zdeformowane ciało, a 

głowa w stosunku do reszty wydaje się 

znacznie mniejsza. Jej podkrążone oczy 

spoglądają nienaturalną żółcią i 

zmiennobarwnymi źrenicami. Pozbawiona 

jest jakichkolwiek włosów, co tylko 

podkreśla jej nietypowy wygląd. Długie i 

ostre pazury zaciskają się na krawędziach 

łoża, irytująco skrzypiąc. 

 

 

 

Cel: Matka pragnie przetrwać za wszelką 

cenę, nawet kosztem życia swoich dzieci. 

Jest gotowa poświęcić każde z nich, jeżeli w 

grę wchodzi jej własne przetrwanie. 

 

Słabości: Matka nie jest w stanie 

przemieszczać się o własnych siłach. Oprócz 

tego wierzy, że nie popełnia błędów, a jej 

ghule zrobią dla niej wszystko. 

  

Nastawienie do bohaterów graczy: 

Zachowuje się, jakby bardzo zależało jej na 

każdym ze swych dzieci. Nie ma jednak 

zamiaru przemienić kogokolwiek w 

wampira, a ghule ślepo wierzą w jej 

obietnice. Wśród bohaterów graczy mogła 

upatrzyć swojego nowego faworyta. 

  

Atrybuty: Siła 2, Zręczność 1, Kondycja 5; 

Charyzma 3, Manipulacja 5, Opanowanie 5; 

Inteligencja 4, Spryt 5, Determinacja 4. 

Atrybuty drugorzędne:  

Zdrowie 8, Siła Woli 8. 

 



 Umiejętności: Wykształcenie 3, 

Spostrzegawczość 5, Śledztwo 3, Okultyzm 

5, Polityka 4, Nauka 3, Technika 2; Walka 

wręcz 1, Strzelanie 1, Kradzież 1, Krycie się 1, 

Sztuka przetrwania 5; Rozumienie zwierząt 

1, Etykieta 4, Intuicja 4, Zastraszanie 4, 

Zdolności przywódcze 5, Perswazja 4, 

Cwaniactwo 4, Przebiegłość 5. 

  

Dyscypliny: Nadwrażliwość 4, Dominacja 4, 

Odporność 3 (i jedna dyscyplina na 

poziomie 4, zależnie od linii krwi, wybrana 

przez narratorkę). 

  

Człowieczeństwo: 5. 

 Moc krwi: 4. 

 Pokolenie: 9. 

  

Specjalne: Matka pozyskała specjalną 

zdolność tworzenia i kontroli wielu ghuli. 

Stara się mieć stale około dwadzieścioro 

dzieci, które są jej oddane. 

  

 

 

 

 

Krew Matki: Pamiętaj, że ghule muszą pić 

krew, by utrzymać swoje zdolności. 

Jednocześnie więź z Matką jest wyjątkowa. 

Na każde 6 godzin ghule powinny powrócić 

do Siedziby (w opowieści powinno to 

nastąpić przynajmniej jeden raz). Postaraj 

się dopasować tę scenę do działań graczy 

tak, by ich postaci miały już wyrobioną 

opinię o swojej Matce i sytuacji w mieście. 

Jeśli postaci odmówią napicia się krwi,           

w takiej sytuacji nie są w stanie korzystać ze 

specjalnych zdolności. Tracą też po jednym 

punkcie z 5 wybranych Atrybutów (w tym 

jednego wiodącego dla danej postaci). 

Punkty będą w stanie odzyskać, jeśli więź z 

Matką zostanie zerwana (czyli Matka 

zostanie zabita bądź minie wiele tygodni – 

opowieść nie zakłada grania w świecie gry 

długi czas, dlatego takie działanie może 

zostać opisane w epilogu, jeśli któraś z 

postaci wybierze tę drogę). 

  

 

 

 

 

 

 

 

 



Joanna „Mrok” 

Wygląd: Idealnie dopasowany makijaż, 

długie ciemne włosy i blada cera. Ubrana 

jest modnie, wyraźnie podkreśla swoje 

wdzięki i niebieskie oczy. Sprawia wrażenie 

hipnotyzującej i pewnej siebie. Ma delikatną 

wadę wymowy litery „r”, co dodaje jej 

swoistego uroku. 

  

Historia: Była wychowanką ulicy, ale nigdy 

nie uważała życia za niesprawiedliwe. Już od 

młodych lat starała się dominować, 

okręcając ludzi wokół palca. W późniejszym 

czasie zwróciła uwagę Matki i jej ghuli. 

Propozycja dołączenia do rodziny była 

kusząca, zapewniała pozycję i 

bezpieczeństwo. Jednocześnie Matka 

pokochała Joannę i uznała za oczko w 

głowie. Zbliżając się, poznawała prawdziwą 

twarz swojej Pani i ta się Joannie nie 

podobała. Zaczęła szukać remedium na 

zepsuty świat. 

  

Cel: Pragnie pokazać prawdziwą twarz 

Matki i uwolnić ghule. Jednocześnie wie, że 

jest obserwowana. Chce wykorzystać 

łowców, żeby usunęli Matkę z gry. Resztą 

zajmie się sama, prowadząc ghule do 

wolności. 

  

Słabości: Joanna pod makijażem ukrywa 

zmęczoną twarz. Jest na olbrzymim głodzie 

i na granicy sięgnięcia po vitae. 

  

Nastawienie do bohaterów graczy: Jej 

celem jest pokazanie ghulom prawdziwej 

natury Matki. Jeżeli zauważy, że te do niej 

nie dołączą – będzie im utrudniała życie. 

  

By zacieśnić więzy z bohaterami graczy, 
niech Joanna będzie zakochana w jednej z 
postaci (może z wzajemnością). Nie musi 
być to mężczyzna, Joanna jest biseksualna. 

  

Atrybuty: Fizyczne 3, Społeczne 5, 

Umysłowe 4. 

Atrybuty drugorzędne:  

Zdrowie 5, Siła Woli 7. 

 

Dodatkowe pule kości: Spostrzegawczość 5, 

Zastraszanie 5, Strzelanie 2, Walka wręcz 3 

Okultyzm 5, Krycie się 5. 

 

 Dyscypliny: Dwie dyscypliny, jedna na 

poziomie 1, druga na poziomie 2 (zależnie 

od wybranej krwi Matki). 

 Moc Krwi: 1. 



Kpt. Gabriel Duch 

Wygląd: Dobrze zbudowany, 60-letni 

mężczyzna o ostrym i przenikliwym 

spojrzeniu. Ma siwe, idealnie przystrzyżone 

włosy i charakterystyczny złamany nos. 

Ubiera ciemne płaszcze i wojskowe buty. Na 

prawej dłoni ma wytatuowanego smoka z 

lilią w środku – symbol Pułku 

Powietrznodesantowego Legii 

Cudzoziemskiej. 

  

Historia: Gabriel wychował się z matką i 

nigdy nie poznał swojego ojca. Kiedy 

dołączył do szkoły oficerskiej, nie wiedział, 

że płynie w nim krew wilkołaków. Wtedy też 

doszło do pierwszej przemiany, która 

doprowadziła do śmierci jego kompanów. 

Gabriel zrezygnował ze służby. Dołączając 

do Legii Cudzoziemskiej, wybrał samotną 

drogę. Powrócił do kraju i założył rodzinę; 

chciał się w ten sposób odciąć od swojego 

pochodzenia. Wtedy jego młodszy syn wraz 

z żoną padli ofiarą ataku ghuli należących 

do rodziny Matki. Postanowił ją odszukać i 

dokonać brutalnej zemsty. 

  

Cel: Gabriel zrobi wszystko, by dopaść 

Matkę, jest gotów poświęcić własne życie. 

Nie jest jednak szalonym fanatykiem i nie 

poluje na ghule dla zabawy – zawarł umowę 

z Joanną, która miała mu pomóc w zemście. 

  

Słabości: Starszy syn, Michał, nadal żyje – 

tylko on mu pozostał. Jest jego słabością, 

bo pomaga mu w realizacji planu i jest 

ciągle narażony. Gabriel odsuwa Michała, 

by ten działał bardziej z tyłu, jednak 

chłopak wyraźnie pcha się na pierwszą linię 

frontu. 

  

Nastawienie do bohaterów graczy: Uznaje 

ich za przeciwników, jeśli stoją po stronie 

Matki. Dostarczenie dowodu na odcięcie się 

od niej może zmienić nastawienie Gabriela. 

  

Statystyki: Patrz statystyki wilkołaka 

(Podręcznik Główny, s. 381, dodaj +2 kości 

do Strzelania). 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Michał Duch 

Wygląd: Jest przystojnym 26-letnim 

mężczyzną. Jego wzrok zdradza jednak 

wewnętrzne lęki i widać, że targają nim 

wątpliwości. Na prawym policzku ma trzy 

cienkie blizny – pamiątkę po kłótni z ojcem. 

  

Historia: Michał był w domu z matką i 

młodszym bratem, kiedy doszło do tragedii. 

Nie potrafi sobie wybaczyć, że nie był w 

stanie pomóc bliskim. Od tamtej pory stał 

się niemal cieniem ojca. Zakochał się w 

Joannie od pierwszego wejrzenia, niestety 

bez wzajemności. 

  

By zacieśnić więzy z bohaterami graczy, 
narratorka może wpleść miłosny wątek 
Michała w relacje z wybranym bohaterem. 
Wtedy wystarczy dać odpowiedniemu 
graczowi opis relacji (gracz nie będzie 
wiedział o wilkołaczym pochodzeniu). 

  

Cel: Chce pomóc ojcu, ale zastanawia się, 

czy ghule można jeszcze uratować. 

  

Słabości: Jest nią Joanna (bądź jedna/jeden 

z bohaterów). 

  

Nastawienie do bohaterów graczy: Jest 

skłonny zaufać bohaterom, a nawet im 

pomóc, jeśli go przekonają. Ma duże obawy 

co do działania ojca, dodatkowo wie, że ten 

jest w stanie wpaść w furię i przestać być 

człowiekiem. 

  

Statystyki: patrz statystyki gangstera 

(Podręcznik Główny, s. 375) w wypadku 

przemiany użyj statystyk wilkołaka 

(Podręcznik Główny, s. 381). 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Pomniejsi Bohaterowie Niezależni 

  

Wiktor „Szpon” Schreder 

Opis: Jest prywatnym ochroniarzem Matki. 

Bohaterowie powinni się go obawiać, tak 

jak i wszyscy mieszkańcy Siedziby. Jest 

chłodną i mroczną postacią; kiedy tylko 

ktoś na niego spojrzy, czuje, że zalewa go 

zimny pot. 

  

Statystyki: Statystyki ghula +2 kości do 

Atrybutów Fizycznych (Podręcznik Główny, 

s. 375). 

  

Florian „Żądło” Ossowski 

Opis: Jest szambelanem Siedziby. Żądło to 

barwny ptak nocy. Jest drag queen i rzadko 

wychodzi ze swojej roli. Bardzo kobiecy i 

wiecznie uśmiechnięty, o głośnej, kolorowej 

osobowości i charakterze. 

Słabości: Ostatnio wdał się w sprzeczkę z 

szefem Klubu – Czachą. Jest mu winien 

sporą ilość gotówki. Oprócz tego Joanna 

ma na niego haka: wie, że Żądło za plecami 

Matki handluje prochami. Dzięki temu 

zdobyła od niego informacje o kilku 

grupach ghuli, w tym jednej z Bazyliki 

katedralnej. Florian nie wie, jaki jest cel 

Joanny, a boi się zapytać. 

  

Nastawienie do bohaterów graczy: Jeżeli 

któryś z bohaterów został wciągnięty do 

rodziny przez Floriana, może mieć z nimi 

zażyłą relację. W innym wypadku, jeśli 

bohaterowie są nowi, Florian będzie do nich 

uprzedzony. 

  

Statystyki: Podstawowe statystyki ghula 

(Podręcznik Główny, s. 375). 

  

Emilia 

Opis: Pomaga Gabrielowi i jest fanatyczna w 

swoim działaniu. Jej pierwsza miłość została 

zabita przez ghule, nienawidzi ich. 

Poprzysięgła zemstę na pomiotach nocy i z 

zimną krwią będzie na nie polować. 

  

Jej pierwszą miłością może być jeden z 
bohaterów graczy, który nie został zabity 
przez ghule, lecz porwany – bez wiedzy 
Emilii. Ich spotkanie może wywołać ciekawą 
scenę. 

  

Statystyki: Podstawowe statystyki 

gangstera (Podręcznik Główny, s. 375). 



Otello 

Opis: Jego blada skóra i zniekształcona, 

szczurowata twarz wyglądają 

karykaturalnie. Ubrany jedynie w habit 

mnicha, sprawia wrażenie istoty wyrwanej z 

innej epoki. Otello opiekował się swoim 

Panem i kochał go, czuł, że bez niego nie 

byłby w stanie żyć. Pewnej nocy jego Pan 

położył się w trumnie w katakumbach pod 

Kościołem i zasnął. Według legend 

pogrążył się w letargu po utracie ukochanej. 

Śpi tak do dzisiaj, a Otello głęboko wierzy, 

że kiedyś się obudzi. Niegdyś Pan Otella był 

Księciem Miasta – może kiedy powróci, 

przywróci dawny porządek. 

  

Nastawienie do bohaterów graczy: Zależy 

mu na wiedzy o świecie zewnętrznym. Za tę 

wiedzę może pomóc bohaterom. 

  

Statystyki: Użyj podstawowych statystyk 

ghula, odejmij 1 kość od Atrybutów 

Fizycznych (Podręcznik Główny, s. 375). 

  

 

 

 

 

Juliusz 

Opis: Jest wysokim, prawie dwumetrowym 

Nosferatu o bladej cerze. Ciało ma 

naznaczone wieloma bliznami. Mówi 

spokojnym i dostojnym tonem, który 

świadczy o jego majestacie. Chude dłonie 

zwykle skrywa w skórzanych rękawiczkach, 

a czerwone oczy za parą ciemnych 

okularów. 

  

Dodatkowa informacja: Pamiętaj, że Juliusz 

nigdy się nie zdradzi przed śmiertelnikami, 

ukrywa swoją tożsamość i postara się 

pojawiać w publicznych miejscach 

odpowiednio przebrany. Nie przemieszcza 

się sam, zawsze korzysta z odpowiedniej 

obstawy. 

  

Statystyki: Patrz statystyki wampira – 

Krwiożerczy Szeryf (Podręcznik Główny, s. 

379). 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Sługa, czyli pan cudzego losu 

  

Tworzenie postaci ghula 

Drużyna wcieli się w członków rodziny ghuli, którzy mieszkają razem ze swoją wampirzą Matką. 

Ghul jest silniejszy od śmiertelnika za sprawą wampirycznej vitae. W czasie tworzenia postaci 

narratorka może zaproponować powiązania z wybranymi bohaterami niezależnymi (Michałem, 

Joanną, Matką, Emilią i Żądłem – szczegóły są zawarte w ich opisach). Tworząc ghula (bohatera 

gracza) należy postąpić zgodnie z zasadami tworzenia śmiertelnika, uwzględniając poniższe 

punkty: 

  

1. Ghul posiada jeden dodatkowy punkt Zdrowia oraz Siły Woli. 

2. Ghul posiada dwie dyscypliny, jedną na poziomie 1, drugą na poziomie 2. 

  

Tworzenie relacji 

Poniżej rozpisane są informacje, którymi dysponują ghule mający relacje z bohaterami 

Niezależnymi. Narratorka może im to powiedzieć albo dać tekst do przeczytania: 

  

Relacja z Matką 

Jesteś uznany za faworyta Matki, która widzi w tobie ogromny potencjał. Obiecała ci, że 

pewnego dnia staniesz się wampirem i spędzisz resztę życia u jej boku, panując nad rodziną. 

  

Narratorka musi pamiętać, że ta relacja jest bardzo ważna. Może doprowadzić do konfliktu w 

drużynie, jeśli postać będzie oddana Matce, a bohaterowie postanowią się jej przeciwstawić. 

Może pojawić się kilka odpowiednich scen podczas gry, tak aby podkreślić wywyższenie tej 

postaci nad pozostałymi (może wzbudzić to zazdrość między bohaterami). Warto nagradzać 

kreatywność graczy w korzystaniu z tej relacji. 



Relacja z Michałem 

Kochasz Michała. Jest zwykłym śmiertelnikiem i nie zdaje sobie sprawy, że jesteś ghulem. Nie 

wiesz, kiedy będzie odpowiedni moment, żeby mu o tym powiedzieć, ale nie chcesz go 

niepokoić. Michał jest młodym mężczyzną o trzech cienkich bliznach na policzku – nie lubi o 

tym rozmawiać. 

 

  

Relacja z Emilią 

Twoje życie w mroku zaczęło się, kiedy planowaliście zaręczyny z Emilią, twoją ukochaną. 

Śmiertelne życie odeszło w niepamięć wraz z atakiem ghuli Matki, którzy porywając cię, zmienili 

na zawsze wszystko. Emilia stała się tylko wspomnieniem. 

  

 

Relacja z Żądłem 

Żądło wprowadził cię do rodziny Matki, jest twoim przyjacielem i ostoją. Możesz powołać się 

na waszą przyjaźń w razie potrzeby i Żądło ci pomoże. Wiesz, że innych traktuje z rezerwą. 

  

 

Relacja z Joanną 

Masz słabość do Joanny i wydaje ci się, że ona do ciebie również. Jest bardzo blisko Matki, 

dlatego błogosławieństwo waszego związku jest niemal pewne. Kiedy będzie ten moment, w 

którym powiesz Joannie, co czujesz? 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Część III  

Północ – tworzenie drużyny 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Tworzenie drużyny składa się z 3 etapów: 

1. Określenie specyfiki działania grupy. 

2. Wybór dwóch zdolności. 

3. Wybór Schronienia. 

 

  

Wśród niektórych specjalnych zdolności wprowadzono nowe zasady rozgrywki. Jedną z nich są 

specjalne przerzuty kości. Pozwalają one na przerzut dowolnej kości w wykonywanym przez 

postać teście. Pojawiają się również dodatkowe kości do testów, są one zawsze podstawowymi 

kośćmi. 

  

 

Określenie specyfiki działania grupy 

Typ Opis 

Dealerzy Zajmujecie się sprzedażą narkotyków, które pozyskujecie od śmiertelników za grosze. 

Przemytnicy Znacie miasto jak mało kto, co gwarantuje wam możliwości przemieszczania się bez 

wywoływania niepotrzebnego zainteresowania postronnych. 

Zabójcy Jesteście wyspecjalizowani w sztuce zabójstw. Poznaliście kilku nadnaturalnych, jednak 

wciąż istnieją tacy, z którymi nie mieliście styczności. 

Złodzieje Jesteście w stanie wykraść doskonale strzeżone przedmioty. Każdy w grupie specjalizuje 

się w czym innym i doskonale współpracujecie podczas skoków. 

   



Zdolności grupy 

 

Dealerzy 

 

Typ Opis 

Półgębkiem Bohaterowie doskonale się dogadują. Podczas testów społecznych mogą dodać sobie 

jedną kość do Atrybutu. W przypadku niepowodzenia testu tracą kość na tę lokację (nikt 

już im tam nie zaufa). 

Trucizny Bohaterowie są w stanie tworzyć trucizny i narkotyki. 

Odporność Bohaterowie są odporni na negatywne skutki narkotyków; zażywając je, zyskują wzrost 

wybranego Atrybutu o 1 podczas jednego testu (użycie: raz na godzinę gry). 

Narkomani W Schronieniu pomieszkuje grupa narkomanów. Jest to doskonały kamuflaż, a w razie 

potrzeby pomoc. 

Znajomości W każdej lokacji jest ktoś, kogo bohaterowie znają. 

  

 

 

 

 

 



 

 

Przemytnicy 

 

Typ Opis 

Ukrycie Bohaterowie są mistrzami ukrywania rzeczy. Zawsze otrzymują dodatkową kość 

do testów związanych ze schowaniem czegoś. 

Wiele oczu Bohaterowie mają wspólną zdolność dzielenia się między sobą tym, co widzą, 

poświęcając punkt Siły Woli. 

Pakunki Do waszej Siedziby trafiają ostatnio różne pakunki. Czym one są? Tego nie wiecie, 

ale może warto je otworzyć? 

Robimy to dla 

każdego 
Dzięki wykonywaniu swojego fachu macie dostęp do wielu wpływowych osób i 

trudno dostępnych miejsc. 

Znamy miasto Poznaliście wiele zakamarków miasta. Podczas ukrywania się dostajecie 

dodatkową kość do testów. 

  

  

 

 

 



 

 

Zabójcy 

 

Typ Opis 

Wyspecjalizowani Każda z postaci może wybrać jedną Specjalizację, w ramach której otrzymuje 

dodatkowy punkt w Umiejętności (dodatkowa pula). 

Sokole Oko Przy udanym teście na Spostrzegawczość należy przekazać bohaterom wszystko, 

co mogą zauważyć. 

Pod osłoną nocy Bohaterowie działający pod osłoną nocy są trudniej zauważalni. Otrzymują plus 

jedną kość do testów Krycia się. 

Stali 

zleceniodawcy 
Bohaterowie mają stałą grupę zleceniodawców, od których pozyskują cenne 

informacje bądź sojuszników. 

Wiedza Bohaterowie znają się dostatecznie dobrze na anatomii, żeby podczas 

Konfrontacji przerzucić jedną wybraną kość. 

  

 

 

 

 



 

Złodzieje 

 

Typ Opis 

Półświatek Bohaterowie poznali różne szemrane osoby, które potrafią załatwić dostęp do 

dobrych informacji i miejsc. 

Kłamcy Bohaterowie kłamią jak z nut. Otrzymują dodatkową kość do Perswazji. 

Pomocna 

dłoń 
Raz na sesję każdy z bohaterów może użyć cechy innego członka drużyny. Druga 

postać powinna znajdować się w bliskiej odległości. 

Włam Każdy z bohaterów posiada odpowiedni sprzęt do włamań. 

Kontorsjoniści Bohaterowie potrafią wyginać ciała w nienaturalny sposób i przeciskać się przez 

trudno dostępne miejsca. 

  

 

 

 

 

 

 



Wybór typu Schronienia 

Siedziba ghuli i Matki jest domem i ostoją. 

Typ Przykładowe lokacje Opis 

Ruina Opuszczona piwnica w 

kamienicy, kanały, budynek 

grożący zawaleniem. 

Każdy z bohaterów otrzymuje możliwość dodania 

kości w jednym teście związanym z ukrywaniem i 

skradaniem, jednak ze względu na położenie 

miejsca mają jedną ujemną kość do działania 

społecznego w wybranym przez narratorkę 

momencie. 

Stary budynek Kamienica, barka na Wiśle, 

dawny teatr. 
Bohaterowie nie otrzymują żadnych bonusów ani 

kar. 

Średniej jakości 

zabudowanie 
Podmiejski dom jednorodzinny, 

mieszkanie nad barem. 
Dzięki Siedzibie bohaterowie mogą jednorazowo 

przerzucić test podczas działań społecznych, 

jednak otrzymują ujemną kość, jeśli będą pragnęli 

ukryć swoją tożsamość. 

Nowe 

budownictwo 
Duże mieszkanie lub dom 

jednorodzinny w wybranej 

przez bohaterów lokacji; lokum 

połączone ze znanym miejscem 

(np. klubem). 

Bohaterowie są znani w okolicy, ukrywają 

prawdziwą tożsamość, a szemrane towarzystwo 

może odnosić się do nich negatywnie. Otrzymują 

bonusową kość do działań społecznych, mogą 

również raz na sesję przerzucić test, jednak są 

łatwo rozpoznawalni. 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

CzęśĆ IV 

Długa noc – opowieść o życiu pomiędzy światami 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

Prolog 

 

Krople deszczu miarowo uderzały o przyciemnianą szybę dostawczego 
samochodu. Mężczyzna nerwowo stukał palcami w kierownicę, zerkając co 
chwila na zegarek. Wąska uliczka niknęła w ciemności, która człowieka 
przyprawiłaby o gęsią skórkę. Na szczęście on nie był człowiekiem.                  
„Powinni już tu być", pomyślał ghul. Usłyszał plusk kałuży i zbliżające się 
kroki. „Nareszcie”, ucieszył się w myślach. Zerknął spokojnie na odbicie 
przybysza w lusterku tylko po to, by spojrzeć śmierci w twarz. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Wprowadzenie drużyny 

Opowieść Dobranoc, nadchodzi mrok 

fabularnie trwa od zmierzchu do świtu 

pewnej jesiennej nocy. Niech bohaterowie 

poczują, że to najdłuższa noc w ich nie-

życiu. Wszystko zaczyna się, kiedy Matka 

zleca drużynie kradzież jedzenia dla całej 

rodziny. To zaszczytna misja, powierzana 

tylko najlepszym spośród jej dzieci. Dlatego 

właśnie drużyna naszych ghuli została 

poproszona o wizytę w Szpitalu, żeby 

zdobyć świeżą krew. Niech narratorka 

zapyta graczy, jak chcą to zrobić – wiedzą 

już, z jakim wampirzym klanem są związani, 

niech plan kradzieży krwi będzie tożsamy z 

ich pochodzeniem. bohaterowie będą 

wiedzieć, jak dotrzeć na miejsce oraz jak 

stamtąd szybko zniknąć – Wujek będzie 

czekał w dostawczaku w południowej 

alejce, gotów do odjazdu. 

  

BOHATER NIEZALEŻNY: WUJEK 

Mężczyzna w średnim wieku, bardzo chudy, 
jedno oko ma zakryte przepaską. Wydaje 
się zniszczony życiem, ale uśmiecha się 
szczerze. Ubrany w stare militarystyczne 
ciuchy oraz kurtkę pilotkę; sprawia wrażenie 
człowieka z innej epoki. Jest przyjacielski i 
zawsze opowie jakąś interesującą historię. 

  

 

 

Niech gracze wiedzą, że mają mało czasu na 

przygotowanie planu, daj im kilka minut na 

wejście w postaci jadące vanem, a potem 

od razu wrzuć ich w środek akcji, by poczuli 

się jak na prawdziwej misji. Gracze, jadąc 

samochodem na skok, mogą opisać swoich 

bohaterów i powiedzieć, co czują przed 

misją; rozważania nad własną postacią 

mogą ułatwić wprowadzenie 

odpowiedniego klimatu. Przed 

wyrzuceniem bohaterów z samochodu 

Wujek opowiada im pewną kompletnie 

chaotyczną historię o koledze kolegi, który 

jeszcze innego znajomego chciał oszukać w 

karty. Nie kończy opowieści, przerywa ją 

dotarcie do celu. Rzuca więc w stronę 

graczy, że „dokończy, kiedy będą wracać do 

domu”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Akt I: Zew krwi 

Pierwsze spojrzenie na Szpital 

Szpital jest dużym budynkiem 

zbudowanym na planie ćwierćkoła. 

Przypomina mury i fasadę ogromnej 

starożytnej twierdzy – szczególnie teraz, 

gdy z ciemnych chmur leje jak z cebra,           

a ulice wypełnione są żółtym światłem 

latarni. Widać przejeżdżające taksówki oraz 

ludzi chowających się przed 

wczesnojesiennym deszczem; znikają 

prędko w ciemnościach ciasnych uliczek. 

  

Ghule za kilka minut będą pod szpitalem. 
Zadaniem narratorki jest wprowadzenie 
atmosfery napięcia oraz wyścigu z czasem – 
muszą szybko wejść i wyjść, nikt nie może 
ich zauważyć, nie może być żadnych 
świadków ani ofiar w ludziach. 

  

Skok na Szpital powinien być 

przeprowadzony sprawnie, po cichu i 

szybko. Niech wszyscy wiedzą, że jeżeli 

bohaterowie sprowokują personel, będą 

zachowywać się podejrzanie lub ktoś ich 

przyłapie, wpadną w tarapaty. Matka 

przestrzegała ich, żeby żaden śmiertelnik 

nie nabrał jakichkolwiek podejrzeń; o 

pojawieniu się policji w ogóle nie ma mowy. 

Nie mogą zawieść Matki. 

  

 

 

Na początku ich plan idzie gładko. Szybko 

jednak Szpital okazuje się cichy i pusty, 

jakby nie było tam żadnych pacjentów ani 

personelu lekarskiego. Kiedy już dochodzą 

do miejsca, w którym ma być 

przechowywana krew, okazuje się, że krwi 

nie ma, a zamiast niej czeka samotna 

pielęgniarka – Emilia. 

 

W chwili, w której ktoś z drużyny się pojawi 

w zasięgu jej wzroku, Emilia sięga po broń i 

strzela. Brak krwi oraz nagły atak może 

wskazywać na jedno – to pułapka. Drużyna 

nie jest w stanie stanąć do walki z Emilią, nie 

była na to gotowa. Jeżeli jednak gracze 

będą chcieli odeprzeć atak, pojawi się 

dwóch innych łowców. W obliczu porażki 

Emilia spróbuje uciec. Presja antagonistów 

powinna być wyczuwalna – związane jest z 

tym ryzyko wykrycia przez większą grupę 

ludzi i bohaterowie powinni być tego 

świadomi. 

 

Jeżeli ghule nie chcą walczyć, będą musieli 

prędko dostać się do samochodu. Ghulom 

z trudnościami udaje się wydostać z 

budynku i skierować na umówione miejsce 

ucieczki. Tam jednak czeka ich przykra 

niespodzianka. 



 

Jeżeli bohaterowie wyrażą chęci, mogą 
zabić Emilię. Jeżeli tego nie zrobią, powróci 
ona w późniejszej części scenariusza.           
W wypadku jej śmierci zostało 
przygotowane zastępstwo. Bohater, który 
wybrał relację z Emilią, do ostatniego 
momentu nie będzie pewien, czy to ona. 
Jeżeli Emilia go rozpozna, postara się uciec. 
Złapana, w rozpaczy będzie walczyć do 
końca. 

  

Pierwsza przestroga 

Kiedy nic nie idzie zgodnie z planem 

Gdy drużyna wbiega w uliczkę, widzi stojący 

na jej końcu granatowy samochód – Wujek 

czeka w umówionym miejscu. Deszcz staje 

się bardziej niż irytujący, za drużyną niosą 

się odgłosy obławy i chyba wycie wilka. 

Bohaterowie czują przebijający się przez 

ulewę zapach krwi. Kiedy doskakują do 

wozu, odnajdują martwego Wujka 

siedzącego za kierownicą. Ciało 

pozbawione jest głowy, której nigdzie nie 

widać. Została brutalnie wyrwana. W tle 

słychać nawoływania ludzi, syreny policyjne 

i burzę. Co zrobią bohaterowie? W tym 

miejscu na pewno nie jest bezpiecznie. Ktoś 

wiedział, że tu przyjdą i po co. Ktoś wiedział, 

że Wujek będzie na nich czekał. O tym 

powinna dowiedzieć się Matka – i to jak 

najszybciej. 

Ghule przeszukują miejsce zbrodni 

Mimo adrenaliny bohaterowie mogą 

próbować szybko rozeznać się w sytuacji. 

Przeszukując okolice samochodu, niewiele 

znajdują – deszcz skrzętnie usunął wszelkie 

ślady, a może ktoś się tym zajął? Nie 

wygląda to na przypadkowe morderstwo. 

Wieczorowa pora i gęsty deszcz nie 

przysłaniają wież Bazyliki katedralnej. 

Możliwe, że z okna katedry przyglądała im 

się jakaś postać, która szybko zniknęła. 

Wtedy ktoś może zauważyć nieuchwytną 

sylwetkę przeskakującą z dachu na dach, 

przypominającą przerośniętego wilka – to 

Gabriel w formie wilkołaka. 

 

Przeszukując wnętrze wozu i ciało Wujka, 

ghule natrafią na paczkę papierosów oraz 

wizytówkę Klubu. Bohaterowie znajdują 

jeszcze złoty sygnet (należy do Wiktora, 

choć o tym dowiedzą się później), który 

zdecydowanie nie był własnością Wujka. 

Sama rana na szyi nie wskazuje na robotę 

człowieka – głowa została oderwana z 

ogromną siłą. 

 

Ghule muszą dostać się do Siedziby, ale w 

jaki sposób to zrobią? Czy zdecydują się na 

transport samochodem? A może 

pozostawią pojazd i wybiorą inną drogę? 

Co zrobią z ciałem Wujka? 

  



 

Jeżeli gracze nie przeszukali wozu, a 
zdecydują się na ucieczkę właśnie nim, będą 
mogli znaleźć poszlaki, gdy postanowią 
dokładnie przeszukać vana już w 
Schronieniu. Bohaterowie powinni czuć 
zagrożenie. Jeśli będą zwlekać, dojdzie do 
konfrontacji z dwoma łowcami. 

  

Powrót do Siedziby 

Bezpieczny dom albo więzienie 

Drużyna dociera do swojej Siedziby. 

Wszyscy mieli chwilę w podróży, żeby 

porozmawiać o tym, co właśnie przeżyli, co 

widzieli i co powiedzą Matce. Jeżeli chcą 

spędzić ten czas w ciszy, szybkim opisem 

przenosimy akcję do kolejnego miejsca. 

  

Opis Siedziby zależny jest od tego, jakie 
miejsce stworzyła drużyna na początku 
rozgrywki. Wejście do środka na pewno jest 
dobrze strzeżone i tajne, niech gracze mają 
możliwość pokazania, jak się tam wchodzi. 
W końcu to jest ich Siedziba, mają się tam 
czuć bezpiecznie i jak w domu. 

  

W Siedzibie czuć niepokój, widać po 

reakcjach innych ghuli, że nie panuje tu w 

tej chwili zwyczajna atmosfera. Słychać 

łkanie, które pochodzi z sypialni Matki. Na 

wejściu dopada ich Florian, szambelan, 

który uprzedza, że Matka jest w 

koszmarnym nastroju – dosłownie przed 

chwilą mieszkańcy Schronienia otrzymali 

tajemniczą paczkę bez nadawcy, ale nikt 

poza Matką nie wie, co w niej było. 

  

Zanim bohaterowie wejdą do leża Matki, 

powinni wiedzieć, że muszą wyglądać 

przyzwoicie i dobrze się prezentować, 

nawet jeżeli przed momentem został 

zamordowany ich brat. Niech w trzech 

słowach raz jeszcze się opiszą, niech 

przedstawią, jak się zachowują przed 

spotkaniem z Matką, słysząc jej łkanie zza 

drzwi. Może to pogłębić wczucie się w 

postaci i dramat sceny. 

  

Pierwsze spotkanie z Matką 

Poza Matką w komnacie jest Joanna, która 

zawsze była blisko niej. Stoi w cieniu, bez 

słowa wpuszczając bohaterów do środka. Z 

czerwonymi od łez oczami, Matka patrzy na 

coś trzymanego w rękach. Na podłodze 

obok niej leży otwarta paczka – bez 

nadawcy. Matka ściska w dłoniach urwaną 

głowę Wujka. 

 Matka, łkając, tłumaczy, że ktoś przysłał 

paczkę dosłownie kilka minut temu, zanim 

bohaterowie pojawili się w Schronieniu. 

Nigdy nie była w takim szoku i nigdy by jej 

przez myśl nie przeszło, że ktoś może 



podnieść rękę na jej dziecko. Domaga się 

zemsty, krzyczy, że winowajca powinien 

ponieść najwyższą karę i prosi bohaterów – 

lekko rozkazującym tonem – żeby dorwali 

tego, kto za tym stoi. Gniew szybko 

zamienia się w strach: ktoś przysłał głowę 

jej dziecka i wie, gdzie jest Siedziba Matki. 

Ghule muszą jak najszybciej znaleźć 

winnego – zanim on przyjdzie po Matkę i 

po resztę rodziny.  

  

Ghule zdają sobie sprawę, że Matka nie 
ruszy się z pomieszczenia. Wygląda na 
zdesperowaną i polega tylko na swoich 
ghulach – niech poczują się zobligowani do 
tego, żeby pomóc jej, a tym samym całej 
rodzinie. Za oknem słychać łagodniejącą 
burzę, przestało padać. 

  

Zarysowanie problemu i początek 

dochodzenia 

Kiedy Matkę zalewa kolejna fala rozpaczy, 

Joanna proponuje jej chwilę odpoczynku, 

wypraszając ghule z sypialni. Matka żegna 

bohaterów słowami skierowanymi do 

głowy Wujka: „Dobranoc, nadchodzi mrok”. 

Po wyjściu Joanna przypomina bohaterom 

o zawziętości Matki, która nie spocznie, 

dopóki nie poczuje smaku krwi swoich 

wrogów, a najwyraźniej tacy pojawili się w 

Mieście. Ghule stają teraz przed nowym 

zadaniem – dowiedzieć się, kto zabił Wujka 

i kto zaatakował ich w Szpitalu. 

 POSZLAKI: Scenariusz nie narzuca 

rozwiązań ani tego, w jaki sposób 

narratorka powinna dawać bohaterom 

poszlaki do śledztwa. Niech ghule same 

zaproponują odpowiadające im 

rozwiązania. Poniżej przedstawiamy 

informacje, które są do zdobycia w 

Siedzibie. Decyzję, w jaki sposób gracze je 

zdobędą, pozostawiamy narratorce: 

1. To Florian znalazł paczkę, lecz teraz 

nigdzie go nie ma. Podobno często 

jest widywany w okolicach Dworca 

Głównego – może i teraz się tam 

udał? Mimo że Florian jest niewinny, 

może wejść w krąg podejrzanych, a 

nawet powinien. 

 

2. Jeżeli gracze nie zrobili tego 

wcześniej, po przeszukaniu vana 

znajdują poszlaki prowadzące do 

Klubu. Przypominają sobie również 

o tym, że miejsce morderstwa było 

widoczne z Bazyliki katedralnej. 

 

3. Jeżeli dłużej będą rozmawiać z 

Joanną, ghule zobaczą, że jest 

równie zaskoczona sytuacją co 

reszta. Wnikliwa analiza ujawnia, że 

przejmuje się śmiercią Wujka, a 

pułapką dużo mniej. 

 



 

4. Na warcie w tym czasie miał stać 

Wiktor, ale jego również nie ma 

obecnie w Siedzibie. Opuścił dom 

chwilę po tym, jak gracze pojechali 

na misję i nikt nie wie, dokąd się 

udał. 

 

WYDARZENIE: Kiedy drużyna będzie 

gotowa do opuszczenia Schronienia, 

zostanie poproszona przez jednego z 

mieszkańców o wizytę u Matki. Uspokoiła 

się już, ale zanim wyruszą, chce być pewna, 

że będą w pełni sił – dlatego oferuje im 

swoją krew. Ghule żywią się krwią swojej 

wampirzycy, to dodaje im siły i wiąże ich ze 

Stwórczynią. Narratorka powinien zadać 

pytanie Graczom: „Czy wasze ghule 

pożywiają się tą krwią?”. Scena powinna być 

podniosła, ale też bardzo rodzinna. Matka 

patrzy swoim dzieciom głęboko w oczy, 

kiedy one się pożywiają. Jeżeli ktoś nie 

będzie chciał, nic nie szkodzi, lecz Matka 

będzie starała się przez chwilę przekonać 

do kolacji. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

Akt II 

Nocne polowanie 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Kiedy drużyna postanawia opuścić Siedzibę, 

rozpoczyna się Akt II, który jest najdłuższą 

częścią opowieści. Delikatnie zahaczając o 

konstrukcję otwartego świata, opisaliśmy 

wszystkie lokacje, w których bohaterowie 

mogą coś znaleźć i do których będą 

prowadzić wszelkie poszlaki. Opis każdej 

lokalizacji uwzględnia atmosferę, 

wskazówki do prowadzenia oraz poszlaki, 

które drużyna może tam zdobyć. Częściowo 

otwarty świat pozwoli bohaterom 

lawirować między wątkami i wybierać różne 

drogi do ostatecznych wyborów. 

  

Narratorka powininna mieć na uwadze 

bardzo ważny element scenariusza – linię 

krwi wampira, którą wybiera drużyna. 

Istotną sprawą jest zachęcenie graczy do 

szukania rozwiązań tożsamych z ich 

pochodzeniem. Niech spojrzenie na lokacje 

oraz podejście do problemów będzie od 

tego zależne. 

  

Może zdarzyć się tak, że gracze postanowią 

odwiedzić miejsce, którego scenariusz nie 

zakłada, wpadając na pomysł, który według 

nich rozwiąże wszystkie problemy. 

Narratorka nie powinna wtedy panikować – 

na końcu listy lokacji umieściliśmy 

instrukcję, jak stworzyć takie miejsce i co 

tam umieścić, żeby było atrakcyjne dla ghuli 

i wpływało na fabułę. Tyczy się to zarówno 

pomysłów graczy, jak i chęci narratorki do 

wprowadzenia własnych miejsc do świata 

gry. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Pierwsze miejsce: Bazylika katedralna 

Najciemniej jest pod latarnią 

Budynek bazyliki pogrążony jest w 

ciemnościach nocy. Okolice skąpane są w 

żółtym świetle latarni, chodniki naznaczone 

kałużami po deszczu. Wysokie wieże 

katedry sięgają ciemnego nieba i posępnie 

górują nad zmierzającymi tam ghulami. W 

środku panuje mrok, wydaje się, jakby po 

zmierzchu to miejsce stawało się 

kompletnie puste. Główne wrota są 

zamknięte, ale na pewno jest inny sposób, 

żeby dostać się do środka – niech gracze 

sami zdecydują, jak chcą tego dokonać. 

Kamienna posadzka, wysokie kolumny, 

ascetyczne wnętrze i wysoki strop – to od 

razu rzuca się w oczy, kiedy bohaterowie 

wchodzą do środka. Miejsce emanuje 

atmosferą sakralności i gęstą ciszą. W 

powietrzu czuć zapach śmiertelników, 

którzy za dnia panują w tym miejscu, ale 

nocą zdecydowanie kto inny obejmuje 

władzę. 

WYDARZENIE: Bazylika zamieszkana jest 

przez grupę bezpańskich ghuli, którzy 

ukrywają się przed światem zewnętrznym. 

Przewodzi nimi Joachim, który większość 

czasu spędza w okolicy ołtarza. Kiedy 

bohaterowie zbliżą się, mogą zauważyć, że 

w ciemności czają się postaci. Ghule będą 

wychodzić niespiesznie z mroku, otaczając 

wszystkich rzadkim kordonem. Tuzin 

postaci wprowadza atmosferę napięcia, a 

może i zagrożenia. 

  

 

 

Joachim jest wychudzonym, bladym 
mężczyzną z długimi blond włosami. Mówi, 
sycząc, patrzy prosto w oczy. Będzie nieufny 
w stosunku do bohaterów, a za informacje 
zażyczy sobie krwi jednego z nich – czując 
w nim resztki vitae (postać, która się zgodzi, 
traci możliwość używania dyscyplin w tej, 
jak i w kolejnej lokacji). 

  

 

Drużyna będzie musiała najpierw 
udowodnić, że nie stanowi zagrożenia (jest 
to scena czysto fabularna, niech gracze 
wykażą się kreatywnością). Jeżeli w trakcie 
rozmowy gracze zadeklarują coś, co 
mogłoby potencjalnie zagrozić 
mieszkańcom katedry – część najsłabszych 
prędko ucieknie, ale trzech pozostanie i 
zaatakuje. 

 

 

 

 



POSZLAKI: 

1. Ghule nie podlegają żadnemu 

wampirowi, ale pewnej kobiecie, 

również ghulowi (Joannie, której 

tożsamości i prawdziwego imienia 

nie znają). Uważają ją za 

Zbawczynię, czekają na czas, kiedy 

nie będą musieli się ukrywać przed 

wampirami i ona ma do tego 

doprowadzić. 

 

2. Jeden z ghuli rzeczywiście widział, 

co się stało z Wujkiem – młody, 

kulejący Łukasz potwierdza 

podejrzenia bohaterów o kimś 

nadnaturalnym, kto zabił ich brata. 

Łukasz widział z katedralnej wieży 

jedną postać, z którą Wujek 

rozmawiał. Wujek ewidentnie nie 

spodziewał się zagrożenia, bo 

zaprosił przybysza do samochodu i 

poczęstował papierosem. Łukasz 

potem widział tylko szamotaninę i 

podejrzanego typa, który wspiął się 

po ścianie kamienicy i uciekł w 

ciemność nocy, trzymając 

tajemnicze zawiniątko. Chwilę 

potem zjawili się tam bohaterowie. 

 

 

 

3. Jeżeli temat rozmowy zejdzie na 

Zbawczynię i wolność ghuli, 

mieszkańcy katedry zaproszą 

bohaterów na spotkanie 

Wolnościowców w Kinie, które ma 

się tam niebawem odbyć. Walne 

zgromadzenie zwołała Zbawczyni, 

która również ma się tam pojawić. 

Ghule tłumaczą, że bohaterowie nie 

wejdą bez nich, więc jeżeli chcą 

poznać smak wolności, Wiktor 

będzie na nich czekał przed 

wejściem do Kina o północy. 

4. Nie będą chcieli żadnej pomocy od 

bohaterów. Jest im tutaj dobrze, 

mimo że muszą się ukrywać. Nie 

mają nad sobą nikogo, kto więzi ich 

wolę, cenią wolność ponad 

wszystkie wygody. 

Drugie miejsce: Klub 

Nocne życie miasta 

Ta dzielnica nawet nocą tętni życiem. 

Klub jednak mieści się w cichej okolicy 

oddalonej o kilka domów od dużej i 

ruchliwej ulicy. Większość napotkanych 

osób kieruje się do samego klubu, który 

jest sercem okolicznych osiedli. 

Z wnętrza lokalu dobiega głośna rave’

owa muzyka, wprowadza atmosferę 

transu. Większość klubowiczów nawet 

w czasie zwykłej rozmowy delikatnie się 

buja, zawieszając swoje nieobecne 

spojrzenia na każdym wokół. Dominują 



tu kolorowe ubrania, mocne makijaże, 

feeria tańczących barw na ścianach. 

W klubie może pojawić się każdy. Jeżeli 

będzie taka potrzeba, narratorka może 

wykreować własną postać, którą 

drużyna zna i która może pomóc 

rozeznać się w terenie albo nawet 

zaprowadzić do Czachy, właściciela 

lokalu, również ghula. Niech gracze 

zdecydują, czy i w jaki sposób dotrzeć 

do szefa klubu. 

 

BOHATER NIEZALEŻNY CZACHA: 

Czacha jest wielkim ghulem. Ma łysą 
głowę i potężną wytatuowaną na niej 
czaszkę. Mówi mocnym, zachrypniętym 
głosem, cały czas żując tytoń. Z 
początku otwarty wobec bohaterów i 
skory do rozmowy. 

  

POSZLAKI: Jeżeli bohaterowie są 

przysłani przez Floriana, Czacha nie jest 

przychylnie do nich nastawiony i będzie 

chciał z nimi rozmawiać przy 

klubowiczach, zmuszając bohaterów do 

przekrzykiwania muzyki. Chyba że 

przybyli uregulować jego długi. Wtedy 

może zaprowadzić ich do swojego 

gabinetu. 

 

 

1. Czacha rzeczywiście często widywał 

tutaj Wujka spotykającego się z „tą, 

jak jej tam, no tą ładną ghulicą z 

waszej rodziny, Joanną?” oraz 

trzecim, nieznanym mu typem 

(Michałem) – nie zna go, ale rzuciły 

mu się w oczy trzy cienkie blizny na 

jego policzku. 

 

2. Podobno w Mieście grasują łowcy 

nadnaturali; pojawili się jakiś czas 

temu, ale wszyscy teraz o tym 

mówią. Nie jest bezpiecznie 

samemu gdzieś się szwendać i 

należy być uzbrojonym w coś więcej 

niż czujność. 

3. W katakumbach pod Kościołem 

mieszka pewien ghul, który zadaje 

się z różnymi podejrzanymi 

osobami. Mimo że nikt go nie 

widział w żadnym innym miejscu, 

ghul ów wie nad wyraz dużo. 

 

WYDARZENIE: Rozmowę przerywa Czacha, 

mówiąc bohaterom, że muszą znikać 

natychmiast. W klubie pojawił się jego pan, 

Nosferatu, a ghule wiedzą, że Matka zawsze 

przestrzegała, by żaden wampir się o nich 

nie dowiedział. 

 

 

 



 

BOHATER NIEZALEŻNY JULIUSZ: 

Nosferatu ubrany jest w płaszcz z kapturem. 
To wysoki i bardzo szczupły mężczyzna, na 
nosie ma ciemne okulary. bohater o 
doskonałym węchu może wyczuć bijący od 
niego zapach lilii. Pojawia się w obstawie 
dwóch cienkokrwistych. 

 

Bohaterowie mogą prędko opuścić to 

miejsce i pozostawić je za sobą. Jeżeli 

jednak postanowią przyjrzeć się sytuacji, 

zobaczą, jak Czacha wita wampira i 

prowadzi go do swojego gabinetu. Można 

podejrzeć lub podsłuchać rozmowę na 

wiele sposobów, lecz pod drzwiami stoją 

cienkokrwiści ochroniarze Nosferatu. Do 

gabinetu prowadzi również zaplecze albo 

zbudowane pod sufitem małe okno. 

Zakradnięcie się i podsłuchanie rozmowy 

będzie wymagające. 

 

WSKAZÓWKA: Jeżeli Nosferatu zobaczy 
ghuli, będzie do nich podejrzliwie 
nastawiony na Cmentarzu. 

 

 

 

 

 

 

POSZLAKI: Jeżeli bohaterom uda się 

podsłuchać rozmowę, dowiedzą się, że 

wampir jest czymś bardzo przejęty: 

1. W Mieście rzeczywiście pojawili się 

łowcy, którzy stanowią zgarożenie 

dla wszystkich, nie tylko wampirów. 

 

2. Udało się złapać jedną z łowczyń, 

przetrzymują ją pod nadzorem w 

magazynach przy dawnym lotnisku, 

dokładnie w 18. Hangarze – wampir 

poleca Czasze, żeby pojechał tam i 

pomógł w eskorcie jeńca na 

Cmentarz, gdy tylko skończy pracę. 

 

3. Wampir zapyta, czy Czacha zdobył 

jakieś informacje o Matce i czy wie, 

gdzie się ukrywa. Czacha zełga, że 

nie wie i nie miał kontaktu z żadnym 

jej ghulem od dawna. 

Po rozmowie Nosferatu opuszcza klub, 

odjeżdżając ciemnym samochodem w noc. 

 

 

 



Trzecie miejsce: Kino 

Na widowni siedzi całe miasto 

Ta część Miasta nie śpi o północy. Po 

niedalekim placu wciąż kręcą się ludzie, a w 

okolicy jest jeszcze otwarta stacja metra. 

Podejrzane postaci zbliżające się do Kina 

mają założone złote maski i są sprawdzane 

na miejscu przez ochronę. Czy bohaterowie 

posiadają maski? 

  

Zgromadzenie ghuli jest gotowe poświęcić 

wiele w imię własnej wolności. Złote maski 

tworzą atmosferę tajnego stowarzyszenia i 

zunifikowanej grupy. Całe Kino pogrążone 

jest w półmroku. Ciepłe lampy oświetlają 

zdobione korytarze i restaurację. W wielu 

miejscach ściany okraszają duże lustra, 

wywołujące pomroczny nastrój. 

  

WSKAZÓWKA: Jeżeli drużyna dowiedziała 
się o Zgromadzeniu w Bazylice katedralnej, 
przed wejściem będzie czekał Łukasz, który 
przygotował dlań złote maski. Jeżeli 
drużyna nie ma masek, musi je jakoś 
zdobyć, nie wzbudzając podejrzeń. 

  

1.1. WYDARZENIE: Jeżeli bohaterowie weszli 

do Kina razem z Łukaszem, widzą teraz kilka 

tuzinów postaci o złotych twarzach, które 

szeptem ze sobą rozmawiają, wypełniając 

foyer Kina. Łukasza zaczepia po chwili ktoś 

o rosłej posturze i eleganckim ubiorze. 

Mężczyzna od razu szepce Łukaszowi, że 

jego Pan pojmał jednego z łowców 

grasujących w Mieście i trzyma go w 18. 

Hangarze przy dawnym lotnisku. Po chwili 

orientuje się, że obok Łukasza ktoś jest, 

przedstawia się jako Wąż i lekko 

zakłopotany postanawia odejść. 

  

BOHATER NIEZALEŻNY: WĄŻ: Wąż jest 
grabarzem na Cmentarzu i jednym z ghuli 
Nosferatu (Juliusza). Ma wyraźną wadę 
wymowy, którą gracze rozpoznają później. 

  

Słychać dzwonek, po którym wszyscy 

ruszają do sali kinowej „Gerard”. Łukasz 

szepce bohaterom, że Wąż jest na usługach 

Nosferatu, który mieszka na Cmentarzu. 

Wszyscy mają tutaj pseudonimy, żeby nie 

dać się rozpoznać. Większość nadal służy 

wampirom. 

 1.2. WYDARZENIE: Jeżeli bohaterowie 

zdobyli maski w inny sposób i nikt ich na 

tym nie przyłapał, wtapiają się w tłum, w 

którym wyłapują plotki o pojawieniu się 

łowców w Mieście oraz o tym, że podobno 

Nosferatu jednego schwytał, ale nikt nie 

wie, gdzie go przetrzymuje. 

  



1.3. WYDARZENIE: Jeżeli ktoś złapie 

bohaterów na próbie wkradnięcia się na 

Zgromadzenie bez masek albo napaści na 

któregoś z ghuli, ochroniarze mogą ich ująć 

i zaprowadzić przed oblicze Zbawczyni. 

Kiedy Joanna zorientuje się, kim są jej 

goście, wyprosi wszystkich ze swojego 

pokoju. Ghulica wygląda na zaangażowaną 

w swoją sprawę. Informuje, że od dawna 

pracuje nad wyzwoleniem pobratymców 

spod jarzma wampirów. Daje bohaterom 

szansę dołączenia do Zgromadzenia. Jeżeli 

nie będą chętni, każe ich związać i zostawić 

w pokoju, z którego będą słyszeć 

przemówienie. 

  

Joanna martwi się śmiercią Wujka i jest tym 
szczerze zszokowana, bo Wujek z nią 
współpracował. Kiedy temat schodzi na 
pułapkę w Szpitalu lub tajemniczego typa z 
Klubu, Joanna zmienia temat. 

  

2. WYDARZENIE: Przemowa Joanny jest o 

zniewoleniu przez wampiry, o służeniu dla 

zasady, nie z szacunku, o tym, że nie można 

spędzać nie-życia na wykonywaniu czyichś 

rozkazów. Apeluje do tego, żeby wziąć 

przykład z Gratiana de Veronesego, który 

pokazał, że da się sprzeciwić tym, którzy 

trzymają nas w swoich okowach. Joanna 

mówi, że tej nocy Zgromadzenie poczyni 

krok ku wolności i będzie bliżej wyzwolenia. 

Nagle ogłasza, że pokaże się swoim 

braciom i siostrom – mówiąc to, zdejmuje 

maskę i rzuca ją na ziemię. Wszystkie ghule 

robią to samo, patrząc po sobie. 

 3.1. WYDARZENIE: Jeżeli bohaterowie 

znajdują się na widowni, dopiero teraz 

dowiadują się o Joannie. Kiedy widzą, że 

wszyscy zdejmują swoje maski, nie mogą 

pozostać bezczynni. Jeżeli nie chcą się 

ujawnić, muszą stamtąd uciec. Jeżeli Joanna 

ich dostrzeże, każe przyprowadzić ich do 

swojego pokoju. W nim dojdzie do 

rozmowy z punktu 1.3., jednak jeżeli 

bohaterowie nie będą współpracować, 

Joanna każe dwóm ghulom ich zabić, a 

sama pośpiesznie opuści Kino. 

 3.2. WYDARZENIE: Jeżeli bohaterowie w 

czasie przemówienia byli związani w pokoju 

Joanny, mogą próbować się z niego 

wydostać. Przed drzwiami stoi jeden 

ochroniarz. Za oknem jest niemal 

trzymetrowy spadek, więc nieudany skok 

może być przykry w skutkach. 

 POSZLAKI: W pokoju Joanny bohaterowie 

mogą znaleźć nowe poszlaki: 

1. Na biurku leży mapa Miasta z 

zaznaczonymi siedzibami kilku 

rodzin wampirów, w tym 

Schronieniem bohaterów i 

Cmentarzem. Jeżeli gracze będą 

chcieli odwiedzić inne domy, te 

okażą się już splądrowane i 

zniszczone przez Wolnościowców 

Joanny. 



2. Dokładne przeszukanie 

pomieszczenia ujawni telefon z 

nieodczytaną wiadomością od 

Michała: „Czekam na ciebie w Hotelu. 

Apartament prezydencki na ostatnim 

piętrze. Kod dostępu: 7714”. 

 

WSKAZÓWKA: Jeżeli bohaterowie się 
spóźnią i przyjdą po północy, nie zastaną 
Zgromadzenia, ale pokój Joanny z 
POSZLAKAMI – owszem. Będzie tam 
ochroniarz Kina, ghul, który nie może 
nikogo wpuścić. Jeżeli bohaterowie będą 
zachowywać się podejrzanie, zadzwoni po 
posiłki. Jeżeli tak się stanie, a gracze go 
obezwładnią, narratorka będzie mógła to 
wykorzystać jako argument za 
przyspieszeniem akcji. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Czwarte miejsce: Hotel 

Zamknięty pokój na ostatnim piętrze 

Hotel jest wysokim, szklanym budynkiem w 

samym centrum Miasta. Z góry widać 

panoramę Miasta usianą blokami i 

drapaczami chmur, gdzieś tam majaczy też 

Dworzec Główny. Miasto skąpane jest w 

mieszance srebrnych i złotych blasków 

ulicznych latarni, pełne dźwięków 

radiowozów na sygnałach i balujących w 

klubach mieszkańców. 

  

WSKAZÓWKA: Niech bohaterowie 
zdecydują, w jaki sposób dostają się do 
środka. Drzwi do samego apartamentu 
będą otwarte – to może wzbudzić 
podejrzenia. Wejście do budynku jest 
strzeżone przez hotelową ochronę i 
zwykłych ludzi – ghule nadal muszą 
pozostać niezauważone. Żeby dostać się do 
windy, trzeba wpisać kod. Poza tym są 
przeciwpożarowe schody, a może coś 
jeszcze innego, co zauważą bohaterowie? 

  

Apartament prezydencki jest rozległym 

mieszkaniem o ogromnych oknach. 

Wnętrze utrzymane jest w sterylnym i 

nowoczesnym stylu charakteryzującym się 

bielą oraz ogólną powściągliwością. 

Skąpany w zimnym świetle salon ma meble 

odsunięte pod ścianę i stół jadalny 

przesunięty na środek. Na nim rozłożone są 

plany miasta i notatki łowców. Na 

ogromnym telewizorze widać podglądy z 

kamer z całego hotelu. 

W środku nad planami ślęczy Michał, syn 

Gabriela. Kiedy tylko bohaterowie wchodzą 

do środka, ten pociąga łyk kawy. Jeżeli 

jechali windą, Michał widział ich na 

podglądzie z kamer – szybko odwraca się, 

celując do nich z pistoletu. W innym 

wypadku może zostać zaskoczony. 

1.1. WYDARZENIE: Jeżeli Michał nie ma 

relacji z żadnym bohaterem, jest zimny i 

opanowany, ukazuje swoją naturę dopiero 

w walce. Przede wszystkim będzie chciał 

przekabacić ghule na stronę łowców. 

1.2. WYDARZENIE: Jeżeli Michał ma relację z 

jednym bohaterem, będzie mu oddany 

całkowicie. Narratorka może pokazać, że 

łowca się waha albo próbuje przekabacić 

drużynę na swoją stronę, ale finalnie 

postąpi tak, jak bohater. Jeżeli ghul 

przejdzie na stronę Michała, ten ogromnie 

doceni poświęcenie.  

2. WYDARZENIE: Na podglądach z kamer 

widać, jak do hotelu szybko wchodzi trzech 

cienkokrwistych pod wodzą Nosferatu. 

Ghule mogą wraz z Michałem przygotować 

się do ich nadejścia – wtedy zajmują się 

planowaniem pułapki. Jeżeli jednak zostaną 

przeciwnikami Michała, rozpocznie on 

walkę, przemieniając się w wilkołaka. 

  



3.1. WYDARZENIE: Kiedy cienkokrwiści 

zostaną pokonani, Nosferatu zaatakuje 

bohatera, który ma relację z Michałem. 

Rzuci się na niego, próbując wypchnąć go 

przez okno – upadek z najwyższego piętra 

to pewna śmierć. Łowca rzuci się, aby 

uratować ghula. Niech gracz sam 

zdecyduje, czy chce zginąć, żeby Michał 

przeżył, czy pozwoli mu poświęcić swoje 

życie w celu ratowania swojej miłości. Jeżeli 

Michał uratuje bohatera, razem z Nosferatu 

wypadnie przez okno i zleci z najwyższego 

piętra hotelu. 

  

WSKAZÓWKA: Jeżeli gracz zdecyduje się na 
uratowanie Michała, wampir uderza w 
bohatera, który spada na ulicę i umiera; 
Nosferatu dzięki swoim zdolnościom 
pomału zacznie opadać i ranny ucieknie 
ulicami Miasta. Gracz może otrzymać kartę 
postaci Michała z opisaną jego historią i 
kontynuować opowieść, wcielając się w rolę 
swojego ukochanego i poznając jego 
tragiczną przeszłość. 

  

3.2. WYDARZENIE: Jeżeli bohaterowie staną 

do walki z Michałem, mężczyzna zamienia 

się w wilkołaka, a w walce zabija Nosferatu. 

Po pokonaniu Michała cienkokrwiści, nie 

bez złośliwości, dziękują ghulom i 

odchodzą. 

  

POSZLAKI: 

Nowe poszlaki bohaterowie mogą uzyskać 

z rozmowy z Michałem lub z notatek na 

stole: 

1. Łowcy dokładnie opisali 

tajemniczego ghula – żyje w 

katakumbach Kościoła, dużo wie o 

wampirach z miasta, ale nie jest 

niebezpieczny. 

 

2. To łowcy zorganizowali pułapkę w 

Szpitalu, ale w notatkach znajduje 

się istotny komentarz: „Joanna nie 

pozwala skrzywdzić ghuli! Ich życie 

to cena za informację o miejscu 

pobytu ich Matki!”. 

 

3. Łowcy nie wiedzą nadal, gdzie jest 

Schronienie ghuli – tę informację 

Joanna ma dopiero zdradzić na 

spotkaniu przed świtem w 

Posiadłości, kwaterze głównej 

miejskich łowców. 

 

4. Łowcy nic nie wiedzą o śmierci 

Wujka, nie oni za tym stoją. 

 

 



Piąte miejsce: Dworzec Główny 

Skrzyżowanie światów 

Centrum miasta zawsze jest pełne cudaków 

i dziwnych typów, mimo jesiennej nocy na 

drodze z metra na dworzec można spotkać 

tańczących z ogniem i jednoosobowe 

koncerty. Dookoła dworca piętrzą się 

szklane wieżowce. Na torach pod stacją 

kolejową ciszę przerywają jedynie 

przejeżdżające pociągi i niebezpieczna 

młodzież. Wysokie betonowe ściany i 

metalowe konstrukcje zamalowane są 

graffiti widocznym dzięki snopom światła z 

ulicznych latarni i reflektorów pociągów. 

 WYDARZENIE: Florian sprawdza, czy nikt 

go nie śledzi i ewidentnie na kogoś czeka. 

Spogląda na zegarek i jest zestresowany. 

Jeżeli bohaterowie znajdą się w zasięgu 

wzroku, ghul zacznie uciekać – nie wiedział, 

że to oni, myślał, że to ghule z Klubu, a jest 

winien właścicielowi, Czasze, sporą 

gotówkę. Gdy bohaterowie go złapią, będą 

mogli porozmawiać. 

 

WSKAZÓWKA: Jeżeli Florian ucieknie, 
będzie można go spotkać w Klubie lub 
pojawi się w innym wiarygodnym miejscu. 

  

Florian jest spięty i lekko przestraszony na 

myśl o tym, że Matka mogłaby się 

dowiedzieć o jego sekrecie – handluje 

narkotykami za jej plecami. On nie jest 

związany w ogóle z morderstwem Wujka 

ani z pułapką w Szpitalu. W zamian za 

informacje bohaterowie mogą uregulować 

jego długi w Klubie albo zaproponować coś 

związanego z typem grupy wybranym 

przed grą. 

 POSZLAKI: 

1. Nie widział Wiktora na swoim 

posterunku, kiedy Florian znalazł 

paczkę – nie było go w Siedzibie 

odkąd bohaterowie wyruszyli do 

Szpitala. Wie jednak, że często kręci 

się w okolicach baru mlecznego          

„Prasowy”. 

2. W Klubie jest więcej ghuli, niż się 

wydaje, ale nie warto zdradzać, 

któremu wampirowi się służy. Tam 

wszyscy starają się o tym 

zapomnieć. I rzeczywiście – Florian 

widywał tam czasem Wujka, choć 

nigdy nie miał okazji z nim o tym 

porozmawiać. 

3. Jak chcą wiedzieć, co się dzieje w 

świecie ghuli i wampirów, niech idą 

do Kościoła i szukają Otella w 

katakumbach. Ten ghul wie zbyt 

wiele, ale nikt nie odważy się 

podnieść na niego ręki. 

 

 

 



Szóste miejsce: Kościół na Starym Mieście 

Katakumby skrywają wiele mrocznych 

tajemnic 

Stare Miasto nocą wygląda jak wyjęte z 

innej epoki. Kroki roznoszą się echem po 

wąskich uliczkach między wysokimi 

kamienicami. Zaakcentowane ornamentami 

fasady domów skąpane są w szarości, 

panuje tutaj cisza i spokój. Szeroka ulica i 

chodnik są puste, choć niekiedy natknąć się 

można na samotnych wędrowców i 

bezdomnych. 

 To spokojniejsza część miasta. Sam Kościół 

jest ogromny i bogato zdobiony. Tak jak 

Bazylika katedralna była duża i mroczna o 

zmroku, tak tutaj ornamenty i złocone 

ołtarze nawet w nocy kłują w oczy 

czystością i świętością. 

 WYDARZENIE: Po kościele przechadza się 

ojciec Tomasz, który nocą stróżuje w 

gmachu. Ma klucze do pozamykanych 

katakumb. Obcych tam, rzecz jasna, nie 

wpuści. Niech bohaterowie sami zdecydują, 

jak się tam dostać. Skradanie się po cichu 

czy okłamywanie księdza? Włamanie czy 

skłonienie do współpracy? Niech to będzie 

tożsame z pochodzeniem i naturą 

bohaterów. 

 W katakumbach mieszka Otello. Całe 

podziemia wypełnione są grobowcami, ale 

daleko w ciemności słychać jego chrapliwy 

głos. Czuwa przy trumnie swojego Pana i 

czyta modlitewnik na głos. Nie chce się z 

nikim bić, ale rozmowa może go szybko 

znudzić, jeśli bohaterowie nie będą 

konkretni. 

 POSZLAKI: 

Otello wie dużo na temat tego, co się dzieje 

w Mieście. Jest to niezwykle zaskakujące, bo 

zapytany wypiera się, jakoby wychodził na 

światło dzienne. W czasie rozmowy można 

uzyskać od niego wiele wartościowych 

informacji: 

1. Matka ghuli swego czasu była 

prześladowana przez wampiry i 

nadal jest poszukiwana za swoją 

zdradę. Otello wie, że od wielu lat 

hoduje ona własną rodzinę, którą 

się wysługuje, a w razie 

nieposłuszeństwa – pozbywa się jej. 

 

2. Niedawno przyszedł do niego 

pewien ghul, który prosił o wsparcie 

Zgromadzenia, ale Otello nie ma 

zamiaru nikogo wspierać. Musi 

pozostać przy grobie swojego Pana 

i go pilnować. Może powiedzieć 

bohaterom, że tamten ghul zaprosił 

go na spotkanie w Kinie o północy. 

 

3. Otello strzeże trumny swego Pana 

już paręset lat i nigdy go nie opuści. 

Pan jest przodkiem Nosferatu z 

Cmentarza. Otello posiada jego 



rodowy sygnet, który ma olbrzymie 

znaczenie dla Juliusza. Sygnet 

pokazany wampirowi zagwarantuje, 

że posiadacz będzie przyjacielem 

rodu. Otello wręczy pierścień 

bohaterom, jeśli zauważy, że ich 

działanie jest dobre i ma szansę 

pomóc w obudzeniu mistrza. 

  

NARRATORKO: Otello cały czas żyje dzięki 
temu, że skupuje wampirzą krew od Czachy 
z Klubu. To nie jest niezbędny wątek tej 
opowieści, jednak jeżeli pojawi się chęć 
rozbudowania motywu mafii handlującej 
krwią Panów, jest na to miejsce. Warto 
wtedy skupić się na ich powiązaniach z 
ghulami z Bazyliki katedralnej, a może z 
samą Joanną. 

  

Siódme miejsce: Hangary 

Lotnisko jest dawno nieużywane tylko 

teoretycznie 

Otaczające lotnisko blokowiska są 

labiryntem takich samych budynków; łatwo 

się w nich zgubić. Robi się chłodno, chmury 

zasłaniają nocne niebo, kilka latarni gaśnie, 

kiedy bohaterowie przechodzą obok nich. 

Wielki kompleks starych magazynów i 

hangarów to idealne miejsce na wszelkie 

przestępstwa i tym właśnie pachnie okolica. 

Na pewno roi się tutaj od złodziei, 

przemytników czy zwykłych przestępców. 

Graffiti zdobi wiele drzwi i ścian, walcząc z 

pustą przestrzenią na murach. Uważni 

zobaczą skaczącą po dachach, nieuchwytną 

sylwetkę przerośniętego wilka – to 

oczywiście Gabriel w formie wilkołaka. 

 1. WYDARZENIE: Przed 18. Hangarem stoi 

dwóch cienkokrwistych, którzy mają 

pilnować wejścia. Nie zejdą z warty nawet 

na krok i są przygotowani. Trudno będzie 

ich pokonać albo oszukać. Niech 

bohaterowie obmyślą plan, który 

zaprowadzi ich do środka, uważając przy 

tym, aby słudzy Nosferatu nie zawiadomili 

swojego Pana. 

 W środku 18. Hangaru zamknięta jest 

Emilia. Jest w okropnym stanie, bita i 

torturowana, ale żywa. bohaterowie 

rozpoznają w niej pielęgniarkę, która stała 

za pułapką w Szpitalu. 

  

WSKAZÓWKA: Jeżeli Emilia została przez 
bohaterów zabita w Szpitalu, pojawi się 
tutaj Gwiazda – młody łowca, który będzie 
się bał bohaterów graczy. 

  

2.1. WYDARZENIE: Jeśli gracze nie mają 

relacji z Emilią, ta jest dla nich kolejnym 

łowcą, który potencjalnie może im zagrozić. 

Jej los jest im obojętny, chyba że narratorce 

zależy, żeby takim nie był. Sama łowczyni 



nie będzie się bała ghuli, pokazując swoją 

zadziorność na każdym kroku. 

2.2. WYDARZENIE: Jeżeli relacja między 

bohaterem gracza a Emilią została wybrana 

przy tworzeniu postaci, jeden z ghuli 

rozpoznaje w niej swoją dawno utraconą 

miłość. Łowczyni myślała, że go straciła na 

zawsze, wiążąc swoją przyszłość z zemstą. 

Emilia będzie ze sobą walczyła, ale finalnie 

jej nastawienie do drużyny okaże się 

przychylne. 

POSZLAKI: W czasie rozmowy Emilia może 

być mniej lub bardziej przychylnie 

nastawiona do ghuli (w zależności od tego, 

które z wydarzeń – 2.1 czy 2.2 – pasuje do 

sytuacji). Niemniej będzie można z niej (lub 

z Gwiazdy) wyciągnąć kilka informacji: 

 

1. Siedziba Nosferatu mieści się na 

Cmentarzu. Ona się tego 

dowiedziała, niestety reszta łowców 

nie ma tej wiedzy. 

 

2. Baza wypadowa miejskich łowców 

jest w Hotelu, w apartamencie 

prezydenckim na ostatnim piętrze. 

Nie wie, gdzie jest kwatera główna. 

 

3. Zapytana o pułapkę w Szpitalu 

powie o konszachtach Joanny z 

łowcami i o tym, że to ona 

przekazała im informację o misji 

bohaterów. Zabroniła im jednak 

skrzywdzić ghule. W zamian Joanna 

obiecała zdradzić, gdzie jest 

Siedziba Matki. 

 

4. Nie wiedziała o śmierci Wujka, ale 

pamięta, że Joanna wspominała o 

nim jako o swoim współpracowniku. 

  

Co bohaterowie uczynią z Emilią? Zostawią 

ją (co się wiąże z transferem na Cmentarz – 

dosłownie i w przenośni), zabiją, czy zabiorą 

ze sobą? Jej los jest w rękach graczy. 

  

Ósme miejsce: Cmentarz 

Błędne ogniki potrafią zwieść na manowce 

Stary Cmentarz wypełniony jest ładnymi 

nagrobkami, z położoną pośrodku 

neogotycką kaplicą-mauzoleum. Cisza i 

spokój doprawione są nieznacznie 

podnoszącą się mgłą. Daleko na horyzoncie 

widać łunę miejskich świateł, ale tutaj 

wszystko pogrążone jest w lepkim 

półmroku. 

Cmentarz nocą należy do Nosferatu i jego 

podopiecznych. Ich spojrzenia wyczuwalne 

są na każdym kroku, co wprawia intruzów w 

nastrój niepokoju. Ogromny autorytet 

bijący od głowy klanu nie daje wątpliwości 

– jego sługi są na każde skinienie. 



1. WYDARZENIE: Kiedy ghule zbliżają się do 

zajmującego się bramą dozorcy, ten 

rozpoznaje w nich pobratymców i rzucając: 

„Za mną”, prowadzi bohaterów do 

mauzoleum przed oblicze Juliusza – 

Nosferatu. Ten wychodzi im na spotkanie i 

przyjmuje z makabrycznych uśmiechem. 

2.1. WYDARZENIE: Jeżeli bohaterowie 

zdobyli sygnet od Otella i pokażą go 

Juliuszowi, będzie im bardzo przychylny, a 

w zamian za sygnet jest gotów zrobić wiele. 

Będzie też nakłaniał bohaterów do 

dołączenia do swojej rodziny – zapewni im 

ochronę w Mieście, dach nad głową i 

bezpieczeństwo, jeśli tylko uznają jego 

zwierzchnictwo. 

2.2. WYDARZENIE: Jeżeli gracze nie mają 

sygnetu, Juliusz będzie podejrzliwy i będzie 

łapał ghule za słówka, słuchał dokładnie i 

wścibsko dopytywał o każdy detal. Wampir 

uznaje tylko odpowiednią wymianę, więc za 

informacje musi dostać coś, czego nie wie – 

wtedy zdradzi bohaterom, że od wielu lat 

poszukuje Siedziby Matki, żeby odpłacić jej 

za krzywdy, które wyrządziła wampirzemu 

rodowi. 

POSZLAKI: Juliusz wie dużo o tym, co się 

dzieje w mieście. Za odpowiednią cenę jest 

w stanie powiedzieć coś, czego 

bohaterowie jeszcze nie wiedzą (ghule 

mogą korzystać ze specjalnych zdolności 

grupy): 

1. Jeżeli bohaterowie nie wiedzą o 

bazie łowców w Hotelu, może im 

powiedzieć o łowcach 

przebywających w apartamencie 

prezydenckim na ostatnim piętrze. 

 

2. Jeżeli bohaterowie byli już wszędzie, 

potwierdzi podejrzenia o kwaterze 

głównej łowców i poda dokładny 

adres posiadłości, w której 

przebywa dowódca miejskich 

łowców. 

 

3. Juliusz zaproponuje ghulom 

bezpieczeństwo, jeśli z nim zostaną 

lub do niego wrócą przed świtem. 

Przyjmie ich do swojej rodziny i 

obejmie ochroną. W zamian 

oczekuje bezwzględnego 

posłuszeństwa. 

  

3. WYDARZENIE: Wśród sług Juliusza 

bohaterowie rozpoznają ghula, z którym 

rozmawiał Wiktor w czasie Zgromadzenia. 

Jeżeli nie byli w Kinie razem z Łukaszem, 

rozpoznają ghula, którego po prostu tam 

widzieli. Czy zdecydują się powiedzieć o 

tym Nosferatu? 

 

 

 



Dziewiąte miejsce: Bar „Prasowy” 

Nocna przekąska 

Okolica jest okolona wysokimi budynkami o 

małych oknach. Wzdłuż ulicy biegną tory 

tramwajowe i nawet o tak późnej porze 

przejeżdżają tędy samochody. „Prasowy” to 

bar mleczny, który za dnia pełen jest ludzi 

zajadających tanie obiady. Teraz, po 

zmroku, jest tu pusto i ciemno, 

czteroosobowe stoliki wypełniają salę, a za 

ladą i w kuchni nie ma żywej duszy. Na 

ścianach widnieje rozpisane menu, a ceny 

są nad wyraz przystępne. Dziwny dźwięk 

dochodzi z drugiego pomieszczenia Baru. 

W „Prasowym” przesiaduje Wiktor jedzący 

mielonego z ziemniakami i kapustą. W 

kuchni słychać odgłosy przygotowywania 

posiłku, ktoś tu jeszcze jest. Wiktor nie jest 

strachliwy, lecz podejrzliwy – na pewno nie 

będzie chciał odpowiadać na pytania. 

1. Brakuje mu jednego sygnetu – tego, 

który bohaterowie znaleźli w 

samochodzie obok ciała Wujka. 

2. Wiktor wymijająco odpowiada na 

pytania dotyczące głowy, która 

znalazła się w Schronieniu, 

ewidentnie nie ma ochoty o tym 

opowiadać i prędko chce opuścić to 

miejsce. Jeżeli dojdzie do 

szarpaniny, nie da za wygraną i 

będzie chciał się pozbyć bohaterów. 

3. Jeżeli ghule go nie zabiją, a spróbują 

przesłuchać, mogą dowiedzieć się, 

że działał na polecenie Matki, którą 

Wujek zdradził, więc nie dziwi się, 

dlaczego taka była jej decyzja. Jego 

zadaniem jest wykonywać wolę 

Matki. 

Co z nim zrobią bohaterowie? 

Wypuszczony wróci do Matki, żeby 

zawiadomić ją o tym, co się stało. Chyba że 

ghule jakoś go powstrzymają. 

Dziesiąte miejsce: ??? 

Jak stworzyć własną lokację 

W czasie rozgrywki może się zdarzyć, że 

gracze będą chcieli odwiedzić miejsce, które 

nie jest opisane w scenariuszu. A może sama 

narratorka zdecyduje się na dodanie czegoś 

od siebie – nie ma problemu. Prowadzący 

powinien zadbać o odpowiedni klimat lokacji, 

który będzie pasował do nocnej opowieści. 

Może być to zamknięty ratusz, teatr, park czy 

opuszczony dom – cokolwiek, co wydaje się 

urozmaiceniem scenariusza. Jeżeli pojawi się 

taka potrzeba, narratorka sama może 

zmodyfikować opisane lokacje. 

POSZLAKI: Niech w nowym miejscu pojawi 

się ktoś lub coś, co pomoże ghulom w 

osiągnięciu celu. Znając cały scenariusz, 

narratorka może przekładać niektóre wątki, 

poszlaki czy bohaterów niezależnych do 

innych miejsc, jednak cały czas musi 

pamiętać o wiarygodności historii. Warto 

dodać gdzieś w tle pojawienie się wilkołaka 

skaczącego po dachach albo tajemniczej 

istoty szybującej pomiędzy budynkami – 

Nosferatu. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Akt III 

Powrót do Domu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Rodzina musi trzymać się razem 

Kwatera główna łowców mieści się w 

modnej dzielnicy pełnej nowoczesnych 

osiedli. Dominuje tutaj zieleń, szkło i cisza, 

ulice są czyste i zadbane. Latarnie oświetlają 

główne drogi, a samochody są kosztowne. 

Nad wszystkim góruje Świątynia 

Opatrzności Bożej, która – pogrążona w 

ciemności nocy – wygląda jeszcze 

majestatycznej i potężniej niż za dnia. To 

jest ta część miasta, w której nocą słychać 

zraszacze na trawnikach, nawet wczesną 

jesienią. Czuć luksus i bogactwo osiedla, 

powietrze wydaje się czystsze, a sklepy 

bardziej ekskluzywne. Czas tutaj upływa 

powoli i w dostatku. 

WYDARZENIE: Posiadłość, w której mieści 

się kwatera główna miejskich łowców, jest 

strzeżona przez kamery i ochronę. 

Bohaterowie będą musieli wkraść się do 

środka niezauważeni, by zyskać element 

zaskoczenia. Przy bramie wjazdowej stoi 

dwóch ochroniarzy, kolejny patroluje ogród 

okalający dom. Niech gracze wymyślą, w 

jaki sposób dostać się na posesję. 

W środku nie ma łowców. Na ghule czeka 

jedna osoba – Joanna. Cała posiadłość jest 

bardzo nowoczesna, podobna do 

apartamentu prezydenckiego, ale bardziej 

rodzinna i domowa: ładne zasłony, kuchnia 

z wyspą, elektryczny kominek i cały salon 

zajęty przez kilkanaście ogromnych 

monitorów, na których wyświetlane są 

podglądy z kamer w całym mieście. Widać 

nie tylko posiadłość i bazę w Hotelu, ale też 

Siedzibę Matki, Klub czy Kino. Joanna czeka 

na ghule, siedząc w fotelu. Obok są miejsca 

przygotowane dla bohaterów. Dochodzi do 

finalnego spotkania z Joanną, gdy 

bohaterowie wiedzą już wszystko. Jeżeli nie, 

Joanna może im nieco rozjaśnić sytuację. 

1. Właśnie miejscy łowcy ruszają do 

Siedziby Matki, żeby ją dopaść i 

zgładzić. Bohaterowie mogą ruszyć 

do Schronienia, aby uratować swoją 

Panią. Mogą też zostać i patrzeć na 

jej śmierć przez kamery Joanny. 

2. Joanna tłumaczy ghulom, że za 

śmiercią Wujka stała Matka i to ona 

przysłała sobie jego głowę – Joanna 

dowiedziała się o tym dopiero 

niedawno, sama chciała wiedzieć, 

kto to zrobił. A zastawiła pułapkę, 

bo chciała bohaterom coś pokazać. 

Jednak w paradę wszedł Wiktor i 

cienkokrwiści wysłani przez 

Nosferatu, którzy dopadli łowców. 

3. Joanna sprowadziła ich tutaj, żeby 

nie zginęli w rzezi w Siedzibie Matki. 

Jeżeli chcą, mogą tam ruszyć i jej 

pomóc, ale czy chcą jej pomagać? 

Jeżeli bohaterowie zdecydują się zabić 

Joannę, nie będzie się bronić, ponieważ 

już wygrała i osiągnęła swój cel. Jej rola 

dobiegła końca: miejskie ghule pragną 

wyzwolić się spod jarzma wampirów i to 

zrobią. Co zadecyduje drużyna? 



Epilog 

Od drużyny zależy, jak zakończy się ta 

historia. Jeżeli bohaterowie ruszą na pomoc 

Matce, skończy się to walką z łowcami. 

Michał być może zetrze się ze swoim ojcem 

Gabrielem, a reszta może uratuje swoją 

Panią albo umrze, próbując to uczynić. 

bohaterowie mogą odejść na służbę do 

Nosferatu i znaleźć się pod opieką 

potężnego wampira. Jeżeli Otello 

przypadnie im do gustu, mogą przyjąć jego 

formę nie-życia, tworząc z nim nową 

rodzinę. Mogą pozostać bezpańskimi 

ghulami, jak mieszkańcy Bazyliki 

katedralnej, odejść jak najdalej stąd albo 

zostać przy Joannie i pomóc jej w dalszych 

rewolucyjnych planach w Mieście. 

  

BOHATER NIEZALEŻNY: Jeśli ghule zechcą 
wrócić na koniec opowieści do Siedziby, to 
mamy okazję podkreślić samolubny 
charakter Matki. Bohaterowie zastają całą 
rodzinę zamkniętą w pokojach z polecenia 
Szpona. Sam Szpon właśnie pakuje dobytek 
Matki i podstawia samochód, by szybko 
uciec. Matka dowiedziała się o ataku 
łowców, a jej dzieci zajmą napastników 
wystarczająco długo. Bohaterowie mogą 
próbować ją powstrzymać, a być może do 
niej dołączą. Matka jednak widzi swojego 
faworyta jedynie w Wiktorze; przy najbliżej 
okazji będzie próbowała pozbyć się 
każdego zbędnego balastu.  

 

WSKAZÓWKA: Cokolwiek wybiorą 
bohaterowie, narratorka może spokojnie 
opisać ostatnie akcje, nie rozgrywając scen. 
Jeżeli chce przeprowadzić obronę Siedziby 
Matki i ostatnią walkę z Gabrielem – nic nie 
stoi na przeszkodzie. Ten zamieni się w 
wilkołaka i nastąpi ekscytujące starcie. 
Najistotniejsze jednak jest spojrzenie na 
konsekwencje wyborów graczy. 

  

KLAMRA KOMPOZYCYJNA: Jeżeli 

bohaterowie staną po stronie Matki, 

pomogą jej i rodzina przeżyje, narratorka 

może zakończyć opowieść sceną 

analogiczną do tej, po której drużyna po raz 

pierwszy opuściła Siedzibę – Matka będzie 

chciała nakarmić swoje dzieci. Wtedy warto 

podkreślić, że opowieść zbliża się do końca 

i zadać jedno pytanie: czy ghule pożywiają 

się krwią Matki? 

  

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Część V 

Świt – gdy nastanie nowy dzień 

  

 

Cała opowieść może być jedną przygodą, która na zawsze pozostanie w sercach graczy, 

ale może być też rozpoczęciem długiej kroniki (kampanii) i wstępem do kolejnych sesji. 

Historia nie musi się kończyć. Jeżeli drużyna jest chętna, może dalej rozwijać losy 

rodziny ghuli, korzystając z opisanych tutaj bohaterów niezależnych i mrocznego 

miasta. 

 

 

Z tego miejsca Autorzy chcieli podziękować Asi Wiewiórskiej oraz Andrzejowi Jagle za 

pomoc redakcyjną i merytoryczną w czasie pisania scenariusza. 

 

 

 

 

 


