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Dobranoc, nadchodzi mrok to scenariusz zaplanowany na dwie sesje oraz druzyne czterech
graczy. Opowiada historie rodziny ghuli, ktora trafia miedzy ogromne sity Scierajace sie o
wtadze w Miescie. Wampirze klany, wilkotaki i towcy, a nad nimi widmo rewolugji i
przetasowania wptywdéw. Jednak otwarta forma scenariusza pozwala narratorce na
wykreowanie wtasnej opowiesci (przygody). Opisalismy narzedzia pozwalajace tworzyé nowe
miejsca i bohaterdw niezaleznych, a takze oszlifowac postaci graczy, tworzac ich siedzibe oraz

typ druzyny.

Scenariusz zostat napisany z mysla o piatej edycji gry Wampir: Maskarada, jednak gracze nie
wcielaja sie tutaj w nadnaturali opisanych w podreczniku gtéwnym. Dlatego na potrzeby grania
ghulami zostata stworzona osobna czes$¢, o tym jak wykreowac taka posta¢, catg druzyne oraz

jaki ma to wptyw na mechanike.
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Scenariusz nie odwotuje sie do konkretnego miejsca, a wszystkie fabularne lokagie sa
zaznaczone pogrubieniem oraz Wielka Litera. Dzieki temu narratorka moZe poprowadzic

opowiesc w wybranym przez siebie miescie, np. znanym druzynie.
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Grupa ghuli dostaje zadanie od swojej Matki — wykras¢ krew ze Szpitala. Szybko jednak trafia
w putapke towcow, towarzysz zostaje zamordowany, a pod adresem Pani padaja grozby. Ghule
wychodza na ulice, zeby w ciggu jednej nocy rozwigzac wszystkie problemy. Dowiaduja sie, ze
ich towarzyszka Joanna jest liderka rewolucji ghuli, ktorzy chca sie sprzeciwi¢ wampirom; w
Miescie grasuja towcy, ktorzy obrali je sobie za arene walki z Nosferatu; Matka w obliczu
zagrozenia zaczyna manipulowac swoimi dzie¢mi, narazajac je na Smier¢. Dowiadujac sie tego
wszystkiego i poznajac uktad sit w Miescie, grupa ghuli bedzie musiata dokonac ostatecznego
wyboru: uratujg swojg Matke, dotacza do Nosferatu i jego klanu, stang po stronie rewolug;ji

ghuli lub samych tfowcéw. Mozliwosci jest wiele, a drog do osiggniecia celu jeszcze wiece;.
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Matka

Historia: Juz od samego poczatku klan
jej
mozliwos¢ kontroli wielu ghuli. W krotkim

wampirow  zauwazyt potencjat -
czasie stata sie informatorem, ktory z dnia
na dzien rozszerzat swoja siatke kontaktow.
Jako narzedzie wydawata sie doskonata,
dlatego w XIX wieku zostata porwana przez
Sabat. Z poczatku niechetna do wspdtpracy,
z czasem zauwazyta korzysci ptynace z tej
relacji. W oczach Matki Maskarada miata
wiele negatywnych cech, a ,wolnos¢”, ktora
oferowata druga grupa, byta tym, czego
pragneta. Kiedy Sabat przegrat walke i
Matka  odeszta w

zniknat,  sama

zapomnienie.

Wyglad: Lezy na specjalnie przygotowanym
tozu. Ma wielkie i zdeformowane ciato, a
gtowa w stosunku do reszty wydaje sie
znacznie mniejsza. Jej podkrazone oczy
spogladaja
zmiennobarwnymi zrenicami. Pozbawiona

nienaturalng z6tkcig i

jest jakichkolwiek wioséw, co tylko
podkresla jej nietypowy wyglad. Dtugie i
ostre pazury zaciskaja sie na krawedziach

toza, irytujaco skrzypiac.
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Cel: Matka pragnie przetrwac¢ za wszelka
cene, nawet kosztem Zzycia swoich dzieci.
Jest gotowa poswieci¢ kazde z nich, jezeliw

gre wchodzi jej wiasne przetrwanie.

Matka nie stanie

przemieszczac sie o whasnych sitach. Oprocz

Stabosci: jest w
tego wierzy, ze nie popetnia bteddéw, a jej

ghule zrobig dla niej wszystko.

Nastawienie do bohateréw graczy:
Zachowuje sie, jakby bardzo zalezato jej na
kazdym ze swych dzieci. Nie ma jednak
zamiaru  przemieni¢  kogokolwiek ~w
wampira, a ghule Slepo wierza w jej
obietnice. Wsrdd bohateréw graczy mogta

upatrzy¢ swojego nowego faworyta.

Atrybuty: Sita 2, Zrecznos¢ 1, Kondycja 5;
Charyzma 3, Manipulacja 5, Opanowanie 5;

Inteligencja 4, Spryt 5, Determinacja 4.
Atrybuty drugorzedne:

Zdrowie 8, Sita Woli 8.



Umiejetnosci: Wyksztatcenie 3,
Spostrzegawczos¢ 5, Sledztwo 3, Okultyzm
5, Polityka 4, Nauka 3, Technika 2; Walka
wrecz 1, Strzelanie 1, Kradziez 1, Krycie sie 1,
Sztuka przetrwania 5; Rozumienie zwierzat
1, Etykieta 4, Intuicja 4, Zastraszanie 4,
Zdolnosci  przywddcze 5, Perswazja 4,

Cwaniactwo 4, Przebiegtos¢ 5.

Dyscypliny: Nadwrazliwos¢ 4, Dominacja 4,

Odpornos¢ 3 (i jedna dyscyplina na

poziomie 4, zaleznie od linii krwi, wybrana

przez narratorke).

Cztowieczenstwo: 5.
Moc krwi: 4.

Pokolenie: 9.

Matka

zdolno$¢ tworzenia i kontroli wielu ghuli.

Spegjalne: pozyskata specjalng
Stara sie mie¢ stale okoto dwadziescioro

dzieci, ktore sa jej oddane.
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Krew Matki: Pamietaj, ze ghule musza pi¢
by

Jednoczesdnie wiez z Matka jest wyjatkowa.

krew, utrzyma¢ swoje zdolnosci.
Na kazde 6 godzin ghule powinny powrocic¢
do Siedziby (w opowiesci powinno to
nastapi¢ przynajmniej jeden raz). Postaraj
sie dopasowac te scene do dziatah graczy
tak, by ich postaci mialy juz wyrobiong
opinie o swojej Matce i sytuacji w miescie.
Jesli postaci odmoéwig napicia sie krwi,
w takiej sytuacji nie sg w stanie korzystac ze
specjalnych zdolnosci. Traca tez po jednym
punkcie z 5 wybranych Atrybutow (w tym
jednego wiodacego dla danej postaci).
Punkty beda w stanie odzyskac, jesli wiez z
Matka zostanie zerwana (czyli Matka
zostanie zabita badz minie wiele tygodni —
opowies¢ nie zaktada grania w Swiecie gry
dtugi czas, dlatego takie dziatanie moze
zosta¢ opisane w epilogu, jesli ktéras z

postaci wybierze te droge).



Joanna ,Mrok”

Wyglad:

dtugie ciemne wiosy i blada cera. Ubrana

Idealnie dopasowany makijaz,

jest modnie, wyraznie podkresla swoje
wdzieki i niebieskie oczy. Sprawia wrazenie
hipnotyzujacej i pewnej siebie. Ma delikatna

"

wade wymowy litery ,r", co dodaje jej

swoistego uroku.

Historia: Byta wychowanka ulicy, ale nigdy
nie uwazata zycia za niesprawiedliwe. Juz od
mtodych lat starata sie dominowad,
okrecajac ludzi wokot palca. W pdzniejszym
czasie zwrdcita uwage Matki i jej ghuli.
Propozycja dotaczenia do rodziny byta
pozycje i
Matka

pokochata Joanne i uznata za oczko w

kuszaca, zapewniata

bezpieczenstwo.  Jednoczesnie
gtowie. Zblizajac sie, poznawata prawdziwa
twarz swojej Pani i ta sie Joannie nie
podobata. Zaczeta szuka¢ remedium na

zepsuty Swiat.

Cel: Pragnie pokaza¢ prawdziwag twarz
Matki i uwolni¢ ghule. Jednoczesnie wie, ze
jest obserwowana. Chce wykorzystac

towcédw, zeby usuneli Matke z gry. Reszta
zajmie sie sama, prowadzac ghule do

wolnosci.
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Stabosci: Joanna pod makijazem ukrywa
zmeczong twarz. Jest na olbrzymim gtodzie

i na granicy siegniecia po vitae.

Nastawienie do bohateréw graczy: Jej
celem jest pokazanie ghulom prawdziwej
natury Matki. Jezeli zauwazy, ze te do nigj

nie dotaczag — bedzie im utrudniata zycie.

By zaciesnic wiezy z bohaterami graczy,
niech Joanna bedzie zakochana w jednej z
postaci (moze z wzajemnoscia). Nie musi

byc to mezczyzna, Joanna jest biseksualna.

Fizyczne 3, Spoteczne 5,

Atrybuty:
Umystowe 4.

Atrybuty drugorzedne:

Zdrowie 5, Sita Woli 7.

Dodatkowe pule kosci: Spostrzegawczos¢ 5,
Zastraszanie 5, Strzelanie 2, Walka wrecz 3

Okultyzm 5, Krycie sie 5.

Dyscypliny: Dwie dyscypliny, jedna na
poziomie 1, druga na poziomie 2 (zaleznie

od wybranej krwi Matki).

Moc Krwi: 1.



Kpt. Gabriel Duch

60-letni

przenikliwym

Wyglad:

mezczyzna

Dobrze zbudowany,
o ostrym i
spojrzeniu. Ma siwe, idealnie przystrzyzone
wiosy i charakterystyczny ztamany nos.
Ubiera ciemne ptaszcze i wojskowe buty. Na
prawej dtoni ma wytatuowanego smoka z
Putku

Legii

lilig w $rodku - symbol
Powietrznodesantowego

Cudzoziemskiej.

Historia: Gabriel wychowat sie z matka i
nigdy nie poznat swojego ojca. Kiedy
dotaczyt do szkoty oficerskiej, nie wiedziat,
ze ptynie w nim krew wilkotakéw. Wtedy tez
doszto do pierwszej przemiany, ktora
doprowadzita do $mierci jego kompanow.
Gabriel zrezygnowat ze stuzby. Dotaczajac
do Legii Cudzoziemskiej, wybrat samotna
droge. Powrécit do kraju i zatozyt rodzine;
chciat sie w ten sposob odcig¢ od swojego
pochodzenia. Wtedy jego mtodszy syn wraz
z zong padli ofiarg ataku ghuli nalezacych
do rodziny Matki. Postanowit jg odszukac i

dokonac brutalnej zemsty.

Cel:

Matke, jest gotow poswieci¢ wtasne zycie.

Gabriel zrobi wszystko, by dopasc¢

Nie jest jednak szalonym fanatykiem i nie
poluje na ghule dla zabawy — zawart umowe

z Joanng, ktéra miata mu pomédc w zemscie.
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Stabosci: Starszy syn, Michat, nadal zyje —
tylko on mu pozostat. Jest jego staboscia,
bo pomaga mu w realizacji planu i jest
ciggle narazony. Gabriel odsuwa Michata,
by ten dziatat bardziej z tytu, jednak
chtopak wyraznie pcha sie na pierwsza linie

frontu.

Nastawienie do bohaterow graczy: Uznaje
ich za przeciwnikéw, jesli stoja po stronie
Matki. Dostarczenie dowodu na odciecie sie

od niej moze zmieni¢ nastawienie Gabriela.

Statystyki:  Patrz wilkotaka

(Podrecznik Gtéwny, s. 381, dodaj +2 kosci

statystyki

do Strzelania).



Michat Duch

Wyglad: 26-letnim

mezczyzna. Jego wzrok zdradza jednak

Jest  przystojnym
wewnetrzne leki i wida¢, ze targaja nim
watpliwosci. Na prawym policzku ma trzy

cienkie blizny — pamiatke po ktétni z ojcem.

Historia: Michat byt w domu z matka i
mtodszym bratem, kiedy doszto do tragedii.
Nie potrafi sobie wybaczy¢, ze nie byt w
stanie pomoc bliskim. Od tamtej pory stat
sie niemal cieniem ojca. Zakochat sie w
Joannie od pierwszego wejrzenia, niestety

bez wzajemnosci.

By zaciesnic wiezy z bohaterami graczy,
narratorka moze wples¢ mitosny watek
Michata w relacje z wybranym bohaterem.
Wtedy wystarczy dac odpowiedniemu
graczowi opis relagi (gracz nie bedzie

wiedziat o wilkotaczym pochodzeniu).

Cel: Chce pomoc ojcu, ale zastanawia sie,

czy ghule mozna jeszcze uratowac.

Stabosci: Jest nig Joanna (badz jedna/jeden

Z bohaterow).

Nastawienie do bohateréw graczy: Jest
sktonny zaufa¢ bohaterom, a nawet im
pomoc, jesli go przekonaja. Ma duze obawy
co do dziatania ojca, dodatkowo wie, ze ten
\?y jest w stanie wpas¢ w furie i przestaé byc

4 cztowiekiem.
B

>

Statystyki: patrz statystyki gangstera
(Podrecznik Gtéwny, s. 375) w wypadku
przemiany uzyj statystyk  wilkotaka

(Podrecznik Gtowny, s. 381).
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Wiktor ,Szpon” Schreder

Opis: Jest prywatnym ochroniarzem Matki.
Bohaterowie powinni sie go obawia¢, tak
jak i wszyscy mieszkancy Siedziby. Jest
chtodng i mroczng postacia; kiedy tylko
kto$ na niego spojrzy, czuje, ze zalewa go

zimny pot.

Statystyki: Statystyki ghula +2 kosci do
Atrybutow Fizycznych (Podrecznik Gtowny,
s. 375).

Florian ,Zadto” Ossowski

Opis: Jest szambelanem Siedziby. Zadto to
barwny ptak nocy. Jest drag queen i rzadko
wychodzi ze swojej roli. Bardzo kobiecy i
wiecznie usmiechniety, o gtosnej, kolorowej

osobowosci i charakterze.

Stabosci: Ostatnio wdat sie w sprzeczke z
szefem Klubu - Czacha. Jest mu winien
spora ilos¢ gotdéwki. Oprocz tego Joanna
ma na niego haka: wie, ze Zadto za plecami
Matki

handluje prochami. Dzieki temu

zdobyta od niego informacje o kilku
grupach ghuli, w tym jednej z Bazyliki
katedralnej. Florian nie wie, jaki jest cel

Joanny, a boi sie zapytac.
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Nastawienie do bohateréow graczy: Jezeli
ktorys z bohaterow zostat wciagniety do
rodziny przez Floriana, moze mie¢ z nimi
zazyta relacje. W innym wypadku, jesli
bohaterowie sg nowi, Florian bedzie do nich

uprzedzony.

Statystyki: Podstawowe statystyki ghula
(Podrecznik Gtowny, s. 375).

Emilia

Opis: Pomaga Gabrielowi i jest fanatyczna w
swoim dziataniu. Jej pierwsza mito$¢ zostata
ich.

Poprzysiegta zemste na pomiotach nocy i z

zabita przez ghule, nienawidzi

zimna krwig bedzie na nie polowac.

Jej pierwsza mifoscia moZe byc jeden z
bohaterow graczy, ktory nie zostat zabity
przez ghule, lecz porwany — bez wiedzy
Emilii. Ich spotkanie moze wywofac ciekawa

scene.

Statystyki: Podstawowe

gangstera (Podrecznik Gtéwny, s. 375).

statystyki



Otello

Opis: Jego blada skéra i znieksztatcona,

wygladaja
karykaturalnie. Ubrany jedynie w habit

szczurowata twarz
mnicha, sprawia wrazenie istoty wyrwanej z
innej epoki. Otello opiekowat sie swoim
Panem i kochat go, czut, ze bez niego nie
bytby w stanie zy¢. Pewnej nocy jego Pan
potozyt sie w trumnie w katakumbach pod
Wedtug

pograzyt sie w letargu po utracie ukochanej.

Kosciotem i zasnat. legend
Spi tak do dzisiaj, a Otello gteboko wierzy,
ze kiedys sie obudzi. Niegdys Pan Otella byt
Ksieciem Miasta — moze kiedy powrdci,

przywrdci dawny porzadek.

Nastawienie do bohateréw graczy: Zalezy
mu na wiedzy o $wiecie zewnetrznym. Za te

wiedze moze pomédc bohaterom.

Statystyki: Uzyj podstawowych statystyk

ghula, odejmij 1 kos¢ od Atrybutéw

Fizycznych (Podrecznik Gtéwny, s. 375).
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Juliusz

Opis: Jest wysokim, prawie dwumetrowym

Nosferatu o bladej cerze. Cialo ma
naznaczone wieloma bliznami. Mowi
spokojnym i dostojnym tonem, ktéry

$wiadczy o jego majestacie. Chude dtonie
zwykle skrywa w skorzanych rekawiczkach,
parg

a Cczerwone oczy za ciemnych

okularéw.

Dodatkowa informacja: Pamietaj, ze Juliusz
nigdy sie nie zdradzi przed smiertelnikami,
ukrywa swojg tozsamos¢ i postara sie
pojawia¢c  w  publicznych  miejscach
odpowiednio przebrany. Nie przemieszcza
sie sam, zawsze korzysta z odpowiedniej

obstawy.

Statystyki: Patrz
Krwiozerczy Szeryf (Podrecznik Gtowny, s.

379).

statystyki wampira -






StUGA, CZYLI PAN CUDZEGO L0SU

Tworzenie postaci ghula

Druzyna wcieli sie w cztonkdw rodziny ghuli, ktérzy mieszkajg razem ze swojg wampirzag Matka.
Ghul jest silniejszy od Smiertelnika za sprawg wampirycznej vitae. W czasie tworzenia postaci
narratorka moze zaproponowac powigzania z wybranymi bohaterami niezaleznymi (Michatem,
Joanng, Matka, Emilig i Zadtem — szczegdty sg zawarte w ich opisach). Tworzac ghula (bohatera
gracza) nalezy postapi¢ zgodnie z zasadami tworzenia Smiertelnika, uwzgledniajac ponizsze

punkty:

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

2. Ghul posiada dwie dyscypliny, jedng na poziomie 1, druga na poziomie 2.

Tworzenie relagji

Ponizej rozpisane sa informacje, ktorymi dysponujg ghule majacy relacje z bohaterami

Niezaleznymi. Narratorka moze im to powiedziec¢ albo da¢ tekst do przeczytania:

Relacja z Matka

Jeste$ uznany za faworyta Matki, ktéra widzi w tobie ogromny potencjat. Obiecata ci, ze

pewnego dnia staniesz sie wampirem i spedzisz reszte zycia u jej boku, panujac nad rodzina.

a4 2. 4

Narratorka musi pamietac, ze ta relacja jest bardzo wazna. Moze doprowadzi¢ do konfliktu w
druzynie, jesli posta¢ bedzie oddana Matce, a bohaterowie postanowia sie jej przeciwstawic.
Moze pojawic sie kilka odpowiednich scen podczas gry, tak aby podkresli¢c wywyzszenie tej
postaci nad pozostatymi (moze wzbudzi¢ to zazdros¢ miedzy bohaterami). Warto nagradzac

kreatywnos¢ graczy w korzystaniu z tej relacji.

S ad 2. 4




Relacja z Michatem

Kochasz Michata. Jest zwyktym $miertelnikiem i nie zdaje sobie sprawy, ze jestes ghulem. Nie
wiesz, kiedy bedzie odpowiedni moment, zeby mu o tym powiedzie¢, ale nie chcesz go
niepokoi¢. Michat jest mtodym mezczyzng o trzech cienkich bliznach na policzku — nie lubi o

tym rozmawiac.

Relacja z Emilig

Twoje zycie w mroku zaczeto sie, kiedy planowaliscie zareczyny z Emilig, twoja ukochana.
Smiertelne zycie odeszto w niepamie¢ wraz z atakiem ghuli Matki, ktérzy porywajac cie, zmienili

na zawsze wszystko. Emilia stata sie tylko wspomnieniem.

Relacja z Zadtem

Zadto wprowadzit cie do rodziny Matki, jest twoim przyjacielem i ostojg. Mozesz powotaé sie

na wasza przyjazh w razie potrzeby i Zadto ci pomoze. Wiesz, ze innych traktuje z rezerwa.

Relacja z Joanng

Masz stabos¢ do Joanny i wydaje ci sig, ze ona do ciebie rowniez. Jest bardzo blisko Matki,
dlatego btogostawienstwo waszego zwigzku jest niemal pewne. Kiedy bedzie ten moment, w

ktorym powiesz Joannie, co czujesz?
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Tworzenie druzyny sktada sie z 3 etapéw:

1. Okreslenie specyfiki dziatania grupy.
2. Wybor dwoch zdolnosci.
3. Wybor Schronienia.

WSsrod niektorych specjalnych zdolnosci wprowadzono nowe zasady rozgrywki. Jedna z nich sa
specjalne przerzuty kosci. Pozwalajg one na przerzut dowolnej kosci w wykonywanym przez

postac tescie. Pojawiaja sie rowniez dodatkowe kosci do testow, sg one zawsze podstawowymi

kos¢mi.
Okreslenie specyfiki dziatania grupy
Typ Opis
Dealerzy Zajmujecie sie sprzedaza narkotykow, ktére pozyskujecie od Smiertelnikdw za grosze.

Przemytnicy Znacie miasto jak mato kto, co gwarantuje wam mozliwosci przemieszczania sie bez

wywotywania niepotrzebnego zainteresowania postronnych.

Zabojcy Jestescie wyspecjalizowani w sztuce zabdjstw. Poznaliscie kilku nadnaturalnych, jednak

wciaz istniejg tacy, z ktérymi nie mieliscie stycznosci.

Ztodzieje Jestescie w stanie wykras¢ doskonale strzezone przedmioty. Kazdy w grupie specjalizuje

sie w czym innym i doskonale wspodtpracujecie podczas skokdw.



Zdolnosci grupy

Dealerzy

Typ Opis

Pétgebkiem Bohaterowie doskonale sie dogaduja. Podczas testow spotecznych mogg dodac sobie
jedna kosc do Atrybutu. W przypadku niepowodzenia testu tracg kosé na te lokacje (nikt

juz im tam nie zaufa).

Trucizny Bohaterowie sg w stanie tworzy¢ trucizny i narkotyki.

Odporno$¢  Bohaterowie sa odporni na negatywne skutki narkotykow; zazywajac je, zyskuja wzrost

wybranego Atrybutu o 1 podczas jednego testu (uzycie: raz na godzine gry).

Narkomani W Schronieniu pomieszkuje grupa narkomanéw. Jest to doskonaty kamuflaz, a w razie

potrzeby pomoc.

Znajomosci W kazdej lokadji jest kto$, kogo bohaterowie znaja.



Przemytnicy

Typ Opis
Ukrycie Bohaterowie sg mistrzami ukrywania rzeczy. Zawsze otrzymuja dodatkowa kos$¢
do testow zwigzanych ze schowaniem czegos.
Wiele oczu Bohaterowie maja wspdlnag zdolnos¢ dzielenia sie miedzy soba tym, co widza,
poswiecajac punkt Sity Woli.
Pakunki Do waszej Siedziby trafiajg ostatnio r6zne pakunki. Czym one s3? Tego nie wiecie,

ale moze warto je otworzy¢?

Robimy to dla
kazdego

Dzieki wykonywaniu swojego fachu macie dostep do wielu wptywowych oséb i

trudno dostepnych miejsc.

Znamy miasto

Poznaliscie wiele zakamarkédw miasta. Podczas ukrywania sie dostajecie

dodatkowa kos¢ do testow.




Zabojcy

Typ Opis

Wyspecjalizowani Kazda z postaci moze wybrac jedna Specjalizacje, w ramach ktérej otrzymuje

dodatkowy punkt w Umiejetnosci (dodatkowa pula).

Sokole Oko Przy udanym tescie na Spostrzegawczos¢ nalezy przekazaé bohaterom wszystko,

€o moga zauwazy¢.

Pod ostong nocy  Bohaterowie dziatajacy pod ostona nocy sa trudniej zauwazalni. Otrzymuja plus

jedna kos¢ do testéw Krycia sie.

Stali Bohaterowie maja statg grupe zleceniodawcédw, od ktérych pozyskuja cenne
zleceniodawcy informacje badz sojusznikéw.
Wiedza Bohaterowie znaja sie dostatecznie dobrze na anatomii, zeby podczas

Konfrontacji przerzuci¢ jedna wybrana kosc.



Typ

Ztodzieje

Opis

Potswiatek

Bohaterowie poznali rozne szemrane osoby, ktére potrafig zatatwi¢ dostep do

dobrych informacji i miejsc.

Ktamcy Bohaterowie ktamig jak z nut. Otrzymuja dodatkowa kos¢ do Perswazji.

Pomocna Raz na sesje kazdy z bohateréw moze uzy¢ cechy innego cztonka druzyny. Druga
dton postaé powinna znajdowac sie w bliskiej odlegtosci.

Wiam Kazdy z bohateréw posiada odpowiedni sprzet do wiaman.

Kontorsjoniéci

Bohaterowie potrafia wyginac¢ ciata w nienaturalny sposoéb i przeciskac sie przez

trudno dostepne miejsca.



Wybér typu Schronienia

Siedziba ghuli i Matki jest domem i ostoja.

Typ

Przyktadowe lokacje

Opis

Ruina

Opuszczona piwnica w
kamienicy, kanaty, budynek

grozacy zawaleniem.

Kazdy z bohateréw otrzymuje mozliwo$¢ dodania
kosci w jednym tescie zwigzanym z ukrywaniem i
skradaniem, jednak ze wzgledu na potozenie
miejsca maja jedna ujemna kos¢ do dziatania
spotecznego w wybranym przez narratorke

momencie.

Stary budynek

Kamienica, barka na Wisle,

dawny teatr.

Bohaterowie nie otrzymuja zadnych bonuséw ani

kar.

Sredniej jakosci

zabudowanie

Podmiejski dom jednorodzinny,

mieszkanie nad barem.

Dzieki Siedzibie bohaterowie moga jednorazowo
przerzuci¢ test podczas dziatan spotecznych,
jednak otrzymuja ujemna kos¢, jesli beda pragneli

ukry¢ swoja tozsamos¢.

Nowe

budownictwo

Duze mieszkanie Ilub dom
jednorodzinny w  wybranej
przez bohateréw lokacji; lokum
potaczone ze znanym miejscem

(np. klubem).

Bohaterowie sa znani w okolicy, ukrywaja
prawdziwg tozsamos$é, a szemrane towarzystwo
moze odnosi¢ sie do nich negatywnie. Otrzymuja
bonusowa kos¢ do dziatan spotecznych, moga
rowniez raz na sesje przerzucic¢ test, jednak sa

tatwo rozpoznawalni.
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Krople deszczu miarowo uderzaty o przyciemniang szybe dostawczego
samochodu. Mezczyzna nerwowo stukat palcami w kierownice, zerkajac co
chwila na zegarek. Waska uliczka niknefa w ciemnosci, ktora cztowieka
przyprawitaby o gesia skorke. Na szczescie on nie byt cztowiekiem.
Powinni juz tu byc’, pomyslat ghul. Ustyszat plusk katuzy i zblizajace sie
kroki. ,Nareszcie’, ucieszyt sie w myslach. Zerknat spokojnie na odbicie

przybysza w lusterku tylko po to, by spojrzec smierci w twarz.



Wprowadzenie druzyny

Opowies¢ Dobranoc, nadchodzi mrok
fabularnie trwa od zmierzchu do switu
pewnej jesiennej nocy. Niech bohaterowie
poczuja, ze to najdtuzsza noc w ich nie-
zyciu. Wszystko zaczyna sie, kiedy Matka
zleca druzynie kradziez jedzenia dla catej
rodziny. To zaszczytna misja, powierzana
tylko najlepszym sposrod jej dzieci. Dlatego
wiasnie druzyna naszych ghuli zostata
poproszona o wizyte w Szpitalu, zeby
zdoby¢ sSwiezg krew. Niech narratorka
zapyta graczy, jak chca to zrobi¢ — wiedza
juz, z jakim wampirzym klanem sa zwigzani,
niech plan kradziezy krwi bedzie tozsamy z
beda

wiedzie¢, jak dotrze¢ na miejsce oraz jak

ich  pochodzeniem. bohaterowie

stamtad szybko znikng¢ — Wujek bedzie
czekat w dostawczaku w potudniowej

alejce, gotow do odjazdu.

BOHATER NIEZALEZNY: WUJEK

Mezczyzna w srednim wieku, bardzo chudly,
Jjedno oko ma zakryte przepaska. Wydaje
sie zniszczony Zyciem, ale usmiecha sie
szczerze. Ubrany w stare militarystyczne
ciuchy oraz kurtke pilotke’ sprawia wrazenie
czfowieka z innej epoki. Jest przyjacielski i

zawsze opowie jakas interesujaca historie.
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Niech gracze wiedzg, Ze majg mato czasu na
przygotowanie planu, daj im kilka minut na
wejscie w postaci jadgce vanem, a potem
od razu wrzu¢ ich w $rodek akgji, by poczuli
sie jak na prawdziwej misji. Gracze, jadac
samochodem na skok, moga opisa¢ swoich
bohateréw i powiedzie¢, co czujg przed
misjg; rozwazania nad wilasng postacia
moga utatwic wprowadzenie
Przed

wyrzuceniem bohaterow z samochodu

odpowiedniego klimatu.
Wujek opowiada im pewna kompletnie
chaotyczna historie o koledze kolegi, ktéry
jeszcze innego znajomego chciat oszukaé w
karty. Nie konczy opowiesci, przerywa ja
dotarcie do celu. Rzuca wiec w strone
graczy, ze ,dokonczy, kiedy beda wraca¢ do

domu”.




Pierwsze spojrzenie na Szpital

Szpital jest duzym budynkiem
zbudowanym na planie ¢wierckota.
Przypomina mury i fasade ogromnej

starozytnej twierdzy — szczegdlnie teraz,
gdy z ciemnych chmur leje jak z cebra,
a ulice wypetnione sg zottym Swiattem
latarni. Widac przejezdzajace taksowki oraz
sie
deszczem;

ludzi chowajacych przed

wczesnojesiennym znikaja

predko w ciemnosciach ciasnych uliczek.

Ghule za kilka minut beda pod szpitalem.
Zadaniem narratorki jest wprowadzenie
atmosfery napiecia oraz wyscigu z czasem —
muszg szybko wejsc i wyjsc, nikt nie moze
ich zauwazyc, nie moze byc Zadnych

swiadkow ani ofiar w ludziach.

Skok

przeprowadzony sprawnie,

na  Szpital powinien by¢
po cichu i
szybko. Niech wszyscy wiedza, ze jezeli
bohaterowie sprowokuja personel, beda
zachowywac sie podejrzanie lub ktos ich
przytapie, wpadng w tarapaty. Matka
przestrzegata ich, zeby zaden Smiertelnik
nie nabrat jakichkolwiek podejrzen; o
pojawieniu sie policji w ogdle nie ma mowy.

Nie moga zawies$¢ Matki.

.
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Na poczatku ich plan idzie gtadko. Szybko
jednak Szpital okazuje sie cichy i pusty,
jakby nie byto tam zadnych pacjentéw ani
personelu lekarskiego. Kiedy juz dochodza
do

przechowywana krew, okazuje sie, ze krwi

miejsca, w  ktorym ma  byc
nie ma, a zamiast niej czeka samotna

pielegniarka — Emilia.

W chwili, w ktérej ktos z druzyny sie pojawi
w zasiegu jej wzroku, Emilia siega po bron i
strzela. Brak krwi oraz nagty atak moze
wskazywac na jedno — to putapka. Druzyna
nie jest w stanie stana¢ do walki z Emilig, nie
byta na to gotowa. Jezeli jednak gracze
beda chcieli odeprze¢ atak, pojawi sie
dwéch innych fowcéw. W obliczu porazki
Emilia sprobuje uciec. Presja antagonistow
powinna by¢ wyczuwalna — zwigzane jest z
tym ryzyko wykrycia przez wieksza grupe
ludzi i bohaterowie powinni by¢ tego

Swiadomi.

Jezeli ghule nie chca walczy¢, beda musieli
predko dostac sie do samochodu. Ghulom
z trudnosciami udaje sie wydosta¢ z
budynku i skierowa¢ na umowione miejsce
ucieczki. Tam jednak czeka ich przykra

niespodzianka.



Jezeli bohaterowie wyraza checi, moga
zabic Emilie. JeZeli tego nie zrobia, powroci
ona w pozniejszej czesci scenariusza.
w Je

przygotowane zastepstwo. Bohater, ktory

wypadku Smierci  zostato
wybrat relacie z Emilia, do ostatniego
momentu nie bedzie pewien, czy to ona.
Jezeli Emilia go rozpozna, postara sie uciec.
Ztapana, w rozpaczy bedzie walczy¢ do

konca.

Pierwsza przestroga
Kiedy nic nie idzie zgodnie z planem

Gdy druzyna wbiega w uliczke, widzi stojacy
na jej koncu granatowy samochod — Wujek
czeka w umowionym miejscu. Deszcz staje
sie bardziej niz irytujacy, za druzyna niosa
sie odgtosy obtawy i chyba wycie wilka.
Bohaterowie czujg przebijajacy sie przez
ulewe zapach krwi. Kiedy doskakuja do
Woujka

Ciato

pozbawione jest gtowy, ktorej nigdzie nie

wozu, odnajduja  martwego

siedzacego za kierownica.
widac. Zostata brutalnie wyrwana. W tle
stycha¢ nawotywania ludzi, syreny policyjne
i burze. Co zrobig bohaterowie? W tym
miejscu na pewno nie jest bezpiecznie. Kto$
wiedziat, ze tu przyjda i po co. Kto$ wiedziat,
ze Wujek bedzie na nich czekat. O tym
powinna dowiedzie¢ sie Matka — i to jak

najszybciej.
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Ghule przeszukujg miejsce zbrodni

Mimo adrenaliny bohaterowie moga
probowac szybko rozeznac sie w sytuacji.
Przeszukujac okolice samochodu, niewiele
znajdujg — deszcz skrzetnie usunat wszelkie
Slady, a moze kto$ sie tym zajat? Nie
wyglada to na przypadkowe morderstwo.
Wieczorowa pora i gesty deszcz nie

przystaniaja wiez Bazyliki katedralnej.
Mozliwe, ze z okna katedry przygladata im
sie jakas posta¢, ktora szybko znikneta.
Wtedy ktos moze zauwazy¢ nieuchwytna
sylwetke przeskakujacg z dachu na dach,
przypominajaca przerosnietego wilka — to

Gabriel w formie wilkotaka.

Przeszukujac wnetrze wozu i ciato Wujka,
ghule natrafig na paczke papieroséw oraz
wizytowke Klubu. Bohaterowie znajduja
jeszcze ztoty sygnet (nalezy do Wiktora,
cho¢ o tym dowiedza sie pozniej), ktory
zdecydowanie nie byt wiasnoscia Wujka.
Sama rana na szyi nie wskazuje na robote
cztowieka — gtowa zostata oderwana z

ogromna sita.

Ghule musza dostac sie do Siedziby, ale w
jaki sposob to zrobig? Czy zdecyduja sie na
transport ~ samochodem? A  moze
pozostawig pojazd i wybiorg inng droge?

Co zrobig z ciatem Wujka?



Jezell gracze nie przeszukali wozu, a
zdecyduja sie na ucieczke wtasnie nim, beda
mogli znalez¢ poszlaki, gdy postanowia
doktadnie

Schronieniu. Bohaterowie powinni czuc

przeszukac  vana Jjuz w

zagroZenie. Jesli beda zwlekac, dojdzie do

konfrontacji z dwoma fowcami.

Powrét do Siedziby
Bezpieczny dom albo wigzienie

Druzyna dociera do Siedziby.

Wszyscy mieli chwile w podrézy, zeby

swojej

porozmawia¢ o tym, co wiasnie przezyli, co
widzieli i co powiedza Matce. Jezeli chca
spedzi¢ ten czas w ciszy, szybkim opisem

przenosimy akcje do kolejnego miejsca.

Opis Siedziby zalezny jest od tego, jakie
miejsce stworzyta druzyna na poczatku
rozgrywki. Wejscie do srodka na pewno jest
dobrze strzeZone i tajne, niech gracze maja
moZliwosc pokazania, jak sie tam wchodZzi.
W koricu to jest ich Siedziba, majg sie tam

czuc bezpiecznie i jak w domu.

W Siedzibie czu¢ niepokoj, wida¢ po
reakcjach innych ghuli, ze nie panuje tu w
tej chwili zwyczajna atmosfera. Stychac

tkanie, ktore pochodzi z sypialni Matki. Na
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wejsciu dopada ich Florian, szambelan,
Matka

koszmarnym nastroju — dostownie przed

ktoéry uprzedza, ze jest w
chwilag mieszkancy Schronienia otrzymali
tajemnicza paczke bez nadawcy, ale nikt

poza Matka nie wie, co w niej byto.

Zanim bohaterowie wejda do leza Matki,
powinni wiedzie¢, ze musza wygladac
przyzwoicie i dobrze sie prezentowac,
nawet jezeli przed momentem zostat
zamordowany ich brat. Niech w trzech
niech

stowach raz jeszcze sie opisza,

przedstawiag, jak sie zachowuja przed
spotkaniem z Matka, styszac jej tkanie zza
drzwi. Moze to pogtebi¢ wczucie sie w

postaci i dramat sceny.

Pierwsze spotkanie z Matka

Poza Matka w komnacie jest Joanna, ktora
zawsze byta blisko niej. Stoi w cieniu, bez
stowa wpuszczajac bohateréw do srodka. Z
czerwonymi od tez oczami, Matka patrzy na
co$ trzymanego w rekach. Na podtodze
obok niej lezy otwarta paczka - bez
nadawcy. Matka sciska w dtoniach urwana

gtowe Wujka.

Matka, tkajac, ttumaczy, ze ktos przystat
paczke dostownie kilka minut temu, zanim
bohaterowie pojawili sie w Schronieniu.
Nigdy nie byta w takim szoku i nigdy by jej

przez mysl nie przeszto, ze kto§ moze



podnies¢ reke na jej dziecko. Domaga sie
zemsty, krzyczy, ze winowajca powinien
ponies$¢ najwyzsza kare i prosi bohaterow —
lekko rozkazujgcym tonem — zeby dorwali
tego, kto za tym stoi. Gniew szybko
zamienia sie w strach: kto$ przystat gtowe
jej dziecka i wie, gdzie jest Siedziba Matki.
Ghule

winnego — zanim on przyjdzie po Matke i

muszg jak najszybciej znalez¢

po reszte rodziny.

Ghule zdaja sobie sprawe, Ze Matka nie
ruszy sie z pomieszczenia. Wyglada na
zdesperowana | polega tylko na swoich
ghulach — niech poczuja sie zobligowani do
tego, zeby pomoc jej, a tym samym catej
rodzinie. Za oknem stychac fagodniejaca

burze, przestato padac.

Zarysowanie problemu i poczatek

dochodzenia

Kiedy Matke zalewa kolejna fala rozpaczy,
Joanna proponuje jej chwile odpoczynku,
wypraszajac ghule z sypialni. Matka zegna
do

gtowy Wujka: ,Dobranoc, nadchodzi mrok”.

bohaterow stowami skierowanymi
Po wyjsciu Joanna przypomina bohaterom
o zawzietosci Matki, ktéra nie spocznie,
dopoki nie poczuje smaku krwi swoich
wrogow, a najwyrazniej tacy pojawili sie w
Miescie. Ghule stajag teraz przed nowym
zadaniem — dowiedzie¢ sie, kto zabit Wujka

i kto zaatakowat ich w Szpitalu.

.
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POSZLAKI:

rozwigzan

Scenariusz  nie  narzuca

ani tego, w jaki sposob

narratorka powinna dawac¢ bohaterom

poszlaki do $ledztwa. Niech ghule same

zaproponuja odpowiadajace im
rozwigzania. Ponizej przedstawiamy
informacje, ktére sa do =zdobycia w

Siedzibie. Decyzje, w jaki sposéb gracze je

zdobeda, pozostawiamy narratorce:

1. To Florian znalazt paczke, lecz teraz
nigdzie go nie ma. Podobno czesto
jest widywany w okolicach Dworca
Gtobwnego — moze i teraz sie tam
udat? Mimo ze Florian jest niewinny,
moze wejs¢ w krag podejrzanych, a

nawet powinien.

2. Jezeli gracze nie zrobili tego
wczedniej, po przeszukaniu vana
znajduja poszlaki prowadzace do
Klubu. Przypominaja sobie réwniez
o tym, ze miejsce morderstwa byto

widoczne z Bazyliki katedralnej.

3. Jezeli dtuzej beda rozmawia¢ z

Joanng, ghule zobacza, ze jest

rownie zaskoczona sytuacja co
reszta. Wnikliwa analiza ujawnia, ze
przejmuje sie Smiercia Wujka, a

putapka duzo mniej.



4. Na warcie w tym czasie miat stac
Wiktor, ale jego rowniez nie ma
obecnie w Siedzibie. Opuscit dom
chwile po tym, jak gracze pojechali
na misje i nikt nie wie, dokad sie
udat.

WYDARZENIE: Kiedy druzyna bedzie
gotowa do opuszczenia Schronienia,
zostanie poproszona przez jednego z
mieszkancow o wizyte u Matki. Uspokoita
sie juz, ale zanim wyrusza, chce by¢ pewna,
ze beda w petni sit — dlatego oferuje im
swojg krew. Ghule zywig sie krwig swojej
wampirzycy, to dodaje im sity i wigze ich ze
Stworczynia. Narratorka powinien zadaé
pytanie Graczom: ,Czy wasze ghule
pozywiaja sie ta krwig?". Scena powinna by¢
podniosta, ale tez bardzo rodzinna. Matka
patrzy swoim dzieciom gteboko w oczy,
kiedy one sie pozywiaja. Jezeli kto$ nie
bedzie chcial, nic nie szkodzi, lecz Matka
bedzie starata sie przez chwile przekonac

do kolacji.
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Kiedy druzyna postanawia opuscic¢ Siedzibe,
rozpoczyna sie Akt Il, ktory jest najdiuzsza
czescig opowiesci. Delikatnie zahaczajac o
konstrukcje otwartego Swiata, opisaliSmy
wszystkie lokacje, w ktérych bohaterowie
moga cos znalez¢ i do ktérych beda
prowadzi¢ wszelkie poszlaki. Opis kazdej
lokalizacji uwzglednia atmosfere,
wskazéwki do prowadzenia oraz poszlaki,
ktore druzyna moze tam zdoby¢. Czesciowo
otwarty  Swiat  pozwoli  bohaterom
lawirowac miedzy watkami i wybierac rézne

drogi do ostatecznych wyboréw.

Narratorka powininna mie¢ na uwadze
bardzo wazny element scenariusza — linie
krwi wampira, ktéra wybiera druzyna.
Istotng sprawa jest zachecenie graczy do
szukania rozwigzah tozsamych z ich
pochodzeniem. Niech spojrzenie na lokacje
oraz podejscie do probleméw bedzie od

tego zalezne.

Moze zdarzy( sie tak, ze gracze postanowia

odwiedzi¢ miejsce, ktérego scenariusz nie

zaktada, wpadajac na pomyst, ktéry wedtug

nich  rozwigze  wszystkie  problemy.
Narratorka nie powinna wtedy panikowac —
na koncu listy lokacji umiescilismy
instrukcje, jak stworzy¢ takie miejsce i co
tam umiesci¢, zeby byto atrakcyjne dla ghuli
i wptywato na fabute. Tyczy sie to zaréwno
pomystow graczy, jak i checi narratorki do

wprowadzenia wtasnych miejsc do $wiata

ary.
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Pierwsze miejsce: Bazylika katedralna
Najciemniej jest pod latarniag

Budynek bazyliki jest w

pograzony
ciemnosciach nocy. Okolice skapane sg w
z6ttym Swietle latarni, chodniki naznaczone
katuzami po deszczu. Wysokie wieze
katedry siegaja ciemnego nieba i posepnie
goruja nad zmierzajagcymi tam ghulami. W
srodku panuje mrok, wydaje sie, jakby po
sie
wrota s3g

zmierzchu to miejsce stawato

kompletnie puste. Gtéwne
zamkniete, ale na pewno jest inny sposéb,
zeby dostac sie do srodka — niech gracze

sami zdecydujg, jak chca tego dokonac.

Kamienna posadzka, wysokie kolumny,
ascetyczne wnetrze i wysoki strop — to od
razu rzuca sie w oczy, kiedy bohaterowie
wchodza do srodka. Miejsce emanuje
atmosferg sakralnosci i gesta cisza. W
powietrzu czu¢ zapach Smiertelnikow,
ktorzy za dnia panuja w tym miejscu, ale
nocg zdecydowanie kto inny obejmuje

wiadze.

WYDARZENIE: Bazylika zamieszkana jest
przez grupe bezpanskich ghuli, ktorzy
ukrywaja sie przed Swiatem zewnetrznym.
Przewodzi nimi Joachim, ktory wiekszosé
czasu spedza w okolicy oftarza. Kiedy
bohaterowie zblizg sie, moga zauwazy¢, ze
W ciemnosci czaja sie postaci. Ghule beda
wychodzi¢ niespiesznie z mroku, otaczajac
kordonem. Tuzin

wszystkich  rzadkim
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postaci wprowadza atmosfere napiecia, a

moze i zagrozenia.

Joachim  jest wychudzonym, bladym
mezczyzng z dtugimi blond wtosami. Mowi,
syczac, patrzy prosto w oczy. Bedzie nieufny
w stosunku do bohaterow, a za informacje
zazyczy sobie krwi jednego z nich — czujac
w nim resztki vitae (postac, ktora sie zgodzi,
traci moZliwos¢ uzywania dyscyplin w tej

jak i w kolejnej lokacji).

Druzyna  bedzie  musiata  najpierw
udowodnic, Ze nie stanowi zagrozenia (jest
to scena czysto fabularna, niech gracze
wykaza sie kreatywnoscig). Jezeli w trakcie
rozmowy gracze zadeklarujg cos, co

mogtoby potencjalnie zagrozic
mieszkaricom katedry — czesc najstabszych
predko ucieknie, ale trzech pozostanie |

zaatakuye.



POSZLAKI:

1.

Ghule nie zadnemu

podlegaja
wampirowi, ale pewnej kobiecie,
rowniez ghulowi (Joannie, ktérej
tozsamosci i prawdziwego imienia
nie  znajg). Uwazaja ja za
Zbawczynie, czekajg na czas, kiedy
nie beda musieli sie ukrywac przed
wampirami i ona ma do tego

doprowadzic.

Jeden z ghuli rzeczywiscie widziat,
co sie stato z Wujkiem — mtody,
tukasz

kulejacy potwierdza

podejrzenia bohateréw o kims
nadnaturalnym, kto zabit ich brata.
tukasz widziat z katedralnej wiezy
jedng posta¢, z ktorg Wujek
rozmawiat. Wujek ewidentnie nie
spodziewat sie zagrozenia, bo
zaprosit przybysza do samochodu i
poczestowat papierosem. tukasz
potem widziat tylko szamotanine i
podejrzanego typa, ktory wspiat sie
po Scianie kamienicy i uciekt w
ciemnos¢ nocy, trzymajac

Chwile

potem zjawili sie tam bohaterowie.

tajemnicze  zawiniatko.
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3. Jezeli temat rozmowy zejdzie na

Zbawczynie i wolnos¢  ghuli,
mieszkancy  katedry  zaprosza
bohaterow na spotkanie

Wolnosciowcéw w Kinie, ktore ma
sie tam niebawem odby¢. Walne
zgromadzenie zwotata Zbawczyni,
ktéra réwniez ma sie tam pojawic.
Ghule ttumaczg, ze bohaterowie nie
wejdg bez nich, wiec jezeli chca
Wiktor
przed

pozna¢ smak wolnosci,

bedzie na nich czekat

wejsciem do Kina o pétnocy.

4. Nie beda chcieli zadnej pomocy od
bohaterow. Jest im tutaj dobrze,
mimo ze musza sie ukrywaé. Nie
maja nad soba nikogo, kto wiezi ich
wole, wolnos¢

cenia ponad

wszystkie wygody.
Drugie miejsce: Klub
Nocne Zycie miasta

Ta dzielnica nawet nocg tetni zyciem.
Klub jednak miesci sie w cichej okolicy
oddalonej o kilka doméw od duzej i
ruchliwej ulicy. Wiekszos¢ napotkanych
0so6b kieruje sie do samego klubu, ktory

jest sercem okolicznych osiedli.

Z wnetrza lokalu dobiega gtosna rave’
owa muzyka, wprowadza atmosfere
transu. Wiekszos¢ klubowiczéw nawet
w czasie zwyktej rozmowy delikatnie sie
buja, nieobecne

zawieszajac  swoje

spojrzenia na kazdym wokot. Dominuja



tu kolorowe ubrania, mocne makijaze,

feeria tanczacych barw na $cianach.

W klubie moze pojawi¢ sie kazdy. Jezeli
bedzie taka potrzeba, narratorka moze
wykreowa¢ wiasng postaé, ktéra
druzyna zna i ktéra moze pomdc
rozeznaC sie w terenie albo nawet
zaprowadzi¢ do Czachy, witasciciela
lokalu, réwniez ghula. Niech gracze
zdecyduja, czy i w jaki sposdb dotrzeé

do szefa klubu.

BOHATER  NIEZALEZNY  CZACHA:
Czacha jest wielkim ghulem. Ma tysa
gfowe | potezng wytatuowang na niej
czaszke. Mowi mocnym, zachrypnietym
gfosem, caty czas ZzZujgc tyton. Z
poczatku otwarty wobec bohaterow i

skory do rozmowy.

POSZLAKI: Jezeli bohaterowie s3
przystani przez Floriana, Czacha nie jest
przychylnie do nich nastawiony i bedzie
chciat  z nimi  rozmawia¢ przy
klubowiczach, zmuszajac bohateréw do
przekrzykiwania muzyki. Chyba ze
przybyli uregulowac jego dtugi. Wtedy
moze zaprowadzi¢ ich do swojego

gabinetu.

.
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1. Czacha rzeczywiscie czesto widywat
tutaj Wujka spotykajacego sie z ,ta,
jak jej tam, no ta tadna ghulica z
waszej rodziny, Joanna?" oraz
trzecim, nieznanym mu typem
(Michatem) — nie zna go, ale rzucity
mu sie w oczy trzy cienkie blizny na

jego policzku.

2. Podobno w Miescie grasuja towcy
nadnaturali; pojawili sie jakis czas
temu, ale wszyscy teraz o tym
mowia. Nie jest bezpiecznie
samemu gdzies sie szwendac i
nalezy by¢ uzbrojonym w cos wiecej
niz czujnosc.

3. W katakumbach pod Kosciotem
mieszka pewien ghul, ktory zadaje
sie z roznymi  podejrzanymi
osobami. Mimo ze nikt go nie
widziat w zadnym innym miejscu,

ghul 6w wie nad wyraz duzo.

WYDARZENIE: Rozmowe przerywa Czacha,
mowigc  bohaterom, ze muszg znikac
natychmiast. W klubie pojawit sie jego pan,
Nosferatu, a ghule wiedzg, ze Matka zawsze
przestrzegata, by zaden wampir sie o nich

nie dowiedziat.



BOHATER NIEZALEZNY JULIUSZ:

Nosferatu ubrany jest w pfaszcz z kapturem.
To wysoki | bardzo szczupty mezczyzna, na
nosie ma ciemne okulary. bohater o
doskonatym wechu moze wyczuc bijacy od
niego zapach lilii. Pojawia sie w obstawie

adwoch cienkokrwistych.

Bohaterowie moga predko opusci¢ to
miejsce i pozostawi¢ je za soba. Jezeli
jednak postanowia przyjrze¢ sie sytuacji,
zobaczg, jak Czacha wita wampira i
prowadzi go do swojego gabinetu. Mozna
podejrze¢ lub podstucha¢ rozmowe na
wiele sposobow, lecz pod drzwiami stoja
cienkokrwisci ochroniarze Nosferatu. Do
gabinetu prowadzi réwniez zaplecze albo
zbudowane pod sufitem mate okno.
Zakradniecie sie i podstuchanie rozmowy

bedzie wymagajace.

WSKAZOWKA: Jezeli Nosferatu zobaczy
do

nastawiony na Cmentarzu.

ghul;,  bedzie nich  podejrzliwvie
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POSZLAKI: sie

podstucha¢ rozmowe, dowiedza sie, ze

Jezeli bohaterom uda

wampir jest czyms$ bardzo przejety:

1. W Miescie rzeczywiscie pojawili sie
towcy, ktdérzy stanowig zgarozenie

dla wszystkich, nie tylko wampirdw.

2. Udato sie ztapac¢ jedna z towczyn,
przetrzymuja ja pod nadzorem w
magazynach przy dawnym lotnisku,
doktadnie w 18. Hangarze — wampir
poleca Czasze, zeby pojechat tam i

eskorcie

pomégt w jenca na

Cmentarz, gdy tylko skonczy prace.

3. Wampir zapyta, czy Czacha zdobyt
jakie$ informacje o Matce i czy wie,
gdzie sie ukrywa. Czacha zetga, ze
nie wie i nie miat kontaktu z zadnym

jej ghulem od dawna.

Po rozmowie Nosferatu opuszcza klub,

odjezdzajac ciemnym samochodem w noc.



Trzecie miejsce: Kino
Na widowni siedzi cate miasto

Ta cze$¢ Miasta nie $pi o potnocy. Po
niedalekim placu wciaz kreca sie ludzie, aw
okolicy jest jeszcze otwarta stacja metra.
Podejrzane postaci zblizajgce sie do Kina
maja zatozone ztote maski i sg sprawdzane
na miejscu przez ochrone. Czy bohaterowie

posiadajg maski?

Zgromadzenie ghuli jest gotowe poswiecic¢
wiele w imie wtasnej wolnosci. Ztote maski
tworza atmosfere tajnego stowarzyszenia i
zunifikowanej grupy. Cate Kino pograzone
jest w potmroku. Ciepte lampy oswietlaja
zdobione korytarze i restauracje. W wielu
miejscach $ciany okraszajag duze lustra,

wywotujgce pomroczny nastroj.

WSKAZOWKA: Jezeli druzyna dowiedziata
sie o Zgromadzeniu w Bazylice katedralnej,
przed wejsciem bedzie czekat tukasz, ktory
przygotowat dlan ztote maski. Jezeli
druzyna nie ma masek, musi je jakos

zdobyc, nie wzbudzajac podejrzen.

1.1. WYDARZENIE: Jezeli bohaterowie weszli
do Kina razem z tukaszem, widza teraz kilka
tuzinbw postaci o ztotych twarzach, ktore

szeptem ze soba rozmawiajg, wypetniajac
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foyer Kina. tukasza zaczepia po chwili ktos
o rostej posturze i eleganckim ubiorze.
Mezczyzna od razu szepce tukaszowi, ze
jego Pan pojmat jednego z towcow
grasujacych w Miescie i trzyma go w 18.
Hangarze przy dawnym lotnisku. Po chwili
orientuje sie, ze obok tukasza kto$ jest,
sie Waz i lekko

zaktopotany postanawia odejsc.

przedstawia jako

BOHATER NIEZALEZNY: WAZ: WazZ jest
grabarzem na Cmentarzu i jednym z ghuli
Nosferatu (Juliusza). Ma wyrazna wade

wymowy, ktorg gracze rozpoznaja pozniej.

Stycha¢ dzwonek, po ktérym wszyscy
ruszajg do sali kinowej ,Gerard”. tukasz
szepce bohaterom, ze Waz jest na ustugach
Nosferatu, ktéry mieszka na Cmentarzu.
Wszyscy maja tutaj pseudonimy, zeby nie
dac sie rozpoznac. Wiekszo$¢ nadal stuzy

wampirom.

1.2. WYDARZENIE:

zdobyli maski w inny sposob i nikt ich na

Jezeli bohaterowie
tym nie przyftapat, wtapiajg sie w ttum, w
ktorym wytapuja plotki o pojawieniu sie
towcow w Miescie oraz o tym, ze podobno
Nosferatu jednego schwytat, ale nikt nie

wie, gdzie go przetrzymuje.



1.3. WYDARZENIE: kto$

bohateréw na prdébie wkradniecia sie na

Jezeli ztapie
Zgromadzenie bez masek albo napasci na
ktéregos z ghuli, ochroniarze moga ich ujac
i zaprowadzi¢ przed oblicze Zbawczyni.
Kiedy Joanna zorientuje sie, kim s3 jej
goscie, wyprosi wszystkich ze swojego
pokoju. Ghulica wyglada na zaangazowana
w swojg sprawe. Informuje, ze od dawna
pracuje nad wyzwoleniem pobratymcow
spod jarzma wampiréw. Daje bohaterom
szanse dotaczenia do Zgromadzenia. Jezeli
nie beda chetni, kaze ich zwigzac i zostawic
w  pokoju, z beda

ktorego styszec

przemoéwienie.

Joanna martwi sie smiercig Wujka i jest tym
szczerze zszokowana, bo Wujek z nig
wspotpracowat Kiedy temat schodzi na
putapke w Szpitalu lub tajemniczego typa z

Klubu, Joanna zmienia temat.

2. WYDARZENIE: Przemowa Joanny jest o
zniewoleniu przez wampiry, o stuzeniu dla
zasady, nie z szacunku, o tym, ze nie mozna
spedzac nie-zycia na wykonywaniu czyichs
rozkazéw. Apeluje do tego, zeby wzigé
przyktad z Gratiana de Veronesego, ktory
pokazat, ze da sie sprzeciwi¢ tym, ktorzy
trzymaja nas w swoich okowach. Joanna
mowi, ze tej nocy Zgromadzenie poczyni
krok ku wolnosci i bedzie blizej wyzwolenia.

Nagle ogtasza, ze pokaze sie swoim
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braciom i siostrom — méwiac to, zdejmuje
maske i rzuca jg na ziemie. Wszystkie ghule

robig to samo, patrzac po sobie.

3.1. WYDARZENIE:

znajdujg sie na widowni, dopiero teraz

Jezeli bohaterowie
dowiaduja sie o Joannie. Kiedy widzg, ze
wszyscy zdejmujg swoje maski, nie moga
pozostaC bezczynni. Jezeli nie chca sie
ujawni¢, musza stamtad uciec. Jezeli Joanna
ich dostrzeze, kaze przyprowadzi¢ ich do
swojego pokoju. W nim dojdzie do
rozmowy z punktu 13, jednak jezeli
bohaterowie nie beda wspdtpracowac,
Joanna kaze dwém ghulom ich zabi¢, a

sama pospiesznie opusci Kino.

3.2. WYDARZENIE: Jezeli bohaterowie w

czasie przemoéwienia byli zwigzani w pokoju

Joanny, moga prébowac sie z niego
wydosta¢. Przed drzwiami stoi jeden
ochroniarz.  Za oknem jest niemal

trzymetrowy spadek, wiec nieudany skok

moze by¢ przykry w skutkach.

POSZLAKI: W pokoju Joanny bohaterowie

moga znalez¢ nowe poszlaki:

1. Na biurku lezy mapa Miasta z

zaznaczonymi  siedzibami  kilku
rodzin wampiréw, w tym
Schronieniem bohaterow i

Cmentarzem. Jezeli gracze beda
chcieli odwiedzi¢ inne domy, te
sie
zniszczone przez Wolnosciowcow

okaza juz spladrowane i

Joanny.



2. Dokfadne przeszukanie
pomieszczenia ujawni telefon z
nieodczytang  wiadomoscia od
Michata: ,Czekam na ciebie w Hotelu.
Apartament prezydencki na ostatnim
pietrze. Kod dostepu: 7714".

WSKAZOWKA: Jezeli bohaterowie sie
spozZnig i przyjda po potfnocy, nie zastana
Zgromadzenia, ale pokdj Joanny @z
POSZLAKAMI - owszem. Bedzie tam
ochroniarz Kina, ghul, ktory nie moze
nikogo wpuscic. Jezeli bohaterowie beda
zachowywac sie podejrzanie, zadzwoni po
positki. JeZeli tak sie stanie, a gracze go
obezwtadnig, narratorka bedzie mogta to
wykorzystac ~ jako argument za

przyspieszeniem akcji.







Czwarte miejsce: Hotel
Zamkniety pokdj na ostatnim pietrze

Hotel jest wysokim, szklanym budynkiem w
samym centrum Miasta. Z gory widac
panorame Miasta usiang blokami i
drapaczami chmur, gdzie$ tam majaczy tez
Dworzec Gtoéwny. Miasto skapane jest w
mieszance srebrnych i ztotych blaskéw
ulicznych  latarni,  petne  dzwiekéw
radiowozéw na sygnatach i balujacych w

klubach mieszkancow.

ad Lo o

WSKAZOWKA:  Niech
zdecyduja, w jaki sposob dostaja sie do

bohaterowie

srodka. Drzwi do samego apartamentu
beda otwarte - to moZze wzbudzic
podejrzenia. Wejscie do budynku jest
strzezone przez hotelowa ochrone |
zwyktych Iludzi - ghule nadal musza
pozostac niezauwazone. Zeby dostac sie do
windy, trzeba wpisac kod. Poza tym sa
przeciwpoZarowe schody, a mozZe cos

jeszcze innego, co zauwazg bohaterowie?

ad Lo o

Apartament prezydencki jest rozlegtym

mieszkaniem o ogromnych  oknach.
Whnetrze utrzymane jest w sterylnym i
nowoczesnym stylu charakteryzujagcym sie
biela oraz o0godlng powsciagliwoscia.
Skapany w zimnym $wietle salon ma meble
odsuniete pod Sciane i stot jadalny

przesuniety na srodek. Na nim roztozone sa

plany miasta i notatki towcédw. Na
ogromnym telewizorze wida¢ podglady z

kamer z catego hotelu.

W $rodku nad planami Sleczy Michat, syn
Gabriela. Kiedy tylko bohaterowie wchodza
do $rodka, ten pocigga tyk kawy. Jezeli
jechali winda, Michat widziat ich na
podgladzie z kamer — szybko odwraca sie,
celujgc do nich z pistoletu. W innym

wypadku moze zostaé zaskoczony.

1.1. WYDARZENIE: Jezeli Michat nie ma
relacji z zadnym bohaterem, jest zimny i
opanowany, ukazuje swoja nature dopiero
w walce. Przede wszystkim bedzie chciat

przekabaci¢ ghule na strone fowcéw.

1.2. WYDARZENIE: Jezeli Michat ma relacje z
jednym bohaterem, bedzie mu oddany
catkowicie. Narratorka moze pokazac, ze
towca sie waha albo probuje przekabaci¢
druzyne na swojg strone, ale finalnie
postapi tak, jak bohater. Jezeli ghul
przejdzie na strone Michata, ten ogromnie

doceni poswiecenie.

2. WYDARZENIE: Na podgladach z kamer
widac, jak do hotelu szybko wchodzi trzech
cienkokrwistych pod wodzg Nosferatu.
Ghule moga wraz z Michatem przygotowac
sie do ich nadejscia — wtedy zajmuja sie
planowaniem putapki. Jezeli jednak zostana
przeciwnikami Michata, rozpocznie on

walke, przemieniajac sie w wilkotaka.



3.1. WYDARZENIE:

zostang pokonani,

Kiedy cienkokrwisci
Nosferatu zaatakuje
bohatera, ktéry ma relacje z Michatem.
Rzuci sie na niego, probujac wypchnac¢ go
przez okno — upadek z najwyzszego pietra
to pewna S$mieré. towca rzuci sig, aby
Niech
zdecyduje, czy chce zgingé, zeby Michat

uratowa¢ ghula. gracz sam
przezyt, czy pozwoli mu poswieci¢ swoje
zycie w celu ratowania swojej mitosci. Jezeli
Michat uratuje bohatera, razem z Nosferatu
wypadnie przez okno i zleci z najwyzszego

pietra hotelu.

WSKAZOWKA: Jezeli gracz zdecyduje sie na
uratowanie Michata, wampir uderza w
bohatera, ktory spada na ulice | umiera;
Nosferatu dzieki swoim zdolnosciom
pomatu zacznie opadac i ranny ucieknie
ulicami Miasta. Gracz moze otrzymac karte
postaci Michata z opisana jego historig i
kontynuowac opowiesc, wcielajac sie w role
swojego ukochanego | poznajac jego

tragiczna przesztosc.

3.2. WYDARZENIE: Jezeli bohaterowie stang
do walki z Michatem, mezczyzna zamienia
sie w wilkotaka, a w walce zabija Nosferatu.
Po pokonaniu Michata cienkokrwisci, nie
bez ztosliwosci,

dziekuja ghulom i

odchodza.
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POSZLAKI:

Nowe poszlaki bohaterowie moga uzyskac
z rozmowy z Michatem lub z notatek na

stole:

doktadnie

tajemniczego ghula -

1. towcy opisali
zyje w
katakumbach Kosciota, duzo wie o
wampirach z miasta, ale nie jest

niebezpieczny.

2. To towcy zorganizowali putapke w
Szpitalu, ale w notatkach znajduje
sie istotny komentarz: ,Joanna nie
pozwala skrzywdzi¢ ghuli! Ich zycie
to cena za informacje o miejscu
pobytu ich Matki!".

3. towcy nie wiedza nadal, gdzie jest
Schronienie ghuli — te informacje
Joanna ma dopiero zdradzi¢ na

Switem w

spotkaniu  przed

Posiadtosci,  kwaterze  gtéwnej

miejskich fowcow.

4. towcy nic nie wiedzg o Smierci

Woujka, nie oni za tym stoja.



Pigte miejsce: Dworzec Gtéwny
Skrzyzowanie $wiatow

Centrum miasta zawsze jest petne cudakéw
i dziwnych typow, mimo jesiennej nocy na
drodze z metra na dworzec mozna spotkac
tanczacych z ogniem i jednoosobowe
sie
szklane wiezowce. Na torach pod stacja

koncerty. Dookota dworca pietrza

kolejowa cisze  przerywaja  jedynie

przejezdzajgce pociggi i niebezpieczna
mtodziez. Wysokie betonowe Sciany i
metalowe konstrukcje zamalowane s3
graffiti widocznym dzieki snopom $wiatta z

ulicznych latarni i reflektorow pociggow.

WYDARZENIE: Florian sprawdza, czy nikt
go nie $ledzi i ewidentnie na kogos czeka.
Spoglada na zegarek i jest zestresowany.
Jezeli bohaterowie znajda sie w zasiegu
wzroku, ghul zacznie ucieka¢ — nie wiedziat,
ze to oni, myslat, ze to ghule z Klubu, a jest
spora
gotéwke. Gdy bohaterowie go ztapia, beda

winien  witascicielowi,  Czasze,

mogli porozmawiac.

WSKAZOWKA: Jezeli

bedzie mozna go spotkac w Klubie lub

Florian  ucieknie

pojawi sie w innym wiarygodnym miejscu.

Florian jest spiety i lekko przestraszony na

mysl o tym, ze Matka mogtaby sie

dowiedzie¢ o jego sekrecie — handluje

narkotykami za jej plecami. On nie jest
zwigzany w ogole z morderstwem Wujka
ani z putapka w Szpitalu. W zamian za

informacje bohaterowie moga uregulowac

\?, jego dtugi w Klubie albo zaproponowac cos
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zwigzanego z typem grupy wybranym

przed gra.
POSZLAKI:

1. Nie widziat Wiktora na swoim
posterunku, kiedy Florian znalazt
paczke — nie byto go w Siedzibie
odkad bohaterowie wyruszyli do
Szpitala. Wie jednak, ze czesto kreci
sie w okolicach baru mlecznego
LPrasowy”.

2. W Klubie jest wiecej ghuli, niz sie
wydaje, ale nie warto zdradza(,
ktoremu wampirowi sie stuzy. Tam
wszyscy staraja  sie o tym

zapomnieC. | rzeczywiscie — Florian

widywat tam czasem Wujka, cho¢
nigdy nie miat okazji z nim o tym

porozmawiac.

3. Jak chca wiedzie¢, co sie dzieje w
Swiecie ghuli i wampiréw, niech ida
do Kosciota i szukajg Otella w
katakumbach. Ten ghul wie zbyt
wiele, ale nikt nie odwazy sie

podnies¢ na niego reki.



Széste miejsce: Kosciét na Starym Miescie

Katakumby skrywaja wiele mrocznych

tajemnic

Stare Miasto noca wyglada jak wyjete z
innej epoki. Kroki roznoszg sie echem po
waskich  uliczkach  miedzy  wysokimi
kamienicami. Zaakcentowane ornamentami
fasady domow skgpane sg w szarosci,
panuje tutaj cisza i spokdj. Szeroka ulica i
chodnik sg puste, cho¢ niekiedy natknac sie
mozna na samotnych wedrowcéw i

bezdomnych.

To spokojniejsza czes¢ miasta. Sam Koscidt
jest ogromny i bogato zdobiony. Tak jak
Bazylika katedralna byta duza i mroczna o
zmroku, tak tutaj ornamenty i ztocone
ottarze nawet w nocy kiujg w oczy

czystoscia i Swietoscia.

WYDARZENIE: Po kosciele przechadza sie
ojciec Tomasz, ktory nocg strézuje w
gmachu. Ma klucze do pozamykanych
katakumb. Obcych tam, rzecz jasna, nie
wpusci. Niech bohaterowie sami zdecyduja,
jak sie tam dostac. Skradanie sie po cichu
czy oktamywanie ksiedza? Wiamanie czy
sktonienie do wspotpracy? Niech to bedzie
tozsame z

pochodzeniem i naturag

bohaterow.

W katakumbach mieszka Otello. Cate
podziemia wypetnione sa grobowcami, ale
daleko w ciemnosci stychac jego chrapliwy
gtos. Czuwa przy trumnie swojego Pana i

czyta modlitewnik na gtos. Nie chce sie z
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nikim bi¢, ale rozmowa moze go szybko

znudzi¢, jesli bohaterowie nie beda

konkretni.
POSZLAKI:

Otello wie duzo na temat tego, co sie dzieje
w Miescie. Jest to niezwykle zaskakujace, bo
zapytany wypiera sie, jakoby wychodzit na
Swiatto dzienne. W czasie rozmowy mozna
uzyska¢ od niego wiele wartosciowych

informacji:

1. Matka ghuli

przesladowana przez wampiry i

swego czasu byta

nadal jest poszukiwana za swoja
zdrade. Otello wie, ze od wielu lat
hoduje ona witasng rodzine, ktéra
sie
niepostuszenstwa — pozbywa sie jej.

wystuguje, a w  razie

do

pewien ghul, ktory prosit o wsparcie

2. Niedawno przyszedt niego

Zgromadzenia, ale Otello nie ma
Musi

pozostac przy grobie swojego Pana

zamiaru nikogo wspierac.

i go pilnowa¢. Moze powiedzie¢
bohaterom, ze tamten ghul zaprosit

go na spotkanie w Kinie o pétnocy.

3. Otello strzeze trumny swego Pana
juz pareset lat i nigdy go nie opusci.
Pan jest przodkiem Nosferatu z

Cmentarza. Otello posiada jego



rodowy sygnet, ktéry ma olbrzymie
dla

pokazany wampirowi zagwarantuje,

znaczenie Juliusza.  Sygnet
ze posiadacz bedzie przyjacielem

rodu. Otello wreczy pierscien
bohaterom, jesdli zauwazy, ze ich
dziatanie jest dobre i ma szanse

pomoc w obudzeniu mistrza.

NARRATORKO: Otello caty czas Zyje dzieki
temu, Ze skupuje wampirza krew od Czachy
Z Klubu. To nie jest niezbedny watek tej
opowiesci, jednak jezeli pojawi sie chec
rozbudowania motywu mafii handlujace/
krwig Pandw, jest na to miejsce. Warto
wtedy skupic sie na ich powigzaniach z
ghulami z Bazyliki katedralnej, a moze z

sama Joanna.

Sibdme miejsce: Hangary

Lotnisko jest dawno nieuzywane tylko

teoretycznie

Otaczajagce  lotnisko  blokowiska  sa
labiryntem takich samych budynkow; tatwo
sie w nich zgubic. Robi sie chtodno, chmury
zastaniaja nocne niebo, kilka latarni gasnie,

kiedy bohaterowie przechodza obok nich.

Wielki

hangaréw to idealne miejsce na wszelkie

kompleks starych magazynéw i

przestepstwa i tym wtasnie pachnie okolica.

Na pewno roi sie tutaj od ztodzie,

.
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przemytnikdw czy zwyktych przestepcow.
Graffiti zdobi wiele drzwi i $cian, walczac z
pustag przestrzenia na murach. Uwazni
zobacza skaczacag po dachach, nieuchwytna
sylwetke przerosnietego wilka - to

oczywiscie Gabriel w formie wilkotaka.

1. WYDARZENIE: Przed 18. Hangarem stoi

dwéch  cienkokrwistych, ktorzy maja
pilnowa¢ wejscia. Nie zejda z warty nawet
na krok i sa przygotowani. Trudno bedzie
ich Niech

bohaterowie ktory

pokona¢ albo oszukad.

obmysla  plan,
zaprowadzi ich do srodka, uwazajac przy
tym, aby studzy Nosferatu nie zawiadomili

swojego Pana.

W srodku 18. Hangaru zamknieta jest
Emilia. Jest w okropnym stanie, bita i
torturowana, ale zywa. bohaterowie
rozpoznaja w niej pielegniarke, ktéra stata

za putapka w Szpitalu.

WSKAZOWKA: Jezeli Emilia zostata przez
bohaterow zabita w Szpitalu, pojawi sie
tutaj Gwiazda — mfody fowca, ktory bedzie

sie bat bohaterow graczy.

2.1. WYDARZENIE: Jesli gracze nie maja
relacji z Emilig, ta jest dla nich kolejnym
towca, ktéry potencjalnie moze im zagrozic.
Jej los jest im obojetny, chyba ze narratorce

zalezy, zeby takim nie byt. Sama towczyni



nie bedzie sie bata ghuli, pokazujac swoja

zadziorno$¢ na kazdym kroku.

2.2. WYDARZENIE: Jezeli relacja miedzy
bohaterem gracza a Emilig zostata wybrana
przy tworzeniu postaci, jeden z ghuli
rozpoznaje W niej swoja dawno utracong
mitos¢. towczyni myslata, ze go stracita na
zawsze, Wigzac swoja przysztos¢ z zemsta.
Emilia bedzie ze sobg walczyta, ale finalnie
jej nastawienie do druzyny okaze sie

przychylne.

POSZLAKI: W czasie rozmowy Emilia moze

by¢ mniej lub bardziej przychylnie
nastawiona do ghuli (w zaleznosci od tego,
ktore z wydarzen — 2.1 czy 2.2 — pasuje do
sytuacji). Niemniej bedzie mozna z nigj (lub

z Gwiazdy) wyciggnac kilka informacji:

1. Siedziba Nosferatu miesci sie na
Ona sie

dowiedziata, niestety reszta towcow

Cmentarzu. tego

nie ma tej wiedzy.

2. Baza wypadowa miegjskich towcéw
jest w Hotelu, w apartamencie
prezydenckim na ostatnim pietrze.

Nie wie, gdzie jest kwatera gtéwna.

3. Zapytana o putapke w Szpitalu
powie o konszachtach Joanny z
ze to ona

towcami i o tym,

przekazata im informacje o misji

.

P
+0

s
@

V'S

bohateréw. Zabronita im jednak
skrzywdzi¢ ghule. W zamian Joanna
obiecata  zdradzi¢,

Siedziba Matki.

gdzie jest

4. Nie wiedziata o Smierci Wujka, ale
pamigta, ze Joanna wspominata o

nim jako o swoim wspotpracowniku.

Co bohaterowie uczynig z Emilig? Zostawia
ja (co sie wigze z transferem na Cmentarz —
dostownie i w przenosni), zabija, czy zabiora

ze soba? Jej los jest w rekach graczy.

Osme miejsce: Cmentarz
Btedne ogniki potrafig zwies¢ na manowce

Stary Cmentarz wypetniony jest tadnymi

nagrobkami, z  potozong  posrodku
neogotycka kaplicg-mauzoleum. Cisza i
spokdéj  doprawione s3  nieznacznie
podnoszaca sie mgta. Daleko na horyzoncie
wida¢ tune miejskich Swiatet, ale tutaj
wszystko  pograzone

jest w lepkim

potmroku.

Cmentarz noca nalezy do Nosferatu i jego
podopiecznych. Ich spojrzenia wyczuwalne
sg na kazdym kroku, co wprawia intruzow w
nastrdj niepokoju. Ogromny autorytet
bijgcy od gtowy klanu nie daje watpliwosci

— jego stugi sg na kazde skinienie.



1. WYDARZENIE: Kiedy ghule zblizajg sie do

zajmujgcego sie bramag dozorcy, ten
rozpoznaje w nich pobratymcow i rzucajac:
.Za mna", prowadzi bohateréw do
mauzoleum przed oblicze Juliusza -
Nosferatu. Ten wychodzi im na spotkanie i

przyjmuje z makabrycznych usmiechem.

2.1. WYDARZENIE:
zdobyli sygnet od Otella i pokazg go

Jezeli bohaterowie
Juliuszowi, bedzie im bardzo przychylny, a
w zamian za sygnet jest gotow zrobi¢ wiele.
Bedzie tez naktaniat bohateréw do
dotaczenia do swojej rodziny — zapewni im
ochrone w Miescie, dach nad gtowa i
bezpieczenstwo, jesli tylko uznaja jego

zwierzchnictwo.

2.2. WYDARZENIE: Jezeli gracze nie maja
sygnetu, Juliusz bedzie podejrzliwy i bedzie
tapat ghule za stowka, stuchat dokfadnie i
wscibsko dopytywat o kazdy detal. Wampir
uznaje tylko odpowiednig wymiane, wiec za
informacje musi dostac cos, czego nie wie —
wtedy zdradzi bohaterom, ze od wielu lat
poszukuje Siedziby Matki, zeby odptacic jej
za krzywdy, ktére wyrzadzita wampirzemu

rodowi.

POSZLAKI: Juliusz wie duzo o tym, co sie
dzieje w miescie. Za odpowiednig cene jest
w  stanie  powiedzie¢ co$, czego
bohaterowie jeszcze nie wiedzg (ghule

moga korzysta¢ ze specjalnych zdolnosci

grupy):
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1. Jezeli bohaterowie nie wiedza o
bazie towcow w Hotelu, moze im
powiedziec o towcach

przebywajacych w apartamencie

prezydenckim na ostatnim pietrze.

2. Jezeli bohaterowie byli juz wszedzie,
potwierdzi podejrzenia o kwaterze

gtébwnej towcoéw i poda doktadny

adres  posiadtosci, w  ktorej
przebywa  dowddca  miejskich
towcow.

3. Juliusz zaproponuje ghulom

bezpieczenstwo, jesli z nim zostana
lub do niego wrdca przed Switem.

Przyjmie ich do swojej rodziny i

obejmie  ochrong. W zamian
oczekuje bezwzglednego
postuszenstwa.

3. WYDARZENIE: Wsréd

bohaterowie rozpoznaja ghula, z ktérym

stug Juliusza

rozmawiat Wiktor w czasie Zgromadzenia.
Jezeli nie byli w Kinie razem z tukaszem,
rozpoznaja ghula, ktérego po prostu tam
widzieli. Czy zdecyduja sie powiedzie¢ o

tym Nosferatu?



Dziewigte miejsce: Bar ,Prasowy”
Nocna przekaska

Okolica jest okolona wysokimi budynkami o
matych oknach. Wzdtuz ulicy biegna tory
tramwajowe i nawet o tak pdznej porze
przejezdzaja tedy samochody. ,Prasowy” to
bar mleczny, ktéry za dnia peten jest ludzi
po
ciemno,

zajadajacych tanie obiady. Teraz,

zmroku, jest tu pusto i
czteroosobowe stoliki wypetniaja sale, a za
ladg i w kuchni nie ma zywej duszy. Na
Scianach widnieje rozpisane menu, a ceny
sg nad wyraz przystepne. Dziwny dzwiek
dochodzi z drugiego pomieszczenia Baru.
W ,Prasowym” przesiaduje Wiktor jedzacy
mielonego z ziemniakami i kapusta. W
kuchni stycha¢ odgtosy przygotowywania
positku, kto$ tu jeszcze jest. Wiktor nie jest
strachliwy, lecz podejrzliwy — na pewno nie

bedzie chciat odpowiadac¢ na pytania.

1. Brakuje mu jednego sygnetu — tego,
ktory bohaterowie znalezli w
samochodzie obok ciata Wujka.

2. Wiktor wymijajgco odpowiada na
pytania dotyczace gtowy, ktora

znalazta sie w  Schronieniuy,
ewidentnie nie ma ochoty o tym
opowiadac i predko chce opuscic¢ to
do

szarpaniny, nie da za wygrang i

miejsce.  Jezeli  dojdzie
bedzie chciat sie pozby¢ bohaterow.
3. Jezelighule go nie zabijg, a sprébuja
przestuchaé, moga dowiedziec sie,

ze dziatat na polecenie Matki, ktora

.
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Woujek zdradzit, wiec nie dziwi sig,
dlaczego taka byta jej decyzja. Jego
zadaniem jest wykonywa¢ wole
Matki.

zrobig ~ bohaterowie?
do Matki,

zawiadomic jg o tym, co sie stato. Chyba ze

Co z nim

Wypuszczony  wrdci zeby
ghule jako$ go powstrzymaja.
Dziesigte miejsce: 7??

Jak stworzy¢ wtasng lokacje

W czasie rozgrywki moze sie zdarzy¢, ze
gracze beda chcieli odwiedzi¢ miegjsce, ktére
nie jest opisane w scenariuszu. A moze sama
narratorka zdecyduje sie na dodanie czegos
od siebie — nie ma problemu. Prowadzacy
powinien zadba¢ o odpowiedni klimat lokacji,
ktéry bedzie pasowat do nocnej opowiesci.
Moze by¢ to zamkniety ratusz, teatr, park czy
opuszczony dom — cokolwiek, co wydaje sie
urozmaiceniem scenariusza. Jezeli pojawi sie
taka narratorka moze

potrzeba, sama

zmodyfikowac opisane lokacje.

POSZLAKI: Niech w nowym miejscu pojawi
sie ktos lub cos, co pomoze ghulom w
osiggnieciu celu. Znajac caty scenariusz,
narratorka moze przektadac niektore watki,
poszlaki czy bohateréw niezaleznych do
innych miejsc, jednak caty czas musi
pamieta¢ o wiarygodnosci historii. Warto
dodac gdzie$ w tle pojawienie sie wilkotaka
skaczagcego po dachach albo tajemniczej
istoty szybujacej pomiedzy budynkami -

Nosferatu.
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Rodzina musi trzyma¢ sie razem

Kwatera gtowna towcdw miesci sie w
modnej dzielnicy petnej nowoczesnych
osiedli. Dominuje tutaj zielen, szkto i cisza,
ulice sg czyste i zadbane. Latarnie oswietlaja
gtébwne drogi, a samochody sg kosztowne.
Nad  wszystkim  goruje  Swiatynia
Opatrznosci Bozej, ktéra — pograzona w
ciemnosci nocy - wyglada jeszcze
majestatycznej i potezniej niz za dnia. To
jest ta czes¢ miasta, w ktorej noca stychac
zraszacze na trawnikach, nawet wczesng
jesienig. Czuc luksus i bogactwo osiedla,
powietrze wydaje sie czystsze, a sklepy
bardziej ekskluzywne. Czas tutaj uptywa

powoli i w dostatku.

WYDARZENIE: Posiadtos¢, w ktorej miesci
sie kwatera gtdwna miejskich towcodw, jest
strzezona przez kamery i ochrone.
Bohaterowie beda musieli wkras¢ sie do
srodka niezauwazeni, by zyskac element
zaskoczenia. Przy bramie wjazdowej stoi
dwéch ochroniarzy, kolejny patroluje ogrod
okalajgcy dom. Niech gracze wymysla, w

jaki sposob dostac sie na posesje.

W srodku nie ma towcow. Na ghule czeka
jedna osoba — Joanna. Cata posiadtosc jest
bardzo nowoczesna, podobna do
apartamentu prezydenckiego, ale bardziej
rodzinna i domowa: tadne zastony, kuchnia
z wyspa, elektryczny kominek i caty salon
zajety przez kilkanascie ogromnych
monitorow, na ktorych wyswietlane sa

podglady z kamer w catym miescie. Wida¢

nie tylko posiadtosc¢ i baze w Hotelu, ale tez
Siedzibe Matki, Klub czy Kino. Joanna czeka
na ghule, siedzac w fotelu. Obok sg miejsca
przygotowane dla bohateréw. Dochodzi do
finalnego spotkania z Joanng, gdy
bohaterowie wiedzg juz wszystko. Jezeli nie,

Joanna moze im nieco rozjasni¢ sytuacje.

1. Wiasnie miejscy fowcy ruszajg do
Siedziby Matki, zeby jg dopas¢ i
zgtadzi¢. Bohaterowie moga ruszyc
do Schronienia, aby uratowac swoja
Pania. Moga tez zostac i patrzec na
jej Smier¢ przez kamery Joanny.

2. Joanna ttumaczy ghulom, ze za
Smiercig Wujka stata Matka i to ona
przystata sobie jego gtowe — Joanna
dowiedziata sie o tym dopiero
niedawno, sama chciata wiedzie¢,
kto to zrobit. A zastawita putapke,
bo chciata bohaterom co$ pokazac.
Jednak w parade wszedt Wiktor i
cienkokrwisci wystani przez

Nosferatu, ktérzy dopadli towcow.

3. Joanna sprowadzita ich tutaj, zeby
nie zgineli w rzezi w Siedzibie Matki.
Jezeli chca, moga tam ruszy¢ i jej

pomac, ale czy chca jej pomagac?

Jezeli bohaterowie zdecyduja sie zabic¢
Joanne, nie bedzie sie broni¢, poniewaz
juz wygrata i osiggneta swoj cel. Jej rola
dobiegta konca: miejskie ghule pragna
wyzwolic sie spod jarzma wampiréw i to

zrobia. Co zadecyduje druzyna?



Od druzyny zalezy, jak zakonczy sie ta
historia. Jezeli bohaterowie ruszg na pomoc
Matce, skonczy sie to walka z fowcami.
Michat by¢ moze zetrze sie ze swoim ojcem
Gabrielem, a reszta moze uratuje swoja
Panig albo umrze, prébujac to uczynic.
bohaterowie moga odejs¢ na stuzbe do
znalez¢

Nosferatu i sie pod opieka

poteznego  wampira.  Jezeli  Otello
przypadnie im do gustu, moga przyjac jego
forme nie-zycia, tworzac z nim nowa
rodzine.

Moga pozosta¢ bezpanskimi

ghulami,  jak mieszkancy Bazyliki
katedralnej, odejs¢ jak najdalej stad albo
zostac przy Joannie i pomoc jej w dalszych

rewolucyjnych planach w Miescie.

BOHATER NIEZALEZNY: Jesli ghule zechca
wrocic na koniec opowiesci do Siedziby, to
mamy  okazje podkreslic — samolubny
charakter Matki. Bohaterowie zastaja cafa
rodzine zamknieta w pokojach z polecenia
Szpona. Sam Szpon wtasnie pakuje dobytek
Matki | podstawia samochod, by szybko
uciec. Matka dowiedziata sie o ataku
fowcow, a jej dzieci zajma napastnikow
wystarczajgco dfugo. Bohaterowie moga
probowac ja powstrzymac, a byc moze do
niej dofacza. Matka jednak widzi swojego
faworyta jedynie w Wiktorze® przy najblizej
okazji bedzie probowata pozbyc sie
kazdego zbednego balastu.
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WSKAZOWKA: Cokolwiek

bohaterowie, narratorka moze spokojnie

wybiorg

opisac ostatnie akcje, nie rozgrywajac scen.
Jezeli chce przeprowadzic obrone Siedziby
Matki i ostatnig walke z Gabrielem — nic nie
stoi na przeszkodzie. Ten zamieni sie w
wilkotaka | nastapi ekscytujace starcie.
Najistotniejsze jednak jest spojrzenie na

konsekwencje wyborow graczy.

KLAMRA

bohaterowie

KOMPOZYCYJNA:

stang po

Jezeli
stronie Matki,
pomoga jej i rodzina przezyje, narratorka
moze  zakonczy¢  opowies¢  scena
analogiczna do tej, po ktérej druzyna po raz
pierwszy opuscita Siedzibe — Matka bedzie
chciata nakarmi¢ swoje dzieci. Wtedy warto
podkresli¢, ze opowiesc zbliza sie do konca
i zadac jedno pytanie: czy ghule pozywiaja

sie krwig Matki?
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Cata opowies¢ moze by¢ jedna przygoda, ktora na zawsze pozostanie w sercach graczy,
ale moze byc tez rozpoczeciem dtugiej kroniki (kampanii) i wstepem do kolejnych ses;ji.
Historia nie musi sie konczy¢. Jezeli druzyna jest chetna, moze dalej rozwijac¢ losy
rodziny ghuli, korzystajac z opisanych tutaj bohateréw niezaleznych i mrocznego

miasta.

Z tego miegjsca Autorzy chcieli podziekowa¢ Asi Wiewidrskiej oraz Andrzejowi Jagle za

pomoc redakcyjng i merytoryczng w czasie pisania scenariusza.



