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RZUT NA WSCHOD

Wydanie publikacji w formie papierowej bylo mozliwe dzigki wsparciu Miasta Lublin, ktére
wspolfinansowato zadanie: Lubelski Festiwal Gier Fabularnych “Rzut na wschéd”. Dzigkujemy za
wsparcie i zaufanie!

Zbidr “Tajemniczy Lublin” wydany zostal z my$la o osobach juz grajacych w gry fabularne
albo przynajmniej wiedzacych, czym sg owe gry. Jesli wczesniej nie styszales / styszalas o tym rodza-
ju gier, zapraszamy Cie na nasz profil na YouTubie i Facebooku, gdzie znajdziesz takie materialy jak:
“Jak zacza¢ gra¢ w gry fabularne?” albo ,,Jak dobrze improwizowa¢” czy ,,Jak przygotowac swojego
bohatera?”. Takie filmy na pewno wiele pomoga!

Jesli zastanawiasz si¢ nad poprowadzeniem scenariusza do gry fabularnej, ktérego akcja dzie-
je si¢ w Lublinie, mamy dla Ciebie az 5 propozycji! Znajdziesz tutaj scenariusze “ogdlne”, pasujace
mniej lub bardziej do kazdego systemu RPG, w ktérych beda wystepowac jakie$ elementy magiczne
lub nadprzyrodzone. Ale znajdziesz takze scenariusze dedykowane konkretnym systemom, czyli
“Wampir: Maskarada ed. 3” oraz 7. edycja “Zewu Cthulhu”. Pamietaj jednak, ze jesli bedziesz chciala
/ chcial co$ zmieni¢ w poszczegdlnych scenariuszach, nie wahaj sie i zréb to!

Przygody, ktdre przeczytasz w tym zbiorze, maja przede wszystkim ulatwi¢ Wam gre. By¢
inspiracjg i zacheci¢ Was, do grania i prowadzenia Waszych sesji wlasnie w Lublinie.

Dla mnie, jako osoby zwigzanej z tym miastem od dziecka, Lublin jest miejscem wyjatko-
wym pod wieloma wzgledami. Dlatego z wielka rado$cia prowadze sesje dziejace si¢ w Lublinie i
wplatam watki historyczne w swoje sesje. Ta lokalna historia dodaje kolorytu i charakteru, ale jesli
Lublin Cie nie kreci, to $§mialo przenies poszczegdlne historie w inne miejsca na Ziemi - zréb z tego
jeszcze lepsza przygode, jeszcze bardziej dopasowang do swojego stylu prowadzenia i do swoich
graczy.

Pamigtajcie, ze scenariusz powinna przeczytac tylko osoba prowadzaca. Jedli jestes osoba
grajaca, nie czytaj dalej, aby nie psu¢ sobie zabawy!

Michat Sienko, Lublin 2023




Cienie Lublina.
Michat Sienko

Scena 1.
Droga na lotnisko.

Druzyna jedzie na lotnisko w Lublinie przy Za-
ktadach Mechanicznych E. Plagego i T. Laskiewicza,
gdzie ma odby¢ sie pokaz prototypu samolotu Lublin
R.VIIL, produkowanego w Lublinie, na potrzeby pol-
skiego wojska. W zaleznosci od ich majetnosci, moze
to by¢ prywatne auto ktérej$ postaci albo taryfa. Nie
ma to wielkiego znaczenia. NiezaleZnie od tego, auto
stanie na $rodku skrzyZzowania - padnie akumulator
i auto nie bedzie chciato dalej ruszy¢. Do druzyny
podejdzie elegancko ubrany mezczyzna i zaproponu-
je pomoc. Szybko naprawi auto - wytacznie dotykiem
(cho¢ bedzie udawat, ze co$ grzebie w silniku, aby
nie wzbudza¢ podejrzen). Samochéd odpali, druzyna
ruszy dalej.

Jesli gracze beda przygladac sie tej naprawie, cze$¢
z nich moze zauwazy¢, ze ta naprawa byta btyska-
wiczna i bez “brudzenia” sobie rak - co raczej nie
zdarza sie czesto. Zapytany o to przechodzien skwi-
tuje to stowami, Ze tez miat taki samochod i wie, co
sie w nim psuje. A potem pojdzie dalej na lotnisko.
Osoba, ktora udzieli graczom pomocy, jest Igor Rutin.
Gracze mogg go kojarzyg¢, jesli uda im sie test na
wiedze o Lublinie (w zadnym systemie nie ma takiej
umiejetnosci, wiec mozna wykorzystac takie cechy
jak intelekt, wiedza czy wyksztatcenie), gdyz jest to
znany przemystowiec i filantrop pochodzacy z Lubli-
na, ktory wiele dobrego zrobit dla tego miasta.

Jednoczes$nie, ale tego gracze juz nie moga wie-
dzie¢, Igor Rutin jest wyznawcg mrocznych bogéw i
kultysta dgzagcym do przywrécenia na Ziemi pano-
wania Przedwiecznych (jesli lubicie klimaty love-
craftowskie) lub Pradawnego Wielkiego Zta (aby
unikng¢ mitéw Cthulhu).

Scena 2.
Lotnisko.

Przynajmniej jedna osoba z druzyny powinna
by¢ mocniej zwigzana z Zaktadem Mechanicznym E.
Plagego i T. Laskiewicza albo ogoélnie z przemystem
lotniczym (pilot, mechanik, dziennikarz, pracownik
fabryki etc), bo to wtasnie ta osoba ma bilet wstepu i
zabiera na ten zamkniety pokaz pozostate osoby.

Na pokazie bedzie cata “elita” Lublina - od urzedni-

kéw magistratu, przez przemystowcow, po ludzi kul-
tury i nauki. Go$ciem specjalnym jest minister spraw

wojskowych, Marszatek J6zef Pitsudski, ktéry wizytu-

je w Lublinie, aby samodzielnie sprawdzi¢ postepy w
pracach nad nowa maszyna. Gracze nie muszg o tym
wiedzie¢ od razu, mozna Pitsudskiego opisac, ale nie

wymienia¢ nazwiska i czeka¢, az gracze sami sie do-
mysla (lub nie), kto rzeczywiscie jest na tym pokazie.

Oficjalna czesS¢ prezentacji zacznie sie od powitan
i przemowien. Jak to na tego typu uroczystosciach.
Ostatniag przemowe zacznie Teofil Laskiewicz, jeden
z wtascicieli Zaktad6w, ktéry na jej koniec zapro-
si wszystkich do obejrzenia pokazu. Wtedy drzwi
hangaru powoli zaczng sie otwiera¢, a pracownicy
Zaktadu wyprowadza na ptyte lotniska prototyp sa-
molotu Lublin R.VIII. Po chwili samolot wzbije sie w
powietrze. Ttum zacznie klaska¢, wiwatowac, szam-
pan wystrzeli, Kieliszki napeinig sie.

Mogtoby sie wydawad, ze wszystko jest dobrze,
Ze maszyna pracuje wlasciwie, ze wszystko dziata.
Ale nagle, po kilku minutach lotu, samolot zniknie!
Tak, zniknie. Dostownie rozptynie sie w powietrzu.
Oczywiscie zapanuje konsternacja, ludzie zaczna za-
dawac¢ pytania, moze ktos$ zacznie nawet uciekac albo
wzbudza¢ panike.

Gracze oczywiscie tego nie wiedzg, ale Ty, Mistrzu
lub Mistrzynio Gry, musisz widzie¢, ze samolot wle-
cial przez magiczny portal i sekunde p6zZniej znalazt
sie 500 kilometréw dalej, gdzie$ w Polsce. Samolot po
ladowaniu powinien by¢ na tyle uszkodzony, aby pilot
z ta maszyna nie mogli wroci¢ do Lublina o wlasnych
sitach. Jako, ze przynajmniej jedna postac gracza jest
blisko zwigzana z Zaktadami, to do tej osoby (lub
0séb), powinien podejs¢ Teofil Laskiewicz albo jakis
inny pracownik Zaktadu (moze by¢ to postac histo-
ryczna albo fikcyjna) i poprosi¢ graczy o pomoc w
znalezieniu maszyny i zbadaniu sprawy. Jesli gracze
beda niechetni albo beda czego$ wymagali, ta postac
moze zaproponowac wynagrodzenie albo spetnienie
jakiej$ obietnicy waznej dla graczy.

Scena 3.
Poszukiwania samolotu.

Gracze mogg zbada¢ przynajmniej kilka miejsc.
Jesli graczom zabraknie inwencji, to po prostu im
zasugeruj, gdzie moga p6js¢, aby dopytac sie o to, co
sie stato. Przyktadowe miejsca to:

e hangar i warsztat

e biuro

e strézowka

e kantyna

¢ biblioteka (aby poszuka¢, czy co$ takiego byto

kiedy$ opisane)

¢ siedziba lokalnej gazety.

Czego dowiedza sie gracze? Przede wszystkim
tego, Ze to juz nie pierwsza taka sytuacja, w ktdrej ja-
kas maszyna znika. Prawdopodobnie dla wszystkich
bedzie to szok.

[ stusznie, bo to przeczy prawom fizyki.




Pracownicy Zaktadow zatuszowali pierwszy taki
przypadek, aby nie wzbudza¢ sensacji i aby Minister-
stwo Wojny nie miato powodéw do zerwania kon-
traktu z Zaktadami. To bytaby katastrofa dla firmy i
Lublina, bo pracuje tu sporo osé6b. Kto byt zamieszany
w to tuszowanie? To juz zalezy od Ciebie, droga oso-
bo prowadzaca, ja podrzuce tylko kilka tropow:

e gléwny mechanik

e glowny inZynier

o wiasciciel lub wspétwiasciciel

¢ policjant prowadzacy $ledztwo

¢ urzednik miejski

¢ urzednik w ministerstwie wojny.

W przypadku prowadzonej przeze mnie sesji byt
to zastepca wtasciciela. Postac fikcyjna. Niezaleznie
od tego, kto to bedzie, schemat bedzie bardzo podob-
ny. Ta osoba ukrywata znikniecie samolotu, aby nie
straci¢ kontraktu z ministerstwem i uratowac miejsca
pracy setek os6b - bo tyle os6b byto zatrudnionych w
Zaktadach.

0 sprawie wie kilka o0séb, ktére widziato samo
zdarzenie. S3 to oczywiscie pilot, obstuga naziemna
lotniska, mechanicy. Ale wszyscy dostali informacje,
ze ze wzgledu na mocne storice tego dnia musieli
straci¢ ostro$¢ widzenia i nie zauwazyli, Ze samolot
po prostu przeleciat dalej. W papierach za$ dopisano,
ze mierzono spalanie i mozliwa dtugos¢ lotu, dlatego
pilot leciat byle dalej i Zle policzyt ilo$¢ paliwa, dlate-
go nie doleciat na lotnisko i sie rozbit.

Gracze szukajac informacji o wcze$niejszym “wy-
padku” poznaja m.in.:

o Tadeusza Wisniewskiego - bytego inzyniera,
wyrzuconego kilka miesiecy temu z pracy z
powodu odmiennych wizji rozwoju prototypu
samolotu Lublin R.VIIL.

¢ Aline Hochdorf - gtéwng mechanik, ktora wiecz-
nie jest niezadowolona z efektéw pracy inzynie-
row mowiac, ze wymyslaja gtupoty, a jej kaza to
robic.

¢ Maurycego Szkutnika - gadatliwego woznego,
weterana powstania styczniowego, ktoy widziat
poprzednie znikniecie samolotu, ale do tej pory
nikt mu nie wierzyt, ze za wszystkim stat Wi-
$niewski.

¢ Jerzego Stanistawa Rudlickiego - inzyniera,
pomystodawece projektu samolotu Lublin R.VIIL,
wspoétautora projektu. Razem z: inz. Jerzym Da-
browskim i inz. Antonim Uszackim.

Oczywiscie powyzsza liczba os6b nie jest ostatecz-
na. Jesli potrzebujesz, aby BN-6w byto wiecej, dodaj
ich tylu, ilu potrzebujesz. Niezaleznie od tego, z iloma
BN-ami gracze porozmawiajg, za kazdym razem
bedzie przewijac sie nazwisko Tadeusza Wisniew-
skiego, bytego inzyniera, ktory zostat wyrzucony z
Zaktadow. Wszyscy powiedza, ze Wisniewski nie do-

gadywat sie z pozostatymi inzynierami pracujacymi
nad prototypem nowego samolotu. Do tego stopnia,
ze bywaty miedzy nimi ktotnie i zta atmosfera w
pracy.
Inne poszlaki, ktére gracze odkryja, to:
» konkurencyjna fabryka, czyli Zaktady Lotnicze
“Smigto” w Radomiu.

¢ Barbara Podsiadto - gtbwna ksiegowa, trzyma-
jaca finanse Zaktadu zelazna garscia.

¢ Marcin Czacki, syn pilota Tomasza Czackiego.
Czacki senior oblatywat pierwszy prototyp
Lublin R.VIII. W wyniku pierwszego zniknie-
cia popadt w obted. Obecnie jest w domu i nie
wychodzi z niego, opiekuje sie nim Zona i syn
Marcin. Marcin Czacki obwinia pracownikéw
Zaktadow o stan zdrowia swojego ojca.

Scena 3.5.
Rodzina Czackich.

Ta scena ma numer “3.5” dlatego, Ze nie kazda
druzyna zdecyduje sie odwiedzi¢ Czackich, aby
wystuchac relacji pilota z pierwszego “wypadku”
prototypu samolotu Lublin R.VIIL Nie jest to scena
“obowigzkowa”, wiec jesli gracze nie zdecyduja sie
na rozmowe z Marcinem Czackim, nadal beda mogli
rozwigzac “gtéwng zagadke”. Jesli jednak odwiedza
rodzine Czackich, dowiedza sie czego$ wiecej o tym
wydarzeniu.

Drzwi rodzinnego domu Czackich otworzy Mar-
cin, syn Tomasza (pilotujacego samolot podczas
“wypadku”). Marcin bedzie zbulwersowany, przepet-
niony zto$cia, moze nawet odrobine agresywny. Jesli
gracze jakos przekonaja go do rozmowy, wpusci ich
do swojego ojca. Tomasz lezy na swoim t6zku, przy
zamknietym oknie, szczelnie owiniety pierzyna. Oczy
ma praktycznie caty czas otwarte, niemal w ogéle nie
mruga.

Gdy gracze sprobuja zada¢ mu pytanie o to, co
sie wtedy stato nad lotniskiem, odpowie charcze-
niem, bulgotaniem i sapaniem. Bedzie to mowa istot
z innego wymiaru, ale gracze nie beda w stanie jej
zrozumie¢. Marcin powie, Ze z kazdym tygodniem
jest coraz gorzej. Na poczatku, tuz po powrocie do
Lublina jeszcze rozmawiat, jadt, pit. Ale z kazdym
tygodniem mowit mniej albo w dziwnej mowie.
Opowiadat o jakich$ niestworzonych, galaretowych
istotach, stoniach ze skrzydtami, ogromnych mackach
zakonczonych gatkami ocznymi, ptakach z dziobami
wiekszymi i dtuzszymi niz ich skrzydta, o feerii barw,
ciemnosci jasniejszej niz stonce i jasnosci przenika-
jacej bardziej niz mrok, zimnie wdzierajacym sie w
jego ptuca i goracu palacym mu oczy. Opis tego, czego
doswiadczyt Tomasz Czacki w innym wymiarze,
jest kwestia bardzo swobodna, zalezng od systemu i
wrazliwo$ci graczy.




Jesli gracie w Zew Cthulhu, to warto podkreslic,
ze portal poprowadzit Czackiego do Krainy Snow.
Psychika pilota jednak tego nie wytrzymata i juz na
miejscu Czacki popadt w obted, ktéry powoli zaczat
sie ujawniac. Jesli gracie w inny system niz ZC, zasta-
now sie, co by pasowato najbardzie;.

Na koniec warto dodac, Ze portal nie prowadzi
“tylko” na druga strone. Wazna jest jeszcze jego
“droga”, aby do tej drugiej strony dotrzed. Jesli gracze
wpadng na pomyst, aby wlecie¢ w ten portal, pamie-
taj o konsekwencjach tej decyzji. Samolot ma szanse
sie rozbi¢, a osoba przelatujaca przez portal trafi do
Krainy Snow (lub czego$ podobnego) i bedzie ryzyko,
ze skonczy jak Czacki.

Scena 4.
Tadeusz WisniewsKki.

Tadeusz Wisniewski, inzynier z wyksztatcenia,
byty pracownik Zaktadéw, mieszka na ul. Granicz-
nej 4/4. Tadeusz okaze sie matomoéwny, nieufny, nie
bedzie chciat wpusci¢ graczy do srodka mieszkania.
Jak gracze go przekonaja? Czy przekupia? A moze
zastraszg?

W zaleznosci od metody, Tadeusz moze by¢ przy-
chylny graczom, albo wrecz przeciwnie, bedzie sta-
wiat opor. Wybor lezy po stronie druzyny.

Jesli gracze dostana sie do Srodka, czy to sita,
podstepem czy przekonywaniem, wtedy dowiedzg sie
kilku ciekawych rzeczy:

¢ Tadeusz ma ksiege pt. “Pestilentiam”, czyli po
polsku “Morowe powietrze”. Jest to ksiega zakle¢
zwigzana z powietrzem witasnie. Wstazeczka
jest zaznaczona strona 333, gdzie jest zaklecie
wywotujace portale;

¢ na $cianach mieszkania Tadeusza znajdujg sie
dziwne obrazy i rysunki;

¢ Tadeusz jest catkowicie zakryty ubraniem. Wy-
staje mu tylko twarz i kawatek szyi.

Ukrywa ciato dlatego, Ze na rekach, tutowiu i
nogach, ma tuski jak waz czy jaszczurka, dlatego nie
chce juz wychodzi¢ do ludzi i ukrywa sie w swoim
mieszkaniu. Tadeusza do dziatania zainspirowat
[gor Rutin, ktéry tuz po tym, jak zostat zwolniony z
Zaktadu, zjawit sie i zaproponowal mu pomoc w zna-
lezieniu pracy. Byta to lekka praca w domu, z doku-
mentami, wiec Tadeusz sie zgodzil, a relacje z Igorem
nieustannie sie wzmacniaty. Wzmacniata sie takze
nienawi$¢ Tadeusza do Zaktadu i jego pracownikéw.

Kiedy Tadeusz ze wzgledu na swoje problemy ze
zdrowiem, popadtl w depresje, Igor zaproponowat mu
pomoc w leczeniu, jeszcze wiecej funduszy, a takze -
zemste. Tadeusz zgodzit sie bez wahania. U Tadeusza,
o czym Koniecznie musisz powiedzie¢ postaciom,
objawami tej “tuszczycy” byty czerniejace paznok-
cie, wypadanie wtoséw, a takze smrod catego ciata

- mimo préb utrzymania higieny. Dodatkowo tracit
wzrok. Igor dal mu lekarstwo, kilka fiolek, ktorych
zawarto$¢ miat sobie wstrzykiwac¢ dozylnie. Skéra
rzeczywiscie po dwoch tygodniach wygladata zupet-
nie normalnie.

Ostro$¢ widzenia wrdcita po miesigcu. Tymi lekami
Igor zdobyt pelne zaufanie Tadeusza. Jednak po kil-
kunastu tygodniach choroba wrdcita, jeszcze bardziej
dotkliwa nizZ poprzednio - tym razem wyrosty mu
tuski na niemal catym ciele. Tadeusz poczatkowo byt
przerazony, ale Igor wyjas$nit mu, ze to “ewolucja” i
dzieki temu juz nigdy nie bedzie chory.

Scena 5.
Konsekwencje otwartego portalu.

Gdy gracze juz porozmawiajg z Tadeuszem i uzy-
skaja od niego potrzebne informacje, ten na koniec
rozmowy powie, Ze portal jest nadal otwarty i inne
samoloty albo ptaki moga do niego wlecie¢. Jesli gra-
czom przyjdzie do glowy pytanie, czy co$§ moze wejs¢
do naszego Swiata przez ten portal, Tadeusz zgodnie
z prawdg odpowie, Ze nie wie. Je$li gracze postano-
wig wyjrzec przez okno (mozesz im to zasugerowac,
Mistrzu Gry) albo wyjda juz z mieszkania Tadeusza
i spojrza w niebo, to zobacza wychodzace z portalu
wielkie macki. Przez portal przejda jakies magiczne,
nieznane istoty, ktore beda sie pojawia¢ w przysztych
sesjach.

Co mogg zrobi¢ w tym wypadku gracze? Mogg
oczywisScie sprébowac zamkna¢ portal. Wtasciwe za-
klecie bedzie na stronie 334. Czy Tadeusz im pomo-
ze? Czy uda im sie zamkna¢ portal?

Scena 6.
Wychodza macki

Co zrobig gracze na widok wychodzacych z por-
talu ogromnych macek? Oczywiscie tego nie wiemy,
pomystéw moze by¢ wiele. Ponizej przedstawie dwa
najprostsze, a jednocze$nie bardzo prawdopodobne
pomysty rozwigzania problemu otwartego portalu.

e Sprobuja zamkna¢ portal.

e Sprobuja Sledzic istote z portalu.

Jest jeszcze trzecia opcja, o ktdrej tylko szybko
wspomne. Gracze moga rowniez poczuc sie przy-
ttoczeni i sprébuja uciec, starajac sie zapomnie¢ o
wszystkim. W konsekwencji do konca zycia beda zy¢
w strachu i stopniowo popada¢ w szalenstwo.

Dlatego wierzymy, Ze gracze odnajda w sobie iskre
i zachowajg sie jak bohaterowie i bohaterki - sprébu-
ja uratowac swdj Swiat i swoich bliskich.




Scena 7.
Préba zamkniecia portalu.

Aby zamkna¢ portal, gracze beda musieli odprawi¢
rytual. W ramach rytuatu trzeba bedzie narysowac
biatg kreda magiczne symbole, usig$¢ w srodku, a
nastepnie wyszeptac stowa zaklecia. Wszyscy beda
musieli trzymac sie za rece i nie beda mogli puscic.
Jesli to zrobig, zaklecie portalu zostanie przerwane.

Brzmi prosto, prawda? Twoja rolg, Mistrzu Gry,
jest to, aby ubarwi¢ ten rytuat. Gracze moze powin-
ni przeczytac kilka zdan w jakims dziwnym jezyku?
Albo powinni rzuci¢ na “strach” albo “silng wole”, aby
powstrzymac chec¢ ucieczki. A moze ktéras z postaci,
ta najbardziej myslaca i dziatajaca racjonalnie powie,
ze te macki to jakas zbiorowa halucynacja? W zalez-
nosci od tego, jacy bedg gracze, ta scena moze wygla-
dac réznie.

Podczas odprawiania rytuatu gracze beda widzie¢
rézne dziwne rzeczy. Niby nasza rzeczywistos¢, ale
spaczona, krzywa, dziwna. Kazda osoba zobaczy co$
innego, co$ indywidualnego. Z jednej strony moze
to by¢ co$ pieknego, z drugiej - przerazajacego. To
zalezy od tego, co mocniej zadziata i co mocnie;j
zmotywuje graczy do dziatania. Che¢ “poznania” tego
czegos, czy chec ochrony swoich bliskich przed “tym
czym§”.

Czy graczom uda sie zamkna¢ portal? Ja sugeruje,
aby sie udato. Aczkolwiek koszt musi by¢ wymierny
- moze kto$ z graczy dostanie jakie$ punkty obtedu,
zapadnie w $pigczke lub zachoruje?

Alternatywnym rozwigzaniem moze by¢ préba
“ztapania” tego, co przeszto przez portal. W zalez-
nosci od tego, jakimi doktadnie postaciami beda
grac gracze, to moze by¢ tatwiejsze lub trudniejsze
w realizacji. Postacie takie jak detektyw, policjant,
taksoéwkarz, ulicznik etc, ktére bardzo dobrze znaja
miasto, bedg mogty jako$ “wysledzi¢” tego stwora i
domyslec sie, gdzie ta istota sie znajduje. Jesli gra-
czom uda sie to co$ znaleZ¢, bedg mieli przynajmniej
trzy wybory:

e Walczyc¢.

o Uwiezic.

e Uciec.

Jesli gracze zdecyduja sie uciec, bo poczujg sie
przyttoczeni i sprobujg zapomnieé o wszystkim, w
konsekwencji do konca zycia beda zy¢ w strachu i
stopniowo popadac w szalenstwo.

Dlatego wierzymy, Ze gracze odnajda w sobie iskre
i zachowaja sie jak bohaterowie i bohaterki - sprébu-
ja uratowac¢ swdj Swiat i swoich bliskich. Tym razem
przed realnym zagrozeniem, ktore wida¢, stychac i
czud. Ta istota okropnie pachnie.

W zalezno$ci od tego, co gracze postanowig, po-
winni poczu¢ wyzwanie. I to duze, w konicu walcza z
pozaziemska istota, ktdrg pierwszy raz widza na oczy.

Decyzje o tym, jak pokonac te bestie, pozostawiam
Tobie, Mistrzu Gry. Zasugeruje tylko, Ze pomocne
moga okazac sie: woda, ogien, 16d, a moze muzyka?
Daj graczom jakie$ wskazowki, aby nie btadzili po
omacku, aby ich decyzja o wyborze narzedzia miata
swoja przyczyne. Np. pokaz im sytuacje, ze bestia
wchodzac do pomieszczenia przewrdcita beczke z
woda i ta woda oblata nogi stwora. W konsekwencji
bestia zaczeta sie dymic i wi¢ z bolu. Wtedy gracze
raczej domyslg sie, ze woda moze by¢ rozwigzaniem
ich problemu.

Po zatatwieniu lub uwiezieniu bestii, nadal pozo-
stanie kwestia otwartego portalu. Dlatego prawdopo-
dobnie gracze zdecyduja sie na préobe jego zamknie-
cia. Jesli nie, to zobacza kolejna bestie wychodzaca z
portalu i tak bedzie sie to powtarza¢ w kotko.

Scena 8.
Odpoczynek po rytuale.

Ostatnie godziny dla postaci byty bardzo emocjo-
nujace, wstrzasajace, wyczerpujace. Dlatego predzej
czy p6zniej udadzg sie na spoczynek do swoich
domoéw, mieszkan czy hoteli. Pamietaj, drogi Mistrzu,
aby gracze wymienili sie numerami telefonéw albo
aby umoéwili sie, kiedy sie spotkajg. Podczas odpo-
czynku gracze prawdopodobnie beda czyta¢ gazety
albo stucha¢ radia, wtedy zobacza i ustysza, ze w
kosciele $w. Ducha, gdzie jest szpital dla ubogich,
dzieja sie zte rzeczy - panuje jakas$ epidemia, ludzie
umieraja.

Na zdjeciu jednej z ofiar bedzie jaki$ dziwny znak
wyryty na posadzce obok pryczy chorego. Postacie
skojarza ten znak, bo juz go wcze$niej widzieli - u
Tadeusza. Wiedzeni ciekawoscig i checiag pomocy,
udadza sie na Krakowskie Przedmiescie i p6jda do
szpitala.

Jedna z 0s6b moze by¢ jako$ zwigzana z medycyna.
Czy to przez wtasng profesje, czy przez koneksje ro-
dzinne czy towarzyskie. To utatwi postaciom wejscie
do szpitala.

Scena 9.
Wizyta w szpitalu.

Jak postacie dostanag sie do szpitala? Czy z pomo-
ca znajomego lekarza? A moze ktéras z postaci jest
lekarzem? Moze przekupig siostre przetozong i ta
wpusci ich do srodka? To Twoja rola, Mistrzu Gry, aby
okresli¢, co najlepiej bedzie pasowato do sytuacji.

Gdy gracze beda juz na miejscu zobacza, ze ofiary
maja charakterystyczne objawy. Czerniejace paznok-
cie, wypadajace wtosy, straszny smrdd ciata. Bardzo
podobne objawy “tuszczycy” jak u Tadeusza. Po
rozmowie z personelem szpitala okaze sie, Zze niemal
wszyscy pacjenci mieli jeszcze inne objawy, niewi-




doczne na pierwszy rzut oka. Kazdy z nich majaczyt,
miat jakie$ wizje czy halucynacje. Cze$¢ wydawata
jakie$ niezrozumiate, gardtowe dzwieki. Uwazne oso-
by zobaczg, Ze lezacy tu chorzy, to mezczyZni. Oprocz
personelu i ewentualnych graczek, nie ma tu kobiet.

Cze$¢ pacjentow jest juz w stanie agonalnym. Sio-
stry prowadzace szpital nie widza juz szans na ratu-
nek dla tych oséb. Tuz przed wyj$ciem postaci jeden
z pacjentow dostanie ataku “halucynacji”. Zacznie co$
bredzi¢, krzyczec jakie$ niezrozumiate stowa. Bedzie
to tudzaco podobne do stéw, ktore postacie ustyszaty
od Tadeusza i same musiaty wypowiedzie¢ podczas
rytuatu zamkniecia portalu nad lotniskiem. Na koniec
tego ataku ledwo przytomny pacjent wyryje swoimi
palcami znak na posadzce. Znak ten bedzie iden-
tyczny jak znak widziany w gazecie i znak ze Sciany
Tadeusza.

Scena 10.
Wyjscie ze szpitala i spotkanie nieznajomego.

Po tych wszystkich drastycznych scenach gracze
prawdopodobnie bedg chcieli juz wyjs¢ ze szpita-
la w kosciele $w. Ducha. Prawdopodobnie juz i tak
dowiedzieli sie wszystkiego, czego mogli. Ich mysli
powinny kierowac sie ku Igorowi Rutinowi, ktéry na
razie jest tgcznikiem pomiedzy chorymi ze szpitala i
Tadeuszem.

Gdy postacie wyjda ze szpitala, podejdzie do nich
mezczyzna. Przedstawi sie jako Taras Krawczenko.
Powie, Ze jest agentem CBA, czyli Centrum Badan
Anomalii. CBA to miedzynarodowa organizacja tacza-
ca osoby badajace nadprzyrodzone zjawiska, dziw-
ne i niewyjasnione sprawy, ktére umykaja osobom
niewierzacym w tego typu zdarzenia. Taras bedzie
znat tozsamos¢ postaci, bedzie co$ wiedziat o Igorze
Rutinie, tajemniczej ksiedze Tadeusza Wisniewskie-
go, a takze o wielu innych rzeczach, ktore dopiero w
przysztosci gracze odkryja.

Czy Taras zdobedzie zaufanie postaci? Czy postacie
podzielg sie zdobytymi informacjami i wnioskami?
Czy zdecyduja sie wspdlnie z Tarasem dziatac¢, czy
jednak odtraca jego sugestie i pomoc? To juz zalezy
od Ciebie, Mistrzu Gry i tego, jak potencjalnie zare-
aguja gracze.

Co sie dzieje pod szpitalem? Pod szpitalem $w. Du-
cha na Krakowskim Przedmie$ciu w Lublinie, tajem-
nicze obce istoty maja swoje laboratorium. Jesli gra-
cie w Zew Cthulhu, moze to by¢ laboratorium Mi-Go.
Jesli w Warhammera, sugeruje Skavenow. Ale réwnie
dobrze mogg to by¢ “Zli ludzie stuzacy zwyrodniatym
bogom”. Wazne jest tylko to, aby gracze byli pewni, ze
to sq “ci zli".

W wyniku proceséw chemicznych zachodzacych
w laboratorium powstaje wiele trujacych dla ludzi
oparéw. Mi-Go moga w tym $rodowisku oddycha¢
swobodnie, mezczyzni po pewnym czasie i po pewne;j

dawce zaczynajg chorowac - dlatego pacjenci szpitala
majq takie, a nie inne objawy i halucynacje. Problem
ten nie dotyczy kobiet.

Scena 11.
Préba dostania sie na przyjecie.

Prawdopodobnie predzej czy pdzniej graczom
przyjdzie do gtowy, aby spotkac sie z Igorem Ru-
tinem. Prawdopodobnie cze$¢ graczy, szczegdlnie
ta bardziej orientujgca sie w “elitach” Lublina, nie
bedzie chciata uwierzy¢, ze kto$ taki jak Rutin moze
by¢ ztym cztowiekiem i by¢ powigzany z tymi wszyst-
kimi osobami i tragediami. Jednak nie pozostanie nic
innego, jak sprawdzi¢ rowniez te ewentualnos¢.

Jesli gracze bedg szuka¢ kontaktu z Igorem, szybko
odkryja, ze Igor dzi$ lub jutro wieczorem (w zalez-
nosci od potrzeby, Mistrzu Gry), bedzie organizowat
w swojej kamienicy przyjecie. Aby sie tam dostac,
gracze beda musieli zdoby¢ zaproszenia. Skad je beda
mogli wzig¢? To juz pozostawiam twojej inwencji,
Mistrzu Gry, ja tylko podrzuce kilka pomystéw:

¢ jedna z postaci moze mie¢ zamoznego ojca /
matke lub wujka / ciotke. Ta osoba otrzymata
zaproszenie, ale z jakiego$ powodu nie moze i$¢.
[ takie zaproszenie moze zostac przejete przez
graczy;

e zapytaja o zaproszenie Teofila Laskiewicza lub
inng osobe, ktéra moze by¢ zaproszona na to
przyjecie. Jesli gracze pdjda do Laskiewicza,
moga zawsze powiedzie¢, co bedzie zgodne z
prawda, Ze tych zaproszen potrzebujg, aby roz-
wigzac¢ sprawe samolotu;

e sprobujg wkrasc sie do kamienicy w przebraniu
kelneréw lub dostawcow.

Ktora droga okaze sie najskuteczniejsza? Tego nie
wiemy, ale nalezy zatozy¢, Ze gracze jako$ dostana
sie do kamienicy Igora i tam beda mieli okazje z nim
porozmawiac.

Scena 12.
Rozmowy z Igorem Rutinem.

Przyjecie u Rutina, odbywajgce sie na ul. Probo-
stwo 9, w jego kamienicy. Juz od progu bedzie wida¢
duzo ludzi. Gracze bedg mogli spotka¢ zaréwno ele-
ganckich gosci jak i osoby przygotowujace przyjecie.
Na przyjeciu beda zaré6wno lokalni politycy, tworcy
kultury, osoby powszechnie znane jak np. dziennika-
rze, lekarze, prawnicy etc., czyli szeroko rozumiana
$mietanka towarzyska Lublina.

Na przyjeciu dojdzie do bardzo nieprzyjemnego i
niespodziewanego zdarzenia. Jeden z gosci (zalezy
od wyboru osoby prowadzacej), postrzeli Igora z
pistoletu. Kto$ zapewne bedzie prébowat obezwtad-




ni¢ napastnika lub napastniczke, kto$ inny postara sie
udzieli¢ pomocy Igorowi. Jesli to gracze beda starac
sie pomdc opatrzy¢ Igora, beda mieli szanse dostrzec,
Ze rana po postrzale bardzo szybko, w nienaturalny
sposéb, zasklepia sie! Igor zastoni miejsce postrzatu
bandazem dla niepoznaki, ale nie bedzie miat wiek-
szych probleméw zdrowotnych wynikajgcych z tego
postrzelenia.

Co zrobig na tym przyjeciu gracze? Czy beda chcieli
skonfrontowac sie z Igorem

i jako przyktad nieczystych mocy Igora pokaza jego
Swiezg rane? To juz bedzie decyzja graczy. Wazne za$
bedzie, Ze gracze bedac w rezydencji Igora, zobacza
wiele nietypowych pamigtek z r6znych czesci $wiata
(z Afryki, Azji, z obu Ameryk) oraz spoza niego (o ile
gracze znajg sie np. na antropologii, kulturoznaw-
stwie albo innych naukach pokrewnych), beda w
stanie stwierdzi¢, ze zgromadzone przez Igora ekspo-
naty sa dostownie nie z tego $wiata. Jak wykorzystaja
to gracze?

Scena 13.
Tajemnicze Laboratorium.

Postacie na rézne sposoby beda mogty wejs$¢ do
tajemniczego laboratorium. Prawdopodobnie beda
szukac jakiego$ zejScia do kanatow, aby kanatami
przejsc do laboratorium. Moze sprobuja przejs¢ od
strony szpitala Sw. Ducha. Niezaleznie od drogi, ktora
wybiora, postacie predzej czy p6zniej powinni zna-
lez¢ laboratorium.

W laboratorium zastang to, na czym Tobie zalezy,
Mistrzu Gry. W zalezno$ci od wrazliwosci graczy i
waszych zasad stotu, w takim laboratorium moga
znajdowac sie przedstawiciele innych form zycia,
np. Mi-Go czy Skavendéw. Na $cianach mogg wisieé
potki, na ktérych beda sta¢ wielkie zamkniete stoje, w
ktérych znajduje sie dziwna ciecz oraz ludzkie mdzgi,
serca czy inne organy. Cze$¢ z nich moze nawet by¢
podpisana imieniem i nazwiskiem.

Oprécz tych dziwnych eksponatéw w laboratorium
moga znaleZ( sie tajemnicze ksiegi pisane obcymi
jezykami, rytualne szaty zupetnie nie pasujace do
ludzkiej sylwetki, zestawy robakéw na talerzach etc.,
oraz wszystko to, co bedzie pasowato do twojej wizji,
Mistrzu Gry.

Po eksploracji tego laboratorium przyjdzie czas
na konfrontacje. W sgsiednim pomieszczeniu beda
przebywac inne formy zycia niz ludzie, np. Mi-Go,
Skaveny albo inne stworzenia nie z tej Ziemi. Te isto-
ty nie bedg przyjaznie nastawione do ludzi, dlatego
w zaleznosci od reakcji graczy, moze wywiagzac sie
walka albo jakas préba “dyskusji” o zbrodniczym cha-
rakterze dziatalnos$ci tego laboratorium. Ktéra niemal
na pewno zakonczy sie starciem. Jesli zacznie sie kon-
frontacja miedzy graczami a tymi istotami, w jednych
drzwiach pojawi sie Igor Rutin. Bedzie zaskoczony, Ze

widzi tutaj graczy. Albo podejmie walke z nimi, albo
ucieknie od razu. Wszystko bedzie zalezato od tego,
jaki bedzie przebieg konfrontacji z tymi istotami.

Scena 14.
[gor Rutin.

Gracze prawdopodobnie zechcg skonfrontowac sie
z Igorem. Jesli do tego dojdzie, on bedzie ich prze-
konywat, ze to chwalebne, co robig wspoélnie z tymi
istotami. Ich celem jest podrdz na Yuggoth, poznanie
tajemnic wszech§wiata i powrdt Przedwiecznych na
Ziemie.

Jak mozna sie domysle¢, oznaczatoby to kres ludz-
kiej cywilizacji jakq znamy obecnie. Dlatego praw-
dopodobnie gracze beda chcieli powstrzymac Igora
i te istoty, aby nasza rzeczywistos$¢ trwata nadal. Czy
gracze zdecyduja sie na otwartg agresje, czy moze
powr6cg z oddziatem policji? A moze pomoze im
tajemniczy cztonek Centrum Badan Anomalii, Taras
Krawczenko? Jesli graczom uda sie powstrzymac
Igora, czy powstrzymajg cate zto zakorzenione w Lu-
blinie? Czy $wiat bedzie bezpieczniejszym miejscem?
To sie okaze.




Cienie nad Bystrzyca
Natalia “Lis” Wojtyta

O scenariuszu:

Scenariusz zostal przygotowany za zasadzie
“blokowej”, to znaczy przygotowatam tto, bohateréw
niezaleznych, lokalizacje. Scenariusza nie nalezy
prowadzi¢ po kolei tak jak zostat zapisany. Dodat-
kowo mozna nie wykorzysta¢ wszystkich lokalizacji
i Bohateréw Niezaleznych (BN-6w) lub wymys$li¢
wlasne. Caty rozwdj akcji zalezy od decyzji graczy i
osoby prowadzacej sesje. Przed rozegraniem sesji,
nie zapomnij porozmawiac z graczami, o rzeczach
ktére moga sprawi¢, ze rozgrywka bedzie dla nich
niekomfortowa.

Sesja dzieje sie w latach wspotczesnych. Jesli jest
wydarzenie z historii miasta, ktére chcesz dodac jako
osoba prowadzaca do tta fabularnego, a nie zosta-

o ujete w scenariuszu, zréb to Smiato lub zapytaj
graczy, jak wyglada dana przestrzen lub z kim chca
porozmawiac. Pamietaj tez, Ze scenariusz nie jest
wiernym odwzorowaniem $wiata i niektére elementy
historii moga réznic sie od realnych wydarzen.

Scenariusz powstat w oparciu o 7. edycje “Zewu
Cthulhu”. Jednak rozgrywany byt rowniez w sposéb
narracyjny, bezsystemowy, i w oparciu o inne syste-
my. Sesja trwa okoto 3 godziny.

Opis sesji:

Z pozoru spokojne uliczki skrywaja mroczne
sekrety, a wieze koSciotéw ukrywaja co$ wiecej niz
tylko dzwony. Wszystko wydaje koncentrowac sie w
okolicach Starego Miasta. Podobno zto wypetza spod
ziemi. Mieszkancy muszg podjac sie desperackiej
walki zanim mrok pochtonie cate miasto.

Tto fabularne:
Zaginiecia zwierzat domowych

W okolicach Starego Miasta i ulicy Lubartowskiej
od dtuzszego czasu méwi sie o zaginionych kotach,
psach czy nawet gryzoniach, ktére w niewyjasnio-
nych okolicznos$ciach opuscity swoje klatki. Zdruzgo-
tani wtasciciele nigdy nie odnaleZli swoich zaginio-
nych towarzyszy. Rozwieszane plakaty czy ogtoszenia
w mediach spotecznosciowych o zaginieciu gubig sie
w dziesiatkach podobnych.

Mieszkancy miasta nie wiedza, ze co$ ukrywa
sie w piwnicach, kanatach i ciemnych zakamarkach
Lublina. S3 to ghule, ktére powoli wychodzg na ulice.
Swoje polowania zaczynaja od mniejszych ofiar, by w
koncu zaczac¢ polowac na ludzi.

Wymieranie fauny w Zalewie Zemborzyckim

W roku 2022 Zalew stat sie grobowcem dla duzej
liczby stworzen. Nagtowki gtosity: “Tysiace mar-
twych matzy nad Zalewem Zemborzyckim”; “Martwe
matze w Zalewie Zemborzyckim: zotnierze i strazacy
przyjda z pomocg”.

Zalew nie nalezy do najczystszych zbiornikow
wodnych, dlatego wielu mieszkanicow nie przejeto sie
tym zbytnio. Dodatkowo, o wydarzeniu zapomniano
dosy¢ szybko, poniewaz Zalew co roku powodowat
$Smier¢ setek stworzen zamieszkujacych jego wody i
brzegi.

Tym, czego nie wiedza mieszkancy, jest to, ze
Zalew nie powstatl bez przyczyny. W latach siedem-
dziesiatych, kiedy Zalew powstawat, zamknieto na
jego dnie cylinder z potezng istota z nie z tego Swiata,
ktora siata spustoszenie w okolicy. Nikt nie wiedziat,
dlaczego i w jaki sposéb pojawita sie na Lubelszczy?z-
nie, jednak byto wiadomo, Ze dziata¢ nalezy szybko.
Zamknieto ja w szczelnym metalowym cylindrze i
zalano woda, by nie wydostata sie juz nigdy na po-
wierzchnie. Nie przewidziano jednak, ze wptynie to
na jako$¢ wody w zbiorniku. Tajemnicza istota przez
lata karmita sie $miercia wodnych stworzen zamiesz-
kujacych Zalew.

Tajemniczej istocie, ktorej nawet akta zostaty
zniszczone, aby ukrys jej istnienie, udato sie znisz-
czy¢ dwie z trzech magicznych pieczeci utrzymuja-
cych ja w tej putapce. Niestety, sita tej istoty rosnie
i siega teraz w glab miasta, gdzie budza sie przed-
wieczne stworzenia drzemigce w jego podziemiach.

Tunele Starego Miasta

Stare Miasto w Lublinie osadzone jest na sieci
kKorytarzy i piwnic, ktére nie zawsze powiekszano w
legalny sposdb. Przez to wiele piwnic potaczyto sie
ze soba. Wedtug starych miejskich legend tunele nie
zostaly zasypane tylko ze wzgledu na bezpieczen-
stwo budynkoéw, gdyz ta sie¢ byta tak duzg, ze czesci
kamienic grozito zawalenie, lecz tez aby co$ ztego
nie wydostato sie spod ziemi. Méwiono o potworach,
ktére nocami wtdczyty sie po ciemnych zakamarkach,
brzegami Czechéwki i Bystrzycy i po okolicznych
bagnach. Legenda ta jest juz raczej zapomniana, jed-
nak starsi mieszkancy miasta moga o niej co$ jeszcze
pamietac.

Druzyna:

Druzyna sktada sie ze studentéw, ktérzy razem
wynajmujg mieszkanie w okolicach Starego Miasta.




Miejsca i sceny:
Scena rozpoczynajgca

Gracze zaczynaja w wynajetym mieszkaniu na Sta-
rym Mies$cie. Znajduja sie w jednym pomieszczeniu i
stuchaja radia/ogladaja telewizje. W wiadomosciach
podana jest informacja o tajemniczym zaginieciu
jednego z szewcow majacych swoja pracownie na
Starym MieScie. W trakcie rozmowy miedzy grupa
studentéw co$ mocno uderza o parapet, zarysowuje
zewnetrzng strone szyby, a nastepnie znika w mro-
ku. Cisze nocng przerywa krzyk sasiadki z gory. Jest
to pani Halina Kowalska, emerytowana ksiegowa i
wtascicielka mieszkania, ktdre wynajmuja studenci.
Widziata, jak co$ wyciaga jej kota przez okno! Biedny
mruczek nie zdazyt nawet syknac¢, kiedy zostat upro-
wadzony.

Jesli gracze zdecyduja sie zbada¢ budynek od ze-
wnatrz, znajda Slady prowadzace do piwnicy.

Piwnica w kamienicy

Stropy sa niskie, wykonane z ciemnego, starozyt-
nego kamienia, ktory zdaje sie emanowac staroscig
i monumentalnoscia. Sciany s3 mokre od wilgoci
przenikajacej przez stare cegly, tworzac klimatyczny
zapach starosci i ziemi. Stabe $wiatto lamp wiszgcych
na drewnianych belkach pada na zakurzone butelki
i beczki. W ciemnym zakatku piwnicy, gdzie swiatto
ledwo dociera, ukrywa sie maty przerazony kot. Ma
na sobie kilka ran po pazurach. Jest to Kiri, zaginiony
kot pani Kowalskiej.

Jesli gracze rozejrza sie doktadniej po piwnicy,
znajda maty, ciasny tunel prowadzacy w gtab ziemi.
Ma on $rednice ok. 40 cm, widoczne w nim s3 $lady
pazurow.

Kampus UMCS

Kampus UMCS to zesp6t réznorodnych budynkéow,
ktére mieszcza rézne wydziaty i instytuty. Kiedy stu-
denci docieraja pod swoja sale wyktadowa, dowiadu-
ja sie, ze zajecia sg odwotane. Jest to spowodowane
wprowadzeniem stanu wyjatkowego w mie$cie. Duza
grupa studentoéw proponuje wyjscie na piwo na po-
bliskie tereny zielone. Je$li gracze postanowia wyjs¢ z
nimi, spotkanie studenckie zakonczy sie interwencja
policji. Gracze beda zmuszeni do préby negocjowania
wysoko$ci mandatu.

To o czym nie méwi sie gtosno w wiadomosciach,
to blokada miasta, ktéra powstaje na wylotéwkach,
tak by nie dato sie do niego wjecha¢ i wyjecha¢. Do-
datkowo sie¢ komoérkowa i Internet przestaty dziatac.

Katedra Lubelska

Katedra jest potaczeniem barokowej finezji z lokal-
nym stylem architektonicznym. Wewnatrz znajduja
sie wysokie, smukte filary, ozdobione rzezbami $wie-
tych i aniotéw. Witraze przedstawiaja sceny biblijne i
mityczne, a ottarz gtéwny jest dzietem sztuki rzez-
biarskie;j.

Katedra emanuje mistycznym spokojem w dzien,
podczas gdy w nocy przybiera na tajemniczosci.
Spiew chéru i zapach kadzidta wypetniajg przestrzen,
tworzac atmosfere skupienia i modlitwy. Jednak pod
ciemnymi tukami katedry kryjg sie cienie i tajemnice,
ktdre zagrazajg mieszkancom miasta. Sg to ghule,
ktdére powoli opuszczajg swoje podziemne pieczary,
w ktérych zamkniete zostaty przed wiekami.

W katedrze, w nocy, gdy postacie graczy pomaga-
li szuka¢ kota pani Kowalskiej (lub nie pomagali),
dochodzi do $mierci kilku sprzatajacych w niej za-
konnic. Jednak nie odnaleziono cial, oficjalny komu-
nikat podany do wiadomos$ci méwi o zaginieciu. W
momencie dominacji Zta i sit nadprzyrodzonych nad
sitami Dobra, to wtasnie z katedry zaczng wychodzi¢
hordy ghuli i zaczng stanowi¢ wielkie zagrozenie dla
mieszkancédw i mieszkanek Lublina.

Stare Miasto

Stare Miasto jest wyjatkowo puste od kilku dni,
widac tylko pojedyncze patrole policji i mieszkan-
coOw kamienic. Jesli gracze przyjda na Stare Miasto
po ogloszeniu stanu wyjatkowego, nie spotkaja tam
zywej duszy. No prawie, bo na placu przed jedna z
kamienic, spotkaja rannego policjanta: starszego
posterunkowego Jana Wolskiego. Wolski bedzie miat
widoczne $lady po pazurach. Opowie graczom o
potworach wychodzacych spod ziemi w ich kamie-
nicy, chwile pdzniej umrze w wyniku odniesionych
obrazen.

Po chwili pobytu na Starym MieS$cie gracze ustysza
strzaty, a nastepnie mogg zosta¢ zaatakowani przez
ghula.

Kamienica i mieszkanie graczy

Mieszkanie graczy jest mate, mimo Ze zawiera kil-
ka pokoi, dodatkowo jest do$¢ ciemne ze wzgledu na
otaczajace je sasiednie budynki. Sercem mieszkania
jest kuchnia, w ktérej znajduje sie telewizor. Pokdj
kazdego z graczy wyglada tak, jak go sobie wymysli,
wystarczy mu tylko zaznaczy¢, Ze jest niewielki. Po
ogloszeniu stanu wyjatkowego w kamienicy nie ma
pradu, a z piwnicy dochodza dziwne dzwieki. Klatka
schodowa ma $lady pazuréw widoczne na $cianach i
schodach.
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Tunele pod Starym Miastem

Tunele to labirynt potaczonych ze soba piwnic,
korytarzy wykopanych przez ghule i pozostatosci
taczenia piwnic przez handlarzy z dawnych wiekdw.
Lacza sie dodatkowo z katakumbami Katedry oraz
podziemiami koSciota ojcow Dominikanéw. Tunele
moga stac sie chwilowym schronieniem, jak i miej-
scem, gdzie gracze przezyja swéj wtasny horror.
Ghule moga goni¢ graczy po korytarzach lub otoczy¢
ich wymuszajac walke.

Mieszkanie pani Haliny Kowalskiej

Mimo matej ilo$ci $wiatta stonecznego mieszka-
nie jest dos¢ kolorowe, petne obrazéw i obruséw na
stotach. Na kazdej potce stojg ksigzki i ceramiczne
figurki kotéw. Po samym wystroju mozna poznac, ze
kobieta jest dos¢ samotna. W salonie stoja tylko dwa
fotele i maty stolik kawowy.

Zalew Zemborzycki

Gracze moga trafic tu prébujac uciekac z miasta.
Infrastruktura rekreacyjna, taka jak pomosty czy
kawiarnie nadbrzezne, zostata zniszczona. Wida¢ na
niej krew i slady pazuréw. Restauracje pozostawione
bez obstugi zaczynajg dymi¢ od rozgrzanych fryt-
kownic. Na pierwszy rzut oka ryby i zwierzeta wodne
zniknety, a ich miejsce zastapity tajemnicze i niezi-
dentyfikowane stworzenia przypominajace bardzo
agresywne ryby. Wodne istoty zaczely przedostawac
sie na brzeg, zagrazajac ocalalym gromadzacym sie
wokot Zalewu.

Ciemne i mroczne chmury gromadzg sie nad
woda, a $piew ptakdw z okolicznych laséw, ucicht.
To, czego nie wiedzg gracze, to historia pochodzenia
tych wodnych stworzen. Sg to zmutowane zwierzeta
zamieszkujgce Zalew. Na ich zachowanie ma wptyw
tajemnicza istota, ktorej prébe wydobycia przez
wojsko gracze mogg obserwowac z brzegu. Jesli w
druzynie znajduje sie osoba, ktora jest w jakis$ sposob
powiazana z wojskiem, policja lub innymi stuzbami
mundurowymi, moze spotka¢ kogo$ znajomego.

Odpowiednio pokierowana rozmowa przez
gracza moze skutkowac uzyskaniem informacji o
tajemniczym cylindrze. Mrok gestnieje, a wodne
istoty zaczynaja krazy¢ wokot todzi z wojskowymi,

w ostatniej chwili wojskowym udaje sie wydostac
cylinder w celu jego ponownego zabezpieczenia. Jed-
nak dziesiagtki lat w wodzie sprawity, Ze ten rozpadt
im sie w rekach powodujac potezny wybuch. Nad
woda zaczyna unosic sie mgta, a potezny ryk rozrywa
powietrze. Jesli w tym momencie gracze nie podejma
préby ucieczki, czeka ich spotkanie z przedwieczng i
bezksztattng istotq nie z tego $wiata.

Scena konczaca

Miasto pograzone zostaje w chaosie. Gracze, po
przezytych wielu niebezpieczenistwach i odkryciach,
znajduja sie w bezpiecznym schronieniu. Podsumuj
ich dziatania z sesji i opisz, jak na koniec wojsko
puka do ich kryjéwki w poszukiwaniu ocalatych. Jesli
gracze nie uciekli przed istotg z Zalewu, opisz im jak
miasto pograzyto sie w chaosie po ich $mierci.
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Klatwa nad Lublinem
Pod redakcja: Hubert “Morgot” Stasiuk

Scenariusz ten zostat napisany w ramach projektu
“Fantastyczny Felin” i jest catkowicie darmowy do
wykorzystania oraz modyfikowania na swoje po-
trzeby. Jesli jestes$ poczatkujgcym Mistrzem Gry, ten
scenariusz bedzie idealny na start dla Ciebie, jak i
Twoich graczy. Jesli jeste$ graczem, ktory chciatby w
niego zagrac, podrzu¢ go swojemu Mistrzowi Gry i
nie czytaj dalej, aby nie zepsuc sobie niespodzianek,
jakie na Ciebie czekaja.

Zyczymy mitej zabawy!

Autorzy: Uczestnicy warsztatéw, ktére odbywaty
sie w trakcie “Fantastycznego Felina” oraz Hubert
“Morgot” Stasiuk

Czas trwania: okoto 2-3h
Sugerowana liczba graczy: MG + 2/3 osoby

Wymagane kostki: 3k6 (trzy zwykte kostki sze$cio-
$cienne)

Opis

W tym scenariuszu gracze walczg z czasem, aby
powstrzymac guslarke Filipowiczowa, zanim zdazy
rzuci¢ klatwe na miasto, z ktérego niegdys zostata
wygnana za rzucanie czaréw. Scenariusz opiera sie
na legendach zwigzanych z Lublinem, ktdre gracze
poznaja w trakcie rozgrywki. Zostat stworzony, aby
mozna byto go rozegra¢ lub poprowadzi¢ bez wiek-
szej znajomosci systemoéw RPG, dlatego sugerujemy
skorzysta¢ z zaproponowanego przez nas prostego
systemu ponizej.

System gry / Przebieg rozgrywki

Kazdy opisany w scenariuszu TEST bedzie polegat
na rzucie trzema zwyktymi kostkami do gry. Jesli
gracz osiggnat wymagany wynik, akcja, ktéra chciata
podja¢ prowadzona przez niego postac, sie udaje. W
przeciwnym wypadku, nastepuje porazka. Porazka w
tym scenariuszu oznacza, ze i tak udaje im sie prze-
zwyciezy¢ przeciwnos¢, jednak zajmuje to wiecej
czasu - co jest kluczowe, aby powstrzymac katastrofe.
Za kazdym razem, kiedy nastepuje porazka, Mistrz
Gry (MG) powinien zaznaczy¢ jedng kreske w swoich
notatkach i opisa¢, w jaki sposdb graczom udaje sie
kontynuowac przygode. Liczba kresek zebranych
przez graczy reprezentuje STRACONY CZAS i zde-
cyduje o trudnosci finalnej konfrontacji. Za kazdym
razem, kiedy opisany jest test, ktéry wykonuja gracze,
wykonuje sie tylko jeden rzut (nie ma miejsca sytu-
acja, ze kazdy z graczy rzuca oddzielnie za siebie).
W przypadku, kiedy gra w ten scenariusz doktadnie
trojka graczy + MG, to zalecamy, aby kazdy z nich
rzucit doktadnie jedng kostka, a potem nalezy zsumo-
wac ich wyniki.

Jezeli w akcie pierwszym gracze sie rozdzielili, to
beda rzucali catg pule (3 kostki). W przypadku jesli
graja dwie osoby, to gracze wybierajg, ktéry z nich
wykonuje rzut odpowiedzialny za ich grupe.

AKT I - Poczatek przygody

Gracze znajdujg sie na przy Placu Lokietka w Lu-
blinie, gdzie zupetnie przypadkiem widza jak starsza
kobieta przewraca sie na przejsciu dla pieszych.
Kiedy podbiegaja do niej, moga ustyszec jej stowa,
przerywane kaszlem “To Filipowiczowa... chce mnie
zatrzymac... ukradta kamien i chce przekla¢ miasto...
musicie...jg zatrzymac..."”. Starsza kobieta wciska w
reke jednego z graczy naszyjnik, po czym traci przy-
tomnosc¢.

Symbolika na naszyjniku
nasuwa skojarzenia z magiag i
praktykami okultystycznymi.
Gracze w tym momencie zapew-
ne zdecyduja wezwac pogotowie
do starszej kobiety, a ratownicy
0znajmiajg, Ze sie nig zajma i ze
jest w dobrych rekach.

\

Gracze musza teraz znalez¢ trop oraz informacje.
Moga np. zdecydowad, ze chcg popytac na miescie
(TEST 11+4). Moga sie np. dowiedze¢ sie, ze jeden z
przechodniow widziat, niespotykany widok - pra-
cownika budowlanego, ktory przez srodek miasta
widzt w taczce okragly kamien, a przed nim o lasce
szta bardzo stara kobieta; albo wyszuka¢ informacji o
Filipowiczowej (TEST 12+) - gracze natrafiajg na to
nazwisko w jednej z legend z historii Lublina:

Tekst legendy: https://lublin.eu/turystyka/poznaj-
-lublin/legendy-lubelskie/#id_3)

,Filipowiczowa, jak i inne guslice, w p6t wsi rézga-
mi u stupa bite i sieczone by¢ majg, a potem wygnane
ze wsi na mil dziesie¢, a jesliby sie pojawity, to na
gardle lub na stosie karane bedg”.

Stare ksiegi lubelskiego sadu zawierajg opisy kilku-
nastu proceséw o czary. Bohaterka jednego z nich
byta Zofia Filipowiczowa - dziewka czeladna u pana
Jana Podlodowskiego w Kozicach.

Zofia byta stuzaca nadzwyczaj troskliwg i staran-
ng, totez szybko zdobyta sobie zyczliwo$¢ swojego
pana. Mimo duZej réznicy wieku pan zapatat do niej
afektem. Uboga czeladna czuta sie i rzadzita w jego
domu jak w swoim wtasnym. Z biegiem czasu stary
pan Podlodowski ostygt w zapatach do mtodej Zotii,
a ta postanowita temu za wszelka cene zapobiec.
Biegata do guslarek po okolicznych wsiach dopytujgc
sie co ma czynic. Jedna z nich doradzita Zofii puscié¢
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kilka kropel krwi z serdecznego palca do naczynia

z trunkiem i napoi¢ nim jegomosci. Inna radzita
gotebie serce ususzy¢, zetrzec i spoZzywac pospotu.
Rady te okazatly sie skuteczne. Pan zawsze z radoscia
powracat do domu do swojej Zofii, a ta coraz usilniej
prébowata nowych praktyk, aby stan ten jak najdtu-
zej utrzymac. Niestety po pewnym czasie pan Pod-
lodowski podupadt na zdrowiu. Przejeta tym Zofia
goraczkowo szukata pomocy u okolicznych guslarek.
Te kazaty jej upiec chleb z wetknietymi wen trzema
ktosami zyta. Niestety spalone ziarna zZyta nieomylnie
wskazywaty rychta Smier¢ pana. Tak tez sie stato.

Nowym wtascicielem Kozic zostat syn zmartego
Pawet. Rozzuchwalona czeladna postanowita swo-
imi sztuczkami przywigza¢ do siebie mtodego pana.
Zabiegi te okazatly sie jednak bezskuteczne. Stuzace
doniosty panu o praktykach Zofii. Poniewaz mtody
Podlodowski nie byt zbyt troskliwym gospodarzem
w jego gospodarstwie Zle sie dziato. Padaty bydleta,
chmury gradowe niszczyty zasiewy. Mtody pan zrozu-
miat, Ze przyczyng Smierci ojca i wszystkich pozosta-
tych niepowodzen jest przebiegta czeladna i okolicz-
ne guslarki. Rozkazat przeto wytapa¢ czarownice i
wraz z Zofig odstawi¢ przed oblicze sadu wojtowskie-
go w Lublinie. Sprawa okazata sie bardzo zawita. Sad
postanowit poddac oskarzone trzykrotnej probie tor-
tur: Na szczescie pomyst ten spotkat sie z oburzeniem
duchownych i znamienitszych obywateli Lublina. W
wyroku sgdu miejskiego z 1640 roku moZzemy zatem
przeczytac: ,Filipowiczowa, jak i inne guslice, w p6t
wsi rézgami u stupa bite i sieczone by¢ maja, a potem
wygnane ze wsi na mil dziesieé, a jesliby sie pojawity,
to na gardle lub na stosie karane bedg”.

Poza tym moga udac sie na miejsce, gdzie lezy
Kamien NieszczesScia (TEST 7+). Kamienia nie ma na
miejscu. Jesli gracze jeszcze nie maja tej informacji, to
od przechodnia obok mogg dowiedziec¢ sie, ze widziat
budowlanca tadujacego go ostroznie na taczke, a
obok niego stata bardzo stara kobieta.

Szukajac informacji dowiedza sie rowniez o sym-
bolice z naszyjnika (TEST 12+):

Veles, Volos, Weles lub Voloh to jeden z gtéwnych
bogdéw stowiariskiej mitologii, brat i przeciwnik
Peruna. Panowat nad kraing zmartych, byt opieku-
nem kupcéw;, podréznikéw i bydta. Jego symbol byt
uzywany do zabezpieczania umoéw i przysieg. Chro-
nit rzemiosto, sztuke i magie. Symbolem Velesa jest
odwrdcony tréjkat zdwoma ,rogami” u gory. Jest to
zwigzane z opieka nad rogatym bydtem. Ten symbol
przycigga dobrobyt, bogactwo i szczescie.

Jesli zapoznali sie z legendg o Filipowiczowej,
gracze mogg chciec zgtebi¢ metody zdejmowania
urokéw/klatw (TEST 13+). Gracze dowiedzg sie
0 procesie jajowania - pocieraniu jajka kurzego o

osobe, zeby wchtoneto klatwe, a potem rozbijaniu
go, aby ten urok zdja¢. MG powinien zasugerowac, ze
to nie wystarczy, zeby zdja¢ urok, ktéry chce rzucic
wiedZma na miasto.

Poszukac¢ informacji o “kamieniu z taczki” (TEST
13+ lub TEST 6+, jesli chociaz jeden z graczy do-
mysla sie o jaki kamien chodzi). Gracze trafiaja na
legende o Kamieniu Nieszczescia:

Tekst legendy: https://lublin.eu/turystyka/poznaj-
-lublin/legendy-lubelskie/#id_2)

Pochodzi on podobno ze Stawinka pod Lublinem.
Na poczatku XV-go wieku ,urzedowat” on na placu
Bernardynskim, dawnym placu Stracern, jako podsta-
wa pod pien debowy, ociekajacy krwig skazancow.

Zdarzyto sie raz, ze kat Sciat gtowe niewinnego
cztowieka, z takim rozmachem, Ze pien roztupat sie
na potowe, a topér wyszczerbit w kamieniu gteboki
wytom.

Potem ktos go przytoczyt na plac przy ul. Rybnej.
Pewnego dnia szta tedy kobieta z dwojakami, niosac
dobry obiad mezowi pracujgcemu przy budowie. W
poblizu kamienia potkneta sie i upadta, rozbijajac
garnki na jego powierzchni. Zapach okraszonej zupy
przynecit kilka watesajgcych sie pséw;, ktore rzucity
sie na Zer, oblizaty kamien skrupulatnie i wszystkie
padty niezywe. Widok martwych zwierzat wywo-
tat niezwykla sensacje, a plac otrzymat nazwe Psiej
Gorki.

Z czasem przekonali sie ludzie, Ze dotkniecie ka-
mienia reka lub bosa stopa wytwarza kontakt mie-
dzy nim, a cztowiekiem, sprowadzajac nieszczescie.
Ztakomit sie na kamien pewien piekarz i uzyt go do
pieca budujgcej sie piekarni. Wkrétce smiatek spalit
sie w tym piecu, zamkniety przez wtasng Zone i ado-
rujgcego ja czeladnika.

Zty kamieni wrdcit na Psig Gorke i oslepit murarza,
ktory z zawzietoscig uderzyt go mtotem. Wkrétce
na tym placu, sumptem Mikotaja t.osia z Grodkowa,
przystapiono do budowy kosciota Trynitarzy. Po
wybudowaniu muréw przyszto ludziom na mysl, aby
wtoczy¢ kamien do kosciota i uzy¢ go przy budowie
ottarza. Wkrétce okazato sie, Ze pomimo wzniesie-
nia budynku i dzwonnicy ko$ciét nigdy nie zostanie
skonczony, bo brakto funduszéw na dokonczenie
wnetrza. Mury koSciota w kilkadziesigt lat p6Zniej
zakupit Paweczkowski i usungwszy kamien, przerobit
gmach na patac dla siebie, ktéry dotad stoi na Psiej
Gorce.

Po wybudowaniu Soboru prawostawnego na Placu
Litewskim kamien nieszczescia znalazt sie obok
niego i spowodowat Smier¢ Zotnierza, ktéry spadt z
dzwonnicy miazdzac sobie czaszke na powierzchni
ztosliwca. Wiadze rosyjskie obawiajgc sie o catos¢
Soboru w takim sgsiedztwie eksmitowaty kamien za
miasto. Przy budowie prochowni dostat sie on jakims
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sposobem do fundamentéw. Ogélnie jest wiadomo, zZe
w roku 1919 prochownia wyleciata w powietrze.

Dwadziescia lat przelezat kamien bez Zadnych
efektéow. Na koniec znalazt sie na rogu uliczki Jezu-
ickiej, na wprost Trynitarskiej Bramy. Gdy przyszyta
wojna lotnicy niemieccy latali nad Lublinem zrzuca-
jac bomby. I oto kamien znowu okazat swoje fatum,
bo najwiecej ofiar w ludziach poniosta goszczaca go
uliczka Jezuicka i Katedra, na ktéra spozierat przez
wylot Bramy Trynitarskiej. Mimo, Ze eskadra zatacza-
ta duze kota, to bomby padaty gtéwnie w promieniu
dziatania kamienia nieszczescia.

Obecnie ten kamien ten - istny przesladowca ludz-
kosci, spoczywa dalej na rogu cichej uliczki Jezuickiej
i szczerzy do przechodniéw szczerbe po katowskim
toporze. Jesli kiedys bedziecie w jego poblizu, dotoz-
cie staran, aby nie dotknac¢ go bezposrednio.

Zebrane informacje postuza graczom przy ostat-
niej konfrontacji, gdzie znajomos¢ legend pozwoli
pokonac¢ im Filipowiczowa. Je$li gracze nie rozdzielili
sie przy zbieraniu informacji, MG dorysowuje jedna
kreske CZASU.

Kiedy MG wyczuje, Ze gracze nie majg juz wiecej
pomystéw lub nie chcg szuka¢ wiecej informacji,
powinien opisa¢, jak zaczynajg odczuwaé dziwne
uczucie bijace od naszyjnika oraz zauwazy¢, ze drzy,
szczegdblnie mocno, kiedy skierujg go na wschaéd.
Prawdopodobnie domys$la sie, ze wtasnie gdzie$ tam
na wschod od ich aktualnego miejsca pobytu moze
znajdowac sie wiedZma.

AKT 2 - Na tropie Filipowiczowej

W tym akcie gracze chca zebra¢ 5 punktéw DROGI,
aby dostac sie na miejsce, gdzie przebywa Filipowi-
czowa. MG odnotowuje, ile punktéw DROGI zdobyli
gracze i na podstawie tego, moze powiedzie¢ gra-
czom, jak daleko do celu jeszcze maja.

MG powinien zasugerowac graczom, Ze najlepiej
im bedzie wyruszy¢ tam jakims srodkiem transportu
oraz to, Ze czas ma ogromne znaczenie. Niezaleznie
od tego, co wybiorg, beda przytrafiaty im sie jakie$
nieszczescia - efekt dziatania magii Filipowiczowe;.
MG subtelnie powinien dawac zna¢, ze gracze “najwi-
doczniej majg pecha”.

Jesli wybiorg swdj lub wynajety samochéd - DRO-
GA +1, jednak na drodze przed sobg, gracze troche
zbyt p6Zno zauwaza rozsypane gwozdzie, ktérych nie
zdaza uniknaé na czas. Samochéd ztapie kapcia i gra-
cze zmuszeni bedg wybra¢ inny srodek transportu.

Jesli postanowia skorzystac z takséwki - DROGA
+1, jeden z graczy po chwili powinien wykona¢ TEST
11+, aby zorientowac sie, ze taksdwka zaczyna wiez¢
ich w z13 strone - gracze spostrzega wtedy, ze taksow-

karz zdaje sie by¢ zauroczony przez magie Filipowi-
czowej i nie reaguje na ich stowa. Gracze beda musieli
wymysli¢ sposéb wydostania z jadgcego samochodu
(trudnosc¢ testu od 7 do 14 ustala MG, w zaleznoSci
od pomystu graczy - im pomyst wydaje sie skutecz-
niejszy, tym nizszy powinien by¢ poziom trudnosci
testu). Jesli gracze zdobyli informacje o tym, jak
mozna sprobowac zdja¢ urok, to moga sprébowac to
zrobi¢ z takséwkarza (TEST 124), co spowoduje, ze
odzyskuje $wiadomos$¢ umystu i probuje ich pod-
wiez¢ jak najblizej (DROGA +1), jednak nagle okazuje
sie, ze ma dziurawy bak, bo samochod zatrzymuje sie
z powodu braku paliwa.

Jesli gracze zdecyduja sie na podréz autobusem
- przejada kilka ulic (DROGA +1) zanim utknie w
korkach. Gracze beda musieli zdecydowac, czy spro-
buja przekonac kierowce do wspétpracy (TEST 13+)
lub w inny spos6b wydostac sie z autobusu, kiedy stoi
w korku (trudno$¢ testu okresla MG). Jesli im sie nie
uda, tracg dodatkowy CZAS.

Jesli gracze zdecyduja skorzysta¢ z rowerdw - DRO-
GA +1, jednak nagle, kiedy gracze przejezdzajg przez
zaro$nieta $ciezke, winorosla wkrecajg im sie miedzy
szprychy i tancuchy. Gracze wykonujg TEST 12+, aby
ustali¢, jak udaje im sie unikng¢ powaznego pottu-
czenia sie. WinoroS$la tak wkrecity sie w rowery, Ze
potrzeba bytoby catego dnia, aby je naprawi¢, dlatego
gracze zmuszeni sg wybrac inny $rodek transportu.

Jesli gracze wybiorg hulajnogi elektryczne - DROGA
+1. Podczas jazdy elektrycznymi hulajnogami, nagle
zaczynajg one szalenczo dziata¢, przez co gracze
tracac nad nimi kontrole. Gracze musza natychmiast
podjac decyzje, czy chca sprébowac je w jaki$ sposéb
naprawi¢, czy z nich zrezygnowac. Jesli decydujg sie
je naprawi¢, wykonujg TEST 12+. Po naprawie hu-
lajnogi przewiozg ich jeszcze kawatek (DROGA +1),
zanim wyczerpig im sie baterie.

Jesli gracze zdecyduja sie biec - DROGA +1, jednak
nie maja sity na dalszy sprint, przez co sg znacznie
spowolnieni. Jesli gracze decyduja sie kontynuowac
DROGE, to otrzymuja CZAS +1 za kazdy przebyty w
ten sposob odcinek. MG powinien zwroci¢ graczom
uwage, zZe jest to nie optymalny spos6b na dotarcie
do celu.

W momencie, kiedy gracze uzyskuja 5 punkt DRO-
GI, to zaktadamy, Ze udaje im sie dotrze¢ na miejsce
wtasnie tym $rodkiem transportu. Przyktadowo,
jesli gracze posiadajac 4 punkty DROGI, decyduja
sie na skorzystanie z autobusu, to otrzymuja finalny
punkt DROGI i trafiaja na miejsce (pomijamy element
utkniecia w korku).

Podczas tego aktu, MG powinien informowac
graczy o tym, ze tadny dzien zaczyna zmieniac sie na
paskudny - na niebie zaczynaja pojawiac sie burzo-
we chmury, a wiatr coraz mocniej wieje prosto w ich
twarze.
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AKT 3 - Konfrontacja

Kiedy gracze docieraja na miejsce, a jest nim bu-
dowa bloku mieszkalnego na Felinie, burza nad nimi
zaczyna szaleC. Przez niebo co chwile przedzieraja sie
pioruny i leje jak z cebra.

Zostaja zatrzymani przez pracownikow budowla-
nych, ktérzy zakazujg im wstepu na teren budowy.
Gracze moga dostrzec, ze pracownicy zostali zauro-
czeni przez wiedzme i beda starali sie powstrzymac
graczy przed dotarciem do Filipowiczowej, jednak
nie na tyle, aby wyrzadzi¢ im krzywde.

¢ Gracze moga probowac obezwtadni¢ pracowni-

kéw (TEST 164)

¢ Przemknac¢ niezauwazenie (TEST 13+)

e Sprébowac ich odczarowad, jesli znajg proces
zdejmowania urokéw (TEST 14+)

Gracze mogg dostrzec czarownice odprawiajaca
jakis rytuat na pietrze nieukonczonego bloku miesz-
kalnego. Do graczy dociera to, ze wybrata to miejsce
dlatego, ze chce przekla¢ miasto, aby zamiast sie
rozwijac - zaczeto popadac¢ w ruine. Gracze mogg pro-
bowac¢ w jakis spos6b dostac sie wyzej.

Jesli odczarowali pracownikéw budowlanych, ci
pomagajg graczom i podsadzajg ich wyzej.

Jesli prébuja sami wdrapac sie wyzej, przemyka-
jac obok pracownikoéw, musza szczeg6lnie uwazac,
zeby nie dac sie zauwazy¢ (TEST 15+). Jesli gracze
wczesSniej obezwiladnili budowlancéw, to test bedzie
tatwiejszy (TEST 10+).

Kiedy gracze dotra na pietro, czeka ich konfron-
tacja z Filipowiczowa - bardzo starg kobieta, ktorej
oczy wygladaja jakby miata setki lat. Jest ubrana w
stare, zniszczone tachmany, ktére przywodza mysl
o Sredniowieczu. W bezpiecznej od niej odlegtosci
lezy Kamien NieszczeScia, nad ktéorym wymachuje
swoja drewniang laskg z wyztobionymi runami. Po
tym jak zobaczy graczy, podnosi na nich sw6j wzrok
i chrypigcym gtosem wyjasnia, Ze robi to w ramach
zemsty za to, ze zostala wygnana z miasta setki lat
temu. Smiejac sie, oznajmia graczom, ze beda mogli
by¢ $wiadkami upadku miasta.

Gracze majg 5 prob na zatrzymanie rzucania kla-
twy, lecz w tej chwili MG podlicza ilos¢ CZASU straco-
nego przez graczy - za kazde 2 kreski CZASU, gracze
beda miec jedna probe mniej (do minimum 1).

TEST wynosi 18+, lecz z kazdg kolejng proba,
poziom trudno$ci zmniejsza sie o 1, poniewaz cza-
rownica stabnie z kazda préba przerwania rytuatu.
Jesli gracze swoja akcja spowodowaliby, Ze czarowni-
ca dotknie kamienia (np. przewrdci sie na niego), to
trudnos¢ testu jest dodatkowo zmniejszona o 4!

Niepowodzenie TESTU oznacza, Ze czarownica
odparta w jaki$ sposob akcje gracza korzystajac ze
swoich czar6w powodujacych nieszczescie, np. na po-
stac¢ gracza spadto wiadro z farbg lub posta¢ potkneta

sie o stojgca w poblizu drabine itd.

Powodzenie TESTU powoduje, Ze Filipowiczowa
dotknie Kamienia Nieszczes$cia, a po chwili rozpa-
da sie w proch, a pogoda zmienia sie na lepsze. MG
powinien zakomunikowa¢ graczom, ze ich misja
sie powiodta. Gracze, by¢ moze, zechca co$ zrobié z
Kamieniem, jednak cokolwiek nie postanowig zrobi¢,
to MG moze zakonczy¢ scenariusz tym, ze kilka dni
po6Zniej znajda go znowu na rogu przy ulicy Jezuickiej
- na swoim dawnym miejscu.

Jesli graczom nie udato sie zatrzymac czarownicy,
nagle budza w swoich tézkach catkowicie mokrzy
od potu, a poranne wiadomos$ci méwia o poteznej
nocnej burzy nad Felinem, ktéra potamata drzewa,
niszczac przy tym kilka budynkéw, a wydarzenia w
ktérych brali udziat okazaty sie by¢ tylko koszma-
rem... ale czy na pewno?
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Tajemnice Zalewu Zemborzyckiego.
Michat Sienko

Co sie dzieje nad Zalewem? Skrot przygody.

Dawno, dawno temu, zanim chrzescijanstwo stato
sie religia dominujaca na polskiej ziemi, na terenie
dzisiejszego Zalewu Zemborzyckiego zostat prze-
prowadzony rytuat, w czasie ktérego kultysci ztozyli
krwawe ofiary mrocznym bogom w zamian za opieke
nad ich osada. Od tamtego pory, co sto lat, tajne
stowarzyszenie “Straznikéw Switu” ponawia swoja
przysiege i sktada kolejng krwawg ofiare mrocznym
bogom. Najblizsza rocznica przypada na 20 czerwca
1972. A akcja naszej przygody dzieje sie w potowie
czerwca 1972 roku.

¢ W ramach czynu spotecznego grupa przyjaciot
(nasi bohaterowie) pogtebiata teren pod Zalew
i wyréwnywata go, i kiedy natrafili na sredniej
wielko$ci skrzynie zrobiona z jakiego$ rodzaju
drewna lub czego$ podobnego, ale nikt nie po-
trafit odgadnag, co to. Skrzynia bardzo ozdobna,
o dziwnych wzorach i motywach, zupeinie nie
zwiagzanych z antycznymi czy Sredniowiecznymi
motywami religijnymi. W poblizu skrzyni gracze
znaleZli takze srebrne naczynia i zdobione noze
owiniete w bardzo eleganckie i zachowane w
idealnym stanie szaty kaptanskie (cho¢ nikt nie
potrafit ich przypisa¢ do zadnego kultu) i ludz-
Kie szczatki. Spanikowali i zabrali czes¢ rzeczy, a
pozostate przysypali ziemig. Potem mieli kosz-
mary i dziwne sny przez kolejne dni.

¢ O tym wydarzeniu dowiedzieli sie cztonkowie
“Straznikéw Switu”. Zaczeli szuka¢ graczy, aby
odzyskac¢ utracone rzeczy i ich uciszy¢.

¢ Druzyna zaczyna dowiadywac sie, czym s te
przedmioty, Ze istnieja “Straznicy Switu” i Ze to
okropna organizacja kultystéw. Druzyna zaczyna
szuka¢ pomocy i sprzymierzencéow w walce z
nimi.

e “Straznicy Switu” s coraz blizej druzyny, sny i
wizje sg coraz bardziej intensywne. Gracze do-
wiaduja sie, Ze rytuat musi odby¢ sie za kilka dni
(20 czerwca 1972).

¢ Druzynie pomaga byty milicjant, juz na emerytu-
rze, ktory badat kiedys podobna sprawe, ale nikt
mu na komendzie nie wierzyt.

¢ Dochodzi do konfrontacji pomiedzy druzyna
a “Straznikami Switu”. Jaki bedzie efekt tego
starcia?

Druzyna

W tej przygodzie moze zagrac od 3 do 6 osdb.
Zawody, wyksztatcenie, przesztos$¢ postaci graczy,
jest zalezna wytacznie od Was - ustalcie to na ses;ji 0.
Gdy juz bedziecie mieli druzyne, mozecie rozpocza¢
przygode.

Akt 1. Czyn spoteczny.
Rozdziat 1. Skrzynia.

Wtadza Ludowa ogtosita, ze kazdy obywatel
Lublina powinien zgtosi¢ sie, aby budowa¢ wspdlne
dobro i uczyni¢ socjalistyczny Swiat lepszym. Dlate-
go, z przymusu (kazali Wam to zrobi¢ w pracy lub na
uczelni) albo dobrowolnie, jeste$cie na placu budowy
i z fopatami, grabiami, szuflami w rekach, pracujecie
ku chwale socjalistycznej ojczyzny. Budujecie za dar-
mo Zalew Zemborzycki.

Zostaliscie przydzieleni do pogtebiania niecki
zalewu pomiedzy ulicami Cienistg a Zemborzycka, na
samym potudniowym “koncu” przysztego lubelskiego
morza. Praca jak praca, sobota jak sobota, najwaz-
niejsze, Ze jesteScie w grupie przyjaciét!

Wszystko bytoby dobrze, gdyby nie pewne znale-
zisko. Kto$ z druzyny natrafit na sredniej wielkosci
skrzynie zrobiong z jakiego$ rodzaju drewna lub
czego$ podobnego, ale nikt nie potrafit odgadna¢, co
to. Skrzynia bardzo ozdobna, o dziwnych wzorach i
motywach, zupeinie nie zwigzanych z antycznymi czy
$redniowiecznymi motywami religijnymi. Skrzynia
nie byta niczym zamknieta, mozna jg otworzy¢. Jesli
gracze to zrobig, zobaczg w skrzyni dokladnie tyle
kompletoéw strojéw kaptanskich, ile jest oséb w dru-
zynie (szaty sa dobre dla kobiet oraz dla mezczyzn)
oraz kilkadziesiat ztotych monet (autentyczne dena-
ry, talary, polskie grosze, ale i bardziej egzotyczne i
dziwne monety). W poblizu skrzyni gracze znalezli
takze srebrne naczynia i zdobione noze owiniete w
bardzo eleganckie i zachowane w idealnym stanie
szaty kaptanskie (cho¢ nikt nie potrafit ich przypisac
do Zadnego kultu), ale inne niz te, ktére znalazty sie
w skrzyni. Oprécz tego gracze znaleZli jeszcze ludz-
kie szczatki. Jesli zaczng kopac dalej, znajda tacznie
kilkanascie szkieletow...

Jak postapia gracze? Czy spanikuja? Czy zasypia
to znalezisko? A moze bedg chcieli na tym zarobié
i sprzedadza te ozdobne przedmioty? To juz zalezy
od Was, ale najwazniejsze, aby chociaz jedna osoba
wzieta chociaz jedna rzecz z tej skrzyni.

Jesli gracze nie wezma niczego, ok! Daj im wybor.
Niezaleznie od tego, wszystkie osoby ktore uczestni-
czyty w odkopaniu tej skrzyni, bedg miaty koszmary i
dziwne sny przez kolejne dni. Bedzie do nich wracac
mys$l “wez mnie” i przed oczami bedg widzie¢ ten
“upragniony” przedmiot. Czy kto$ z graczy sie ztamie
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i potajemnie, albo wspolnie, gracz / gracze p6jda po
skarby, aby na nich zarobi¢?

Rozdziat 2. Spotkanie.

Jesli cho¢ jeden gracz zdecyduje sie, aby udac sie
na plac budowy, aby odkopac tam te skrzynie i wzig¢
skarby dla siebie, to trafi tam na ludzi, ktérzy podob-
nie jak on, chca odkopac te skrzynie. Ustyszy strzepki
rozmowy typu:

¢ Nieznajomy 1: Chyba kto$ tu byt.

¢ Nieznajomy 2: Szlag, chyba ktos znalazt nasza

skrzynie. Oby wszystko byto na miejscu.

¢ Nieznajomy 1: SprawdzZmy to.

Czy graczowi / graczom, uda sie pozosta¢ w
ukryciu? Czy moze nieznajomi go/ich ustysza i rzuca
sie za nim w poscig? A zrobig to na pewno, bo bedg
podejrzewac, Ze to wtasnie ta osoba / te osoby moga
wej$¢ w posiadanie fantéw ze skrzyni.

Czy gracz bedzie walczylt? Jesli tak, warto, aby
przeciwnikow byto wielu (wiecej niz liczba postaci).
Czy moze bedzie uciekat?

W zaleznoSci od tego, jaka bedzie druzyna, i kto
zdecyduje sie na nocny spacer na plac budowy, aby
troche zarobi¢, te sytuacje mozna rozwigzac¢ na kilka
sposobow. Chyba najbezpieczniejszy sposéb jest taki,
aby na taki nocny spacer wybrat sie bohater niezalez-
ny (BN), ktéry jest kims bliskim dla jednej z postaci
graczy - siostra, bratem, partnerem czy partnerka.
Wtedy ten gracz bedzie bardzo zmotywowany, aby
szukac i odnalez¢ bliskg swemu sercu osobe. Dlatego
warto, aby ten BN byt tez kim$ waznym dla innych
postaci graczy. Motywacja dzieki temu bedzie bar-
dziej autentyczna i silniejsza.

A BN, ktory wpadnie w ktopoty, bedzie Swietng
“przynetq” dla druzyny, beda chcieli ratowac te osobe.

Rozdziat 3. Chciwosé.

Dla przejrzystos$ci scenariusza przyjmijmy, ze wraz
z druzyna byta jedna posta¢ niezalezna, partnerka
jednej z postaci graczy. Niech to bedzie Monika. Moni-
ka nie poszta do szkoty / pracy, nie ma jej w domu,
gdzie$ znikneta. My wiemy, Ze chciata ukrasc¢ fanty
ze skrzyni, aby potem je sprzedac jakiemus kupcowi
czy antykwariuszowi, ale przedstawiciele “Strazni-
kéw Switu” porwali ja i uwiezili. Jej chtopak, jeden z
graczy, a takze jej przyjaciele - pozostata cze$¢ dru-
zyny, chca ja teraz odnaleZ¢. Szybko potacza kropki i
stwierdzg, Ze na pewno ona poszta na plac budowy i
tam znikneta...

[ rzeczywiScie. Jesli gracze udadza sie na plac bu-
dowy, zobacza $lady walki, jej szalik (lub inng czes¢
odziezy, ktéra rozpoznaja od razu), $lady wleczone-
go ciata i slady opon - kto$ zaparkowat blisko, ale

ugrzazt w podmoktym terenie. MozZe nawet gracze
znajda tablice rejestracyjng auta... A w sumie dobrze,
aby znaleZli. Bedzie im tatwiej szuka¢ sprawcow!

Jak gracze majg znaleZ¢ Monie i porywaczy? To juz
zalezy od nich. Moga sprobowa¢ dowiedzie( sie na
milicji, czyj to numer rejestracyjny. Albo w Wydziale
Komunikacji, albo da¢ ogtoszenie w anonsach. Sposo-
béw moze by¢ na pewno jeszcze wiele - beda zalezne
od kreatywnosci graczy! Jedno jest pewne, predzej
czy p6zniej poznaja dane witascicielki auta. Bedzie nia
Jadwiga Kochanowska, kobieta juz prawie 80 letnia.
Mieszka w domu jednorodzinnym przy ul. Kunickiego
32 w Lublinie.

Co wspdlnego z tym porwaniem ma pani Jadwiga?
Niewiele. To sgsiad pozyczyt od niej samochdd, aby
zrobic jej zakupy, co oczywiscie zrobit, ale potem
pojechatl na dodatkowg przejazdzke! Widac bedzie, ze
Lada, ktdra jest w posiadaniu pani Jadwigi, jest sakra-
mencko brudna i nie ma jednej tablicy rejestracyjne;.
A od drzwi pasazera i z bagaznika widac slady btota,
ktére prowadza do sasiedniego domu.

Jesli gracze to zauwazg, to dostrzegg takze jakie-
gos$ cztowieka stojacego w oknie i obserwujacego ich
uwaznie. Tym cztowiekiem bedzie Stefan Moczarski.
Jeden z cztonkéw “Straznikéw Switu”.

Co zrobia gracze? Beda chcieli wej$¢ do sasiednie-
go domu i od razu skonfrontowac sie z tym niezna-
jomym? A moze wezwa najpierw milicje? A moze
zdecyduja sie na obserwowaniu domu? Opcji na
pewno jest wiele.

Rozdziat 4. Gniew.

W tej wersji scenariusza przyjmujemy, Ze gracze
postanowig sie rozdzieli¢ - cze$¢ pojdzie na milicje
opowiedzie¢ o calym zajSciu, cze$¢ - zostanie obser-
wowac¢ dom. Gdy pierwsza grupa bedziecie chciata
odej$¢, zobaczg radiowdz parkujacy na podjezdzie.
Wysiadzie z niego milicjant, okoto lat 40-45, oraz
drugi mezczyzna w elegancko skrojonym garnitu-
rze, troche mtodszy, bo okoto 35-40 lat. Tym drugim
mezczyzng jest Mieczystaw Stopien, cztonek Komite-
tu Wojewddzkiego PZPR. Czy gracze majg szanse go
poznac? Oczywiscie. Ale nalezy przy tym uwzgledni¢
zarowno wiek jak i zawdd postaci graczy. Obaj mez-
czyzni wejda do domu, gdzie gracze podejrzewaja, ze
jest przetrzymywana porwana Monika.

Czy gracze zdecyduja sie na jakie$ dziatanie? A
moze beda chcieli co$ zmieni¢, skoro zobacza tam mi-
licjanta i partyjniaka? To juz zalezy od graczy, nie ma
tu jednego rozwigzania. Ja przedstawie kilka opcji:

e gracze zdecyduja sie wtargna¢ na posesje, pobic

tych mezczyzn, i odnaleZ¢ Monike;

e gracze zdecyduja sie p6js¢ po “positki”, aby sie

lepiej przygotowac i rozwigzac problem sitowo;

e gracze zdecyduja sie dalej obserwowa¢ dom
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przy Kunickiego 30, aby potem $ledzi¢ osoby,
ktore z niego wyjda.

Niezaleznie od tego, co jeszcze wymysla gracze,
przygotuj kilka wariantéw rozwoju zdarzen. W opi-
sywanym scenariuszy gracze beda szuka¢ rozwigzan
spokojnych, bez konfrontacji. W koricu musieliby bi¢
sie z funkcjonariuszem milicji oraz cztonkiem partii, a
to moze dla nich skonczy¢ sie Zle na wielu poziomach.
Dlatego sprébuja podejs$¢ blisko domu i podstuchaé
przez okna, o czym rozmawiaja ci ludzie. Czego moga
dowiedzie¢ sie gracze?

o Kulty$ci powiedzg, Ze to bardzo niedobrze, Ze
kto$ odnalazt ich ukryte rytualne narzedzia, bo
to moze bardzo skomplikowa¢ rytuat, ktory pla-
nujg przeprowadzi¢ w noc przesilenia letniego;

o Kultysci powiedza, ze trzeba znalez¢ tych ludzi i
uciszy¢ ich na wiecznos¢;

o Kultysci powiedza, ze ta kobieta, ktérg porwali
na terenie budowy zalewu, bedzie ofiara, ktora
ztozona 20 czerwca, czyli w noc przesilenia; a
skoro ma by¢ ofiarg, to nie moze jej spas¢ wtos
z glowy, bo tak nakazuje obyczaj. Badacze w ten
sposéb dowiedza sie, ze Monika jest “bezpiecz-
na”, ze nic jej sie nie stanie az do 20 czerwca. To
daje badaczom czas na dziatanie;

¢ Kultysci powiedzg, ze niezaleznie od kosztow,
musza przeprowadzi¢ rytuat, bo inaczej Przed-
wieczni Bogowie opuszcza Lublin i miasto be-
dzie czeka¢ zagtada, a “Straznicy Switu” zostana
pochtonieci przez odmety szalenistwa.

W co uwierza gracze? A moze w czego sie przestra-
sza? I co teraz zrobia, gdy ustysza o takich mrozacych
krew w zytach informacjach? Czy beda szuka¢ wspar-
cia kogo$ z zewnatrz, a moze skupia sie na uwolnie-
niu Moniki, a reszte tematéw po prostu zignorujg?

W tym scenariuszu badacze beda chcieli zaréwno
uwolni¢ Monike jak i odkry¢ tajemnice rytuatu. W
koncu wazg sie losy ich ukochanego miasta!

Akt 2. Wielka Tajemnica
Rozdziat 1. OSwiecenie.

Badacze rozpoczna poszukiwania informacji o
Przedwiecznych, “Straznikach Switu”, i w ogole o
obcych i mato znanych kultach na ziemiach polskich.
Prawdopodobnie badacze odwiedzg rézne biblioteki
w Lublinie. Moze trafig na UMCS? A moze na KUL?
Albo do Wojewo6dzkiej Biblioteki Publicznej? Nieza-
leznie od tego, w jednej z nich mogg znaleZ¢ potrzeb-
ne informacje. Nie bedzie to tatwe, nikt za bardzo nie
bedzie w stanie pomdc. Co wiecej, jeden z biblioteka-
rzy bedzie do$¢ podejrzliwie patrzyt na badaczy...

Szybko sie okaze, Ze osoby, ktore szukaja czegos
na powyzsze tematy, nie pojawiajg sie zbyt czesto w

bibliotece. Ze obie ksigzki na te tematy sq w “zbiorach
specjalnych”, a dostep do nich nie jest zabroniony,

ale jest rejestrowany - trzeba sie wpisa¢ na liste. Na
tej liscie, jesli badacze przyjrza sie jej, odkryja, Ze do
tych ksiagg ostatnia osoba zagladata doktadnie 100 lat
temu, czyli w czerwcu 1872 roku. A jeszcze wcze$niej
- 200 lat temu. Te ksiazki sg czytane rowno co 100 lat.

Spostrzegawczy gracze od razu zobacza, ze 100 lat
temu ta biblioteka nie istniata jeszcze, ale do potrzeb-
nych ksigg jest dotgczona mata ksigzeczka, w ktérej
osoby zainteresowane tymi ksiegami sie wpisuja.
Stad bedzie wiadomo, ze te ksigzki sg uzywane wta-
$nie co 100 lat.

“Ksiega Nocy i Dnia, Zmierzchu i Switu” oraz “Ksie-
ga prawdy ukrytej wsrod ciemnej toni oceanu, czyli o
tym co przyjdzie z gtebin i odnowi Ziemie” - to s3 ty-
tuty ksigzek, ktore gracze znajda w jednej z bibliotek.
Czego sie z nich dowiedza? Kilka informacji ponize;j:

o celem “Straznikéw Switu” jest sktadanie ofiar

mrocznym bogom co 100 lat;

e Lublin jest objety “boska mocga” przez tych
mrocznych bogéw, a jesli ofiara nie zostanie
ztozona, wtedy Lublin upadnie (dostownie tak
jest napisane, nie jest to sprecyzowane, co to
Znaczy).

To oczywiscie nie koniec informacji uzyskanych
z lektury powyzszych ksiag, jednak te informacje sa
najwazniejsze i potwierdzajg pewne poszlaki. Kolejne
informacje sa zalezne od Ciebie, Mistrzu Gry.

Ten bibliotekarz, co dziwnie patrzyt sie na graczy,
to byty milicjant, ktéry chciat dorobi¢ do emerytury i
zatrudnit sie w bibliotece. Kiedys$, bedgc w archiwum
policyjnym, przegladat stare akta i znalazt ciagi przy-
czynowo-skutkowe kilku zbrodni, odbywajacych sie
wtasnie co 100 lat. i teraz kolejne stulecie od tamtych
zbrodni nadchodzi... Kiedy powiedziat o tym swoim
przetozonym i kolegom z komisariatu, wysmiali go.
Szczegdlnie po tych fragmentach o nadprzyrodzonej
mocy, przedwiecznych, prastarych istotach z gtebi
oceanu... On jednak nie mogt o tym zapomnie¢. Przez
wiele kolejnych lat regularnie nawiedzaty go dziwne
sny, miat wrazenie, Ze widzi i czuje wiecej nizZ inne
osoby wokoto. Jednak nikt mu nie wierzyt.

Kiedy badacze skoncza czytac ksiegi w bibliotece,
bibliotekarz poprosi ich na stowo i powie, Ze wie, cze-
go szukaja, ze wie co$ o “Straznikach Switu”, co moze
sie przydac... Jesli gracze zaufajg bibliotekarzowi, ten
zaprosi ich do swojego domu przy ul. Staszica 14.

Rozdziat 2. Spotkanie z J6zefem Wroéblem.

Jézef Wrébel, emeryt, byty milicjant, obecnie
dorabia do emerytury jako bibliotekarz. Mieszka przy
ul. Staszica 14, na drugim pietrze. To nieduze miesz-
kanie w kamienicy. Dwa, moze trzy pokoje. Lazienka
wspolna na pietrze dla wszystkich mieszkan z tego
pietra.
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Jézef zaprosi ich na herbate, poczestuje badaczy
nawet cukrem, zaproponuje wodke i kompot malino-
wy. W zalezno$ci od rozwoju rozmowy miedzy bada-
czami a J6zefem, ten moze ich zaprosi¢ do swojego
pokoju, ktéry jak do tej pory byt caty czas zamkniety.
Natomiast w tym pokoju badacze znajda na $cianach
wycinki gazet, sznurki taczace rézne osoby na zdje-
ciach, jakie$ zdjecia starych ksiag, narysowane kreda
symbole etc. Na pierwszy rzut oka bedzie to wyglada-
o troche przerazajaco. Na samym srodku $ciany za$
bedzie data: 20 czerwca 1972. Czyli za dwa dni.

Jezeli gracze beda bagatelizowac zdobyte informa-
cje, mozesz ich dosadnie uswiadomi¢, Mistrzu Gry, ze
to wcale nie sg zarty, tylko rzeczywisScie dzieje sie cos
naprawde wyjatkowego. A oni sg jedynymi ludZzmi,
ktérzy moga ocali¢ Lublin, jego mieszkanki i miesz-
kancéw, a takze biedng Monike, nadal przetrzymywa-
ng przez tych szaleficow.

Czy Badacze zaufajq J6zefowi? A moze uznaja go,
jak wszyscy do tej pory, za szalenca? A moze uznaja
go za uzytecznego szalenca, ktérego pomoc bardzo
im sie przyda? Niezaleznie od decyzji graczy, przed
nimi pojawia sie naprawde duzy dylemat: co moga
teraz zrobi¢? Moze warto po$wieci¢ Monike, aby
uzyskac poparcia przedwiecznych bogéw? A moze to
wszystko to jakas wielka mistyfikacja, a ci rzekomi
kultysci, to popaprancy nie majacy kontaktu z rzeczy-
wistos$cia i wystarczy ich wsadzi¢ za kratki?

Rozdziat 3. Czas dziatania.

Do wielkiego rytuatu zostato dwa dni. Badacze mu-
sza podjac decyzje, co zrobi¢ w tych okolicznos$ciach.
Czy to bedzie konfrontacja? A moze poczekaja do 20
czerwca, aby “przytapac” tych kultystow na gorgcym
uczynku? A moze beda chcieli wyeliminowac¢ ich w
pojedynke, kiedy beda mieli wieksze szanse?

To juz decyzja Badaczy, jak to rozwiaza. Ja tu
przedstawie prawdopodobne konsekwencje ich
dziatan.

Rozdziat 3. Epilog.

Co sie stanie, jesli gracze przeszkodza w rytuale i
swoimi dziataniami doprowadza do sytuacji, w ktérej
wszyscy kulty$ci bedg jako$ wytgczeni? Czy wyznaw-
cy mrocznych bogéw zostang porwani i uwiezieni?

A moze beda pobici do nieprzytomnosci? A moze
ktorys z kultystow przyptaci za swoja wiare zyciem?

Niezaleznie od tego, jakimi metodami badacze
uniemozliwig przeprowadzenie kultystom rytuatu,
wiec w konsekwencji ten rytuat nie odbedzie sie, nic
sie nie stanie. Lublin bedzie dalej na mapie Polski,
mieszkanki i mieszkancy nadal bedg zy¢ swoim zy-
ciem. Nic sie tu nie zmieni.

Jedynie cztonkowie Instytutu Geofizyki Polskiej
Akademii Nauk posiadajacy na swym wyposazeniu
sejsmograf zauwaza, ze w okolicach Lublina doszto
do czegos$ niespotykanego wcze$niej - sejsmograf
zanotowat niewielki, prawie nieodczuwalny dla ludzi,
wstrzas sejsmiczny w nocy pomiedzy 20 a 21 czerw-
ca 1972 roku. Czy to przypadek? Czy moze zapo-
wiedZ czego$ okropnego?

Jesli badacze zdecyduja sie odbi¢ Monike, nie
patrzac na koszty i konsekwencje walki z kultystami,
moga mie¢ problemy natury karnej lub polityczne;j.
Kultysci, przedstawiciele opresyjnej wtadzy ludowej
w Polsce, uzyja po takiej konfrontacji swoich wszyst-
kich wptywow i koneksji, aby dorwac badaczy. Czy to
moze skonczyc¢ sie ich Smiercig? Mozliwe. Na pewno
beda zagrozeni wyrzuceniem z pracy czy z uczelni,
podobnie cztonkowie ich rodzin. Wizyty na komi-
sariacie, pobicia, zastraszanie... Ale to juz temat na
zupetnie inng przygode.

A co moze stac sie z Monika? Monika, o dziwo, nie
byta w zaden sposéb bita, nikt jej nie maltretowat ani
nie skrzywdzit. Do czasu samego rytuatu, podczas
ktérego na pewno straci zycie, jesli do niego dojdzie.
Jesli gracze odbijg Monike, ale nie przeszkodza kul-
tystom w rytuale, po kilku dniach w gazecie przeczy-
taja, ze w okolicach budowanego zalewu znaleziono
mtoda kobiete z dziwng rang ktuta w klatce piersio-
wej. Na pewno od razu skojarza to z rytuatem. Czy
bedzie dreczy¢ ich sumienie? Czy bedga chcieli szukac
sprawcéw i doprowadzi¢ ich przed wymiar spra-
wiedliwo$ci? Moze, ale to juz bedzie zupeinie nowa
przygoda.

Czym wiec skoniczy sie przygoda “Tajemnice Zale-
wu Zemborzyckiego”? To juz Zalezy od Ciebie, droga
Mistrzyni Gry, drogi Mistrzu Gry, i Waszych Badaczy.
Powodzenia!
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Brzydki oddech, kwasna mina? Powiedz,
czyja to wina?

Adrian Skubiszewski

Przedmowa:

Gra “Wampir: Maskarada ed. 3”, to absolutna kla-
syka wsrod gier fabularnych. Jednak nalezy pamietac,
ze to system dedykowany osobom 18+. Dlatego jesli
nie masz jeszcze ukonczonych 18 lat, nie czytaj dalej.
W tym scenariuszu wystepuja drastyczne opisy i mo-
tywy. Sa to rzeczy powszechne dla “Wampira”, znane
z innych tekstéw kultury poswieconych wampirom.
Ale mimo wszystko czujemy sie w obowigzku poin-
formowac Ciebie, osobo czytajaca, ze sposrdod scena-
riuszy zamieszczonych w tym zbiorze, ten scenariusz
jest zdecydowanie najbardziej drastyczny.

Przygoda zostata przygotowana dla postaci za-
czynajacych kampanie. W scenariuszu uzyto prze-
ciwnikéw oraz dyscyplin dostepnych w podreczniku
gtoéwnym, jest on jedynym niezbednym elementem.
Jednakze moga réwniez okazac sie przydatne dodat-
kowe podreczniki jak ,Victorian Age: Vampire”, ,Clan-
book: Assamite” , Clanbook: Tzimisce” oraz ,Blood
Magic: Secrets of Thaumaturgy”.

Scenariusz zostat przygotowany dla os6b zaznajo-
mionych z Lublinem jak i nieznajacych miasta. Oso-
bom, ktdre nie miaty wiekszego kontaktu z miastem
sugeruje wziecie wady ,new guy” (nowy w mies$cie).
Scenariusz przewiduje takg ewentualno$¢ dosc¢ szcze-
gbétowo.

Cata historia powinna zaja¢ od 2 do 4 spotkan.
WSTEP - AUDIENCJA

Zaleznie od wybranych klanéw lub zalet i wad
postaci, powdd rozpoczecia przygody powinien by¢
rézny:

Postacie z wadami ,,new guy” lub podobnymi, czyli
ogdblnie nowe w miescie, powinny by¢ brane pod
uwage jako pierwsze. Misja, ktéra dostang od Ksiecia
Lublina, pani Anny Pustowdjtéwny z klanu Ventrue,
ma umozliwi¢ im uzyskania prawa statej rezydencji w
miesScie. Na wykonanie $§ledztwa maja tydzien.

Nastepnie w kolejnosci powinny by¢ brane pod
uwage postacie z klanu Giovanni. Informacje o
$ledztwie dostana od lokalnego przywdédcy klanu -
Lorenzo Rosselliniego. Zadanie skoncentrowane jest
na oczyszczeniu z podejrzanych klanu Giovanni, oraz
poprawieniu stabych relacji z Camarillg, ktéra od
dtuzszego czasu pragnie znaleZ¢ pretekst do pozbycia
sie nekromantéw ze swojej domeny.

Podejrzani rowniez sg przedstawiciele klanu
Gangreli, ktérzy w Lublinie nie pchaja sie do polityki,
ale chca mie¢ swiety spokoj rowniez od niej. Z tego
powodu wysytaja jednego ze swoich mtodych, aby
oczyscit z podejrzen ich klan.

Pozostate klany zostang wezwane przez swoich
mentoréw - jezeli takowych posiadajg, primogena
klanu, a ostatecznie przez Ksiecia, celem pomocy spo-
tecznosci i udowodnienia swojej wartosci.

Przygoda rozpoczyna sie 13 sierpnia 1933 r. w
poniedziatek o godzinie 20:30, od audiencji przed
Majestatem Ksigzecym w budynku magistratu (w
tym okresie tak nazywano ratusz miejski). Jezeli
gracze ustalajg, iz ich postacie wcze$niej sie nie znaty,
nie tworzyty wspolnie Koterii, lub ktéras z posta¢ po-
siada wade ,new guy” lub synonimiczna, jest to dobry
moment na ich przedstawienie i zapoznanie. Postacie
z wada ,new guy” beda musiaty rdwniez przedstawié
sie Ksieciu.

Plany budynku w okresie miedzywojennym rézni
sie od wspotczesnego, co pozostawia mistrzom gry
prowadzacym scenariusz swobode w zakresie opisu.
Wyglad zewnetrzny pozostat bez zmian, graczom
nie znajacych Lublina mozna go dodatkowo opisac¢:
»Ratusz zostat zbudowany na planie kwadratu. Jest
to budynek czterokondygnacyjny, siedmioosiowy z
czterokolumnowym portykiem i wieza. Pierwsza i
druga kondygnacja fasady ma zr6znicowang wyso-
ko$¢. Obie s ozdobione boniowaniem. Sciany pozo-
statych kondygnacji fasady charakteryzuja sie ptaska
$ciang. Dominujaca nad ratuszem wieza jest czarna,
co kontrastuje z piaskowo-kremowa pozostatg cze-
$cig budynku. Wykorzystano dachéwke miedziang,
ktéra w kilku miejscach jest juz mocno za$niedziata.
Budynek wybudowano w stylu klasycystycznym”. W
tym okresie wiadomo o nastepujacych pokojach w
budynku:

e Parter - kasa miejska, resursa kupiecka, biuro
policji i areszt oraz archiwum miejskie. Wszyst-
kie wspomniane instytucje miejskie sa w mniej-
szym lub wiekszym stopniu kontrolowane przez
spokrewnionych. Ochrone w budynku zapewnia
wta$nie wspomniana policja, kontrolowana
przez Ksigcia.

e [ pietro - znajdujg sie tutaj gtéwnie rézne biura
urzednikow, w tej godzinie nieczynne, ale za-
pewniajace bezpieczenstwo spokrewnionym w
sprawach administracyjnych; sala balowa, gdzie
zbieraja sie w nocy spokrewnieni.

e Il pietro - biuro oraz mieszkanie Komisarza
rzadowego i Prezydenta Lublina J6zefa Piechoty
z Bezpartyjnego Bloku Wspétpracy z Rzadem.

Drzwi do magistratu otworzy postaciom ghul poli-
cjant (w razie potrzeb wykorzystac¢ nalezy statystyki
ghul-ochroniarz str. 276 Podrecznik gtéwny), prowa-
dzac od razu na pietro. Na parterze jedna ze ghulic
stuzacych zaproponuje zabranie elementéw odziezy
wierzchniej, lasek, kapeluszy itd. Dtugi korytarz
prowadzi w kierunku schod6w, gdzie na parterze
znajduja sie, mniej znaczace pomieszczania. Uwage
zwraca spora liczba policjantéw w $rodku budyn-
ku bacznie obserwujacych postepowania postaci.

20




Schody wzwyz wykonane sg najprawdopodobniej z
marmuru, a metalowe porecze sg ozdobione ztota
farbg, raczej nie poztacane. Schody na poétpietrze
rozdzielaja sie w lewo i w prawo prowadzac, do tego
samego gtéwnego holu. Tutaj znajduje sie duzo po-
mniejszych gabinetow z r6znymi biurami, co$ co nie
jest warte uwagi spokrewnionych. Postacie o nucie
artystycznej docenig wykonanie pomieszczenia, jest
ono gustowne w stylu. Dalej prowadzone postacie
udaja sie do pokoju po drugiej stronie schodéw. Po
tej samej stronie, co drzwi wejsciowe do budynku.
Obok drzwi na krzestach siedzi dwoch ghuli, juz nie
policjantéw, ubranych w modne, czarne, wioskie gar-
nitury. Widzac spokrewnionych momentalnie wstajg,
delikatnie skinajac glowe. Po chwili otwierajg drzwi
do sali balowe;j.

Sala balowa jest sporym pomieszczeniem z duza
iloscig spokrewnionych oraz stuzacych. Naprzeciw
drzwi znajduja sie 3 okna, ktére mozna otworzyc¢,
aby wyj$¢ na balkon. Po lewej stronie pomieszczenia
znajduje sie bufet — peten réznych karafek z krwig,
sg one w réznych smakach, poczynajac od strachu,
leku, koniczac na pozadaniu i mito$ci. Furore jednak
pemhi , krwawy szampan” tajemnicza musujgca krew,
babelki dodajg pewnego animuszu oraz przypomina-
ja czesci spokrewnionych o dawnych czasach.

Naprzeciw, na drewnianych ozdobnych tronach,
rezyduja najwazniejsze osoby w miescie - Ksigze,
ubrana we staropolskie szlacheckie ubrania, doktad-
niej z okresu polski szlacheckiej (2 potowa XVII w.).
Dominujacym kolorem w szatach Ksiecia jest czer-
wien i czern, powoduje to momentalne mimowolne
zwrocenie oczu w jej strone. Po prawej od Ksiecia
rezyduje Marszatek (polski odpowiednik wampirzej
funkcji Seneszal) Katarzyna Vetter, z klanu Toreado-
réw. Dominujacym kolorem ubrania jest fiolet i czern,
twarz pani Katarzyny jest wyjatkowo mocno poma-
lowana jak na 6wczesne standardy, odejmujac duzo
wampirzej martwej bladosci. Na lewo od Ksiecia
siedzi lubelski Hetman (odpowiednik wampirzego
Szeryfa) Gnesa Stupnicka z klanu Tremere. Pani Gne-
sa kontrastuje mocno ubiorem od pozostatych pan,
jak i catej zebranej Smietanki towarzyskiej. Dominu-
jacym kolorem szat jest ztoty z akcentami srebrnymi
i biatymi. Za kobietami, w tle, znajduje sie obraz
»Wijazd Generata Zajaczka do Lublina w 1826 roku” -
autorstwa Filipa Dombecka (Dgbeka).

Postacie nowe w mie$cie beda musiat odby¢
krotka rozmowe polegajgcg na zaprezentowaniu sie,
przedstawieniu celu wizyty i potencjalnej prosby
prawa pobytu statego. Zaleznie od sposobu prowa-
dzenia rozmowy, odpowiedniego tytutowania oraz
potencjalnych podarkdéw, postacie moga sie lepiej
lub gorzej zaprezentowa¢. Wptyw na to ma réwniez
majatek, gtdwnie ubiér i wyglad postaci. Nalezy
wykonac¢ dwa testy wyglad + ekspresja, trudnos¢ 7,
test ten pokazuje og6lny wyglad, ubiér i zachowanie
postaci. Nastepnie nalezy wykonac test charyzmy +

etykiety, trudnos¢ 9. Za kazdy sukces poprzedniego
testu nalezy zmniejszy¢ stopien trudnosci o 1. Jezeli
zostang uzyte stare tytuty klanowe np. klan krélow,
lub przyjemne okreslenia np. klan réz, nalezy obnizy¢
trudnos¢ o 1, gdy uzyte zostang negatywne tytuty
np. czarnoksieznik w stosunku do Tremerdw, nalezy
podnies¢ stopien trudnosci o 1 i nie uwzgledniaé bo-
nuséw za wczes$niejszy test wygladu. Za przekazanie
podarunku w postaci rzadkiej krwi - o smaku mi-
tosci, pozadania itd. nalezy obnizy¢ trudnosc o 1, za
wyjatkowo rzadkie podarki, nalezy obnizy¢ trudnos¢
o 3. Mozna rowniez sprezentowac zwykte bogactwa,
ktdére rdwniez obnizg trudnos¢ o 1, a w przypadku
sprezentowania kazdej kobiecie podarku, o 2. Mini-
malna trudnos$¢ testu wynosi 4.

Po przedstawieniu, zaleznie od sukcesow, postacie
zostang odpowiednio przywitane: porazka, brak suk-
cesOw — negatywne, 1-2 - neutralnie, 3 lub wiecej po-
zytywnie. Nastepnie przedstawiona zostanie misja. W
mieScie doszto do zaginie¢ duzej liczby mieszkancdow,
gtownie biednych, ale réwniez klasy $redniej. Laczy
sie to z pojawianiem sie w mie$cie przypowiastki o
»niekonczacej sie butelce”. To powoduje straty dla ca-
tej spotecznosci wampirzej (postacie z polityka 2 lub
wyzej mogg wiedziec¢ iz gtéwnie dotyka to Vetteréw
ze wzgledu na powigzanie ich z przemystem alkoho-
lowym), jak i problem z dostepem do krwi dla czes$ci
miasta, a co gorsza, rzuca cien podejrzen na spokrew-
nionych. Sprawa ma tez pewien wymiar okultystycz-
ny. Postacie maja rozwiazac sprawe.

Zaleznie od liczby sukceséw wcze$niejszego testu,
nowe postacie otrzymaja r6zny poziom wsparcia:

e porazka - postacie nie otrzymujg pomocy zadnej
i za swojg impertynencje zostajg wygnane z
miasta. Chyba, ze rozwiaza dla miasta pilng spra-
we, wtedy bedzie mozna wrdéci¢ do rozmoéw, na
rozwigzanie sprawy majg 3 noce;

e brak sukceséw - postacie nie otrzymuja zadnej
pomocy, aby uzyskac¢ prawo statej rezydenc;ji
beda musiaty przeprowadzi¢ $ledztwo dla mia-
sta, na czynnosci dochodzeniowo-$ledcze maja
tydzien;

e 1-2 sukcesy - postacie otrzymuja informacje o
potencjalnie przydatnym Malkavianinie Szmulu
Aronie Aszmanie. Pan Szmul przyjmuje na ul.
Wieniawskiej 12/5. Przy zapytaniu o przy-
datno$¢ Malkavianina pani Vetter odpowie z
delikatnym przekasem: ,w szalenstwie jego
jest metoda”; lub jaka$ podobng odpowiedzia.
Tremerka zasugeruje nie watpienie w prorocze
wizje;

¢ 3 sukcesy - postacie otrzymuja dodatkowo
informacje o znanym w Lublinie informatorze z
klanu Nosferatu - Josefie Goldbaunie. Pan Josef
za pieniadze jest w stanie przekazac wiele waz-
nych informacji, cena zalezna jest od wartosci
informacji, zaréwno ogoélnej jak i dla kupujacego.
Pan Josef zostat poinformowany o nowych spo-
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krewnionych i jest zobowigzany pomoc koterii,
ale nie bezptatnie. Pan Goldbaun przyjmuje w
swoim gabinecie w kamienicy na 2 pietrze na

ul. Foksal 25/4. Dodatkowo dostang bardziej
szczegbtowe informacje o panie Aszmanie - jego
szalenistwo objawia sie w zaburzeniu postrzega-
nia czasu. Przeszto$¢ dla niego jest przysztoscia,
a przysztos¢ przesztoscia, z tego powodu moze
okazac sie przydatny, ale co pamieta z tego, jest
juz bardziej problematyczne;

¢ 4 sukcesy - dodatkowo postacie otrzymaja mape
Lublina ze wskazanymi waznymi miejscami dla
spokrewnionych i Smiertelnych;

¢ 5 sukcesow lub wiecej — Hetman wskaze najbar-
dziej niebezpieczne miejsca na terenie dzielnicy
zydowskiej i przypomni o niebezpieczenstwie
zwigzanym z przebywaniem tam (s3 to tereny
morderczego klanu Assamitéw, diabolistow).

Postacie bez wady ,new guy” powinny otrzymac
informacje tak, jakby osiggnety 4 stopnie sukcesow.
Po audiencji postacie delikatnie zostang skierowane
do opuszczenia Sali balowej i rozpoczecia Sledztwa.

ROZDZIAL. 1 - ZAGROZENIE

Po catym spotkaniu, ktére potrwa okoto 1,5h - 2h,
gracze bedg chcieli pewnie sie naradzi¢ i przygoto-
wac plan dziatania. Moga to zrobi¢ w gabinecie jedne-
go z graczy, ale oczywistym wyborem bedzie Elizjum.

Elizjum w Lublinie znajduje sie w lokalu Semadeni,
ul. Krakowskie Przedmiescie 27. Cukiernio-kawiarnia
ta jest wyjatkowo rozlegtym i eleganckim miejscem
znajdujacym sie w poblizu czterech lubelskich hoteli:
Europejskiego, Angielskiego, Victoria i Polskiego.
Semadeni jest utrzymywane w stylu wiedeniskim, jest
to ekskluzywne miejsce, gdzie mozna np. poczytac
najnowsze gazety (roznych wydawnictw, wtasciciele
o dziwo zachowuja spore zréznicowanie §wiatopo-
gladowe).

Przed sasiadujacym z kawiarnig Semadeni Hote-
lem Europejskim znajduje sie przystanek autobuséw
umozliwiajacy tatwa komunikacje miejska i miedzy-
miastowg, utrzymujgc codzienng trase z Zamosciem.
Lokalizacja zostata wybrana nie przez przypadek,
fatwa komunikacja umozliwia szybkie znalezienie
spokrewnionym elizjum i miejsca na odpoczynek.
Jednak wazniejszy moze okazac sie prosty dostep do
krwi, ze wzgledu na przyjezdnych, pobliskie hotele,
Plac Litewski czy park.

Na parterze Semadeni znajduje sie gtéwny lo-
kal, jest on dzielony ze Smiertelnikami, wiec nalezy
przestrzegac prawa milczenia o krwi, wykorzystujac
jednak nocng zabawe mozna prébowac sie nasycic.
Pierwsze pietro to sale gier, gtéwnie bilard oraz
poker, chociaz fani szachéw réwniez znajda swoje
miejsce. W tym miejscu jedynie mozna zaspokoi¢
gtod poprzez ztozenie zamdéwienia z menu. Sg na tym

pietrze wyznaczone rowniez prywatne loze. Drugie
pietro to gtéwnie pokoje goscinne dla podrézujacych
spokrewnionych. Mozna oczywiscie, bedac z Lublina,
réwniez wynajac¢ pokdj.

Wtascicielka lokalu oraz Elizjum z nadania Ksigze-
cego jest Andrea Theodor z klanu Toreadordéw.

Wchodzac do lokalu postacie ustysza hity obecnych
lat: piosenki Eugeniusza Bodo czy Aleksandra Zab-
czynskiego. Jezeli uzywacie muzyki na sesji, mozecie
odtworzy¢ “Sex appeal” E. Bodo. O péinocy rozpocz-
nie sie kabaret, a godzine wcze$niej koncert z muzy-
ka na zywo.

Jezeli postacie posiadaja wade ,,new guy” lub
podobnag, zostang od razu przywitane przez pania
Andree Theodor, sekretarza elizjum (odpowiednik
opiekuna elizjum i harpii). Przywitanie to raczej
tadne okreslenie, poniewaz pani Adrea przepyta
nowe postacie do$¢ szczegdtowo, zaré6wno o swoje
pochodzenie, pasje, z czego sie utrzymujg oraz o
misje, ktorg dostali (o ktérej sama rowniez wie w
ramach polecenia od Ksiecia). Przepytujac powinna
by¢ raczej mita, kokieteryjna. JeZeli postacie rowniez
beda sympatyczne oraz przekaza cze$¢ informacji,
jakie majg, moga spodziewac sie kolejki ich ulubio-
nego smaku. Andrea bedzie starata sie po wygladzie
postaci odgadnac¢ ich gusta - dla niej bedzie to wielce
uzyteczna informacja. Przygotuje réwniez osobng
loZe dla postaci graczy.

Jezeli zadna z postaci nie posiada wady ,,new guy”.
Beda musieli podejs¢ do szynkwasu i poprosic¢ o wy-
najecie lozy. Moga sktada¢ dowolne zamoéwienia na
jakie pozwala ich stan majgtkowy.

Pozostaw ten czas jako moment dla graczy na przy-
gotowanie planu, sposobu dziatania itd. Pozostaw
swobode graczom, ktorzy nie majac zbyt wielu tro-
pow, p6jda najprawdopodobniej, za jedng z sugestii
postaci pobocznych. W razie gdyby chcieli ruszy¢ nie
tam, gdzie trzeba, mozna zasugerowac im nastepuja-
ce rozwigzania:

Rozmowa z Hetmanem - biuro Hetmana znajduje
sie w magistracie na 1 pietrze. Zaleznie od decyzji
narratora, moze ona przyjac postacie, lub tez nie,
albo nie by¢ obecna na miejscu. Jezeli zdecydujesz
sie umozliwi¢ spotkanie z Hetmanem, przeprowadz
rozmowe raczej zajetej osoby. Hetman nie bedzie
chetna do wspéltpracy, uwazajac iz zostaty do tego
oddelegowane odpowiednie osoby. Jezeli s to nowe
osoby w mieScie - maja w ten sposéb zdoby¢ pozycje.
Jezeli gracz bedzie z klanu Tremere, rozmowa péjdzie
tak samo, ale ostatecznie zirytowana marnowaniem
czasu, wreczy postaciom, jezeli ich nie majg, mapy
Lublina.

Kontakt z potswiatkiem - kontakt z pétswiatkiem
zostat opisany w osobnym przyktadzie jako pod-
punkt.
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Kontakt z policja - policja zajmuje sie zaginieciami,
jednakze przez fakt, iz gtdwnie jest to biedota oraz
ludno$¢ zydowska, nie sg sprawa bardzo zaintere-
sowani. Wskaza jako miejsca podejrzane dzielnice
zydowska oraz tereny uprzemystowione.

Kontakt z gming Zydowska - rabini wypowiedza
sie do$¢ negatywnie o sprawie, sugerujac oskarzenia
o alkoholizm rzucane w strone mniejszosci. Wskaza
tez zaktopotanie, ze 1/3 populacji miasta nie ob-
chodzi wtadz lokalnych. Jezeli posta¢ rowniez jest
Zydem, albo ma sojusznika, a nie kontakt, wskazany
zostanie adres Kowalska 2/5 albo 5/2.

Gracze mogg rowniez poprosic¢ o porade prawng
w kwestiach nieoczywistych. Zostang skierowani
do radcy prawnego, w tym prawa wampirzego, pani
Grazyny Starskiej z klanu krélow. Nie otrzymaja tutaj
zadnych informacji, ale moga potencjalnie dowie-
dziec sie o szczegdtach prawa wampirzego. Za optata
oczywiscie. Okoto 50 zt od porady na pi$mie. Znizka
20% dla klanu Ventrue. Porady prawne w sprawach
prawa wampirzego powinny koncentrowac sie
gtéwnie na obyczaju i by¢ mocno zaczerpniete z praw
Sredniowiecza oraz polski szlacheckiej. W wiekszo-
$ci beda one jednak nieprzydatne dla sledztwa, poza
upewnieniem graczy o praktycznie nieograniczonej
wtadzy Ksiazecej, z wyjatkiem jawnego wypowiedze-
nia postuszenstwa przez przywo6dcow pozostatych
klanow. Gracze, chcac zasiegna¢ porady prawnej o
prawie Il RP, powinni przygotowac sie na podobne
optaty. Poza sprawami oczywistymi jak nietykalno$¢
cielesna, tatwiejszy niz obecnie dostep do broni czy
powszechno$¢ broni palnej, zalecam przygotowywa-
nie wlasnych praw, ktére obowigzywac beda podczas
przygody.

Pozostate kontakty nie przyniosa sukceséw, chyba
Ze narrator znajdzie odpowiednie zastosowanie do
nich w scenariuszu.

Przypominam, Ze postacie z wada “nowy w mie-
$cie” lub podobng, nie powinny posiada¢ kontaktéw
ani sojusznikéw w miescie.

Gracze przed Switem beda mieli jeszcze okazje na
odbycie dwoch rozméw albo rozmowy i udania sie
do potencjalnego miejsca zbrodni. Wampiry nie sg
stworzeniami dnia, zmierzch w okresie letnim naste-
puje okoto godziny 19:30-20:00, a swit 03:30-04:00.
Gracze zatem majg 8 godzin czasu gry na swoje
dziatanie.

ROZDZIAL I - PYTANIA
Szaleniec

Gracze na pewno skieruja sie do jednego ze swoich
kontaktéw lub informatoréw. Kazdy z nich przed-
stawi swoj stan wiedzy na dany temat. Jezeli gracze
zrezygnuja z siegania po informacje w ten sposéb,
przejdz do nastepnego rozdziatu.

Ten podrozdziat koncentruje sie na postaci Mal-
kavianina, do ktérego gracze sg najpierw kierowani.
Jezeli gracze zdecyduja sie na rozmowe z kim$ innym
albo zrezygnuja z rozmowy z Malkavianinem, przejdz
do odpowiedniego podrozdziatu.

Dostanie sie do mieszkania pana Aszmana nie
bedzie stanowito problemu, caty budynek jest jego
wtasno$cig. Kamienica jest zachowana w bardzo
dobrym stanie. Jest typowa kamienicg mieszkalna.

Na parterze znajduje sie sklep spozywczy oraz zaktad
szewski. Wejscie do czes$ci mieszkalnej prowadzi
przez otwartg brame. Jednak wejscie do samego
budynku jest zamkniete. Gracze moga prébowacé
dokona¢ wtamania, lecz lepiej im to przerwac i
zasugerowac zwykte zapukanie. Préba wejscia sita

na pewno zakonczy mozliwo$¢ wyciagniecia jakich-
kolwiek informacji. Po zapukaniu drzwi otworza sie
delikatnie, cato$ci blokuje tanicuszek. Gracze usty-

sza niezbyt przyjemny gtos dozorcy ,- Do kogo?”,

a nastepnie ,— A kto przychodzi?”. Gracze powinni
tutaj uzy¢ typowych wampirzych potstéwek celem
zachowania maskarady, stowa rodzina, spokrewnieni,
beda poprawne (za takie odgrywanie powinni zostac
wynagrodzeni dodatkowo doswiadczeniem), dozorca
moze sie dopytac ,— A rodzina skad?”. Gracze powinni
dalej kierowac sie podobnymi stowami np. Tremer

- z Wiednia, Giovani - z Wenecji itd. Nie powinno to
stanowi¢ duzej przeszkody dla graczy, a raczej zbudo-
wac klimat.

Odpowiedz w stylu “wampiry przyszty” poskutkuje
natychmiastowym otwarciem drzwi i sugestig do-
zorcy-ghula o zachowaniu milczenia o krwi. Starszy
mezczyzna zaprowadzi nastepnie graczy na 1 pietro
do mieszkania swojego pana. Kamienica w srodku
jest zadbana, co kontrastuje z otaczajgcymi jg pozo-
statymi kamienicami i tg cze$cig miasta. Ghul popro-
wadzi postacie do $rodka, gdzie stychac istny jarmark
dzwiekow: rozmow, telegrafu, radia, przektadanych
papierdw czy pisania kredg po tablicy. Wchodzac do
$rodka postacie zobaczg duze biuro wypeinione pra-
cujacymi ludzmi. Gracze powinni odczuwac¢ atmosfe-
re chaosu i przeptywu informacji.

Widzac postacie pan Aszman przywita ich jako
znane osoby, nawet tych, ktore sa u niego pierwszy
raz albo nawet pierwszy raz w Lublinie. Podsumowu-
jac rozmowe, pan Aszman ma inna percepcje czasu,
przeszto$¢ to przysztos¢, przysztosc to przesztose,
problemem jest tylko to, co z tego pamieta. Aby poka-
za¢ szalefistwo Malkavianina, nalezy méwi¢ o przy-
sztosci jak o przesztosci - jezeli postacie majg wtasne
interesy, mozna zasugerowac pytania, czy juz sie po-
prawito, albo czy jest gorzej niz byto dajac zagwozdke
graczom i budujac klimat. Pan Aszman wielokrotnie
tez powtarza o problemach ze wczesniejsza Niemiec-
ka wiadzg w Lublinie, jak mu szkoda biednych zydow
itd., co dla postaci bedzie duzg konsternacja.

Aszman moze udzieli¢ kilku informacji postaciom.
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Pierwsza informacja jest za darmo, za kolejne bedg
musieli zaptaci¢ po 30 zt oraz wykonac test sprytu +
lingwistyki, trudno$¢ 6, aby wychwyci¢ informacje
przekazywane przez szaleica (malkavianie nie mu-
sza wykonywac testu). Wystarczy jeden sukces.

e zapewni o sukcesie druzyny - ,0j w tej sprawie,
przeciez jaki$ czas temu to zatatwili$cie. Pra-
gne jeszcze raz pogratulowac”. Jednak o samym
przebiegu nie powie zbyt wiele ,No nie rozma-
wiali$my o tym, nie przypominam sobie przy-
najmniej, no ale moze co$ od$wiezy mi pamiec”,
sugeruje w ten sposob oczywiscie zaptate;

e gracze mogg chcie¢ pdjs$¢ na tatwizne pytajac
sie: “kto za tym stoi, przypomnisz?” Pytanie tak
oczywis$cie psujace zabawe nalezy ignorowac i
odpowiada¢ wymijajgco, np.: “raport ztozyliscie
Ksieciu, nie mi”, etc, albo odwotujac sie do stabej
pamieci lub niewielkiego zainteresowania tg
sprawg przez niego;

» lokalizacje - ,Pamietam, ze wspominaliScie o
gminie zydowskiej, ze tam byliScie, okolice Ko-
walskiej, rowniez co$ przy starym Kirkucie, tym
na Biatowieskiej Gérze, poza tym nie pamietam
za wiele”;

e wrogowie - ,,0j kto$ tam by}, ale nie pamietam
czy uciekliscie czy walczyli$cie, na pewno nie
byli$cie sami i kto§ wam przeszkadzat”;

e dowody - ,Daliscie wszystko Ksieciu albo komus
z rady, a przynajmniej tak powiedzieliScie, co
tam byto nie wiem, na pewno jakie$ przedmioty
i papiery”;

e czy wszyscy przetrwaliSmy - ,PrzecieZz rozma-
wiamy teraz wspélnie? Nie mogliScie zgina¢
$miercia ostateczng, skoro tutaj jestescie”;

e pomoc innych - ,Swoje wiem, nie tylko ja wam
pomagatem w tej sprawie, pare innych oséb
réwniez, ale nie chce wyj$¢ na nielojalnego dla
swoich informatoréw”;

e pozostate mniej oczywiste pytania nalezy albo
zbywac brakiem poznania szczegétéw (w koncu
mezczyzna moOwi to ze swojej pamieci, nie nota-
tek, no i tez nie byl w centrum wydarzen).

Mozna tez zgodnie z wlasng wolg, znajac dalsze

szczegbty przygody, doda¢ samodzielnie kilka odpo-
wiedzi. Na koniec rozmowy postacie graczy ustysza
kolejne pytania do Malkavianina. Maja one za zada-
nie by¢ ttem postaci i nalezy uzy¢ pytan o postacie
historycznych z okresu po 1933, do upadku ZSRR,
najlepsze beda postacie znane graczom np. Leonid
Brezniew, Richard Nixon, Jurij Gagarin. Postacie te
powinny mie¢ znaczenie polityczne, historyczne lub
kulturowe, by¢ raczej rozpoznawalne, znane.

Szpieg

Gracze na pewno skieruja sie do jednego ze swoich
kontaktéw lub informatoréw. Kazdy z nich przedsta-
wi swoj stan wiedzy na dany temat. Jezeli gracze zre-
zygnuja z tych opcji, przejdz do nastepnego rozdziatu.

Ten podrozdziat koncentruje sie na postaci Nosfe-
ratu, do ktorego gracze sg kierowani jako drugiego.
Jezeli gracze zdecyduja sie na rozmowe z kim$ innym
albo zrezygnuja z rozmowy z Nosferatu, przejdz do
odpowiedniego podrozdziatu.

Podroéz do kamienicy pana Goldbauna bedzie nieco
dtuzsza, jego biuro znajduje sie na potudniu miasta,
juz z dala od centrum. Pieszo powinna zaja¢ graczom
okoto 20-30 minut, samochodem do 10 minut. Posta-
cie powinny zauwazy¢ powolng zmiane na obszary
bardziej przemystowe, biedniejsze. Ozdobne kamie-
nice Krakowskiego Przedmie$cia i Starego Miasta,
ustepowac beda bardziej praktycznej zabudowie.
Zaczna juz tez czu¢ zapach przemystu, wydobywajacy
sie z pobliskiej elektrowni i fabryki samochodowe;.

Gracze z nowszymi samochodami moga zwrécié
uwage okolicznych mieszkancow. Zaleznie od nasta-
wienia, moralno$ci czy natury postaci graczy, powin-
ni spotka¢ osoby gratulujace sukcesu lub z pogarda
i zazdroscia spogladajace na nich. Moze tutaj tez
dojs¢ do konfrontacji. Uzyj w walce statystyk mafio-
so z podrecznika gtéwnego (str. 275), delikatnie ich
ostabiajac. Tutejszy pétswiatek nie bedzie uzywat
broni palnej w tak btahej sytuacji. 2-3 przeciwni-
kéw powinno wystarczy¢, a po pokonaniu chociazby
jednego wroga (gracze nie powinni kierowac¢ sie na
zabijanie, przypomnij im o maskaradzie i zadaniu),
pozostali uciekna. Jest to dobra okazja dla pokazania
réznicy w mocy pomiedzy wampirem a $miertelni-
kiem. OczywisScie potencjalny konflikt mogg rowniez
rozwigzac¢ innymi sposobami, jak chociazby domina-
Cja czy prezencja.

Kamienica pana Goldbauna przypomina okolicz-
ne budynki i nie wyréznia sie. Jest podniszczona, z
czesci Scian spadt tynk odstaniajac czerwong cegte.
W okolicy mozna ustysze¢ szczury i inne gryzo-
nie, najprawdopodobniej oczy i uszy Nosferatu.
Wchodzac do $rodka (brama oraz drzwi otwarte na
oSciez), postacie poczujg niezbyt przyjemny zapach,
nie jest to smrod, lecz raczej zapach starosci i zanie-
dbania. Oczywiscie jako nieumarli moga w dowolnym
momencie przesta¢ oddycha¢, aby nie czu¢ nieprzy-
jemnego zapachu. Na schodach prowadzacych do
mieszkania zobaczg starszg panig myjaca parapet
na poétpietrze. Na pytania o to, kim jest, odpowie, Ze
jest zwykta sprzataczka, a pan Goldbaun jest wtasci-
cielem budynku i jej szefem. Gracze stusznie mogg
podejrzewac, ze jest ghulem Nosferatu, majgcym za
zadanie ostrzegac przed niebezpieczenstwem.

Po zapukaniu bohaterowie ustysza gto$ne ,otwar-
te”, po czym beda mogli Smiato wej$¢ do $rodka. Dtugi
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korytarz, ktéry zostatl dostosowany do funkcji gabi-
netu, przywita graczy swoim do$¢ nowoczesnym i
tadnym wygladem. Kontrastuje to mocno z wygladem
kamienicy, podobnie jak zapach. W pokoju znajduja
sie kwiaty konwalii i jasminu, ich won jest delikatna i
nie maskuje wczes$niejszych brzydkich zapachéw. W
biurze s3 4 pary drzwi: dwie pary na lewo i dwie pary
na prawo, wszystkie sg zamkniete.

Pan Goldbaun jest cztowiekiem interesu i intere-
suja go pieniadze lub przystugi. Za informacje zyczy
sobie odpowiednio 30-100 zt lub drobna/zwykta/
duza przystuge. Niektorych informacji nie udzieli za
pienigdze, tylko za przystuge. Jezeli postacie beda
chciaty wykorzystac opcje ptacenia przystugami,
beda musiaty wykona¢ test manipulacji + przebiegto-
$ci, trudnos¢ 7, lub charyzmy + autorytet, trudno$c¢ 7.
W rozmowie wskazujac na swoj potencjat w polityce
lub na poziom zaufania, jakim sie ciesza. Kazda ko-
lejna przystuga zwieksza trudnos¢ o 1. Maksymalnie
mozna wzig¢ 3 przystugi, po czym Nosferatu zasmieje
sie moéwigc, o praktycznym zniewoleniu przy tak licz-
nej liczbie przystug. Postacie z wadg “nowy w mie-
$cie” nie beda mogty korzystac z opcji przystugi jako,
Ze nie majg wyrobionej zadnej reputacji w miescie.

Lokalizacje (50 zt lub 70 zt albo przystuga)

e 50 zt/przystuga - ,Pamietam, ze ptaszki mi

¢wierkaty, dzielnica zydowska, stary kirkut i
okoliczny pustostan, piwnica skrywata biedaka”.

e 70 zt/wcze$niejsza informacja i doptata 20 zt/
przystuga - ,,A no tak, to na Kowalskiej byto, tam
gdzie Assamici sobie dzielnice przejeli, misja
samobojcza, przy kirkucie nie lepiej, nie dos¢, ze
zdechlaki to jeszcze tez diabolisci. Jezeli macie
mape moge wskaza¢ wam adresy: Kowalska 2/5
oraz Kalinowszczyzna 20 - pustostan”.

Dowody

¢ duza przystuga, wytgcznie dla postaci Nosferatu
- ,Mam taka jedng butelke co szukacie, bratu w
krwi moge ja za duzg przystuge da¢ w prezencie,
sami jg sobie potem zbadacie.” Litrowa butelka
pozbawiona jest etykiety oraz charakterystycz-
nych ttoczen, w Srodku jest ptyn na gtebokos¢
okoto 2 palcéw. Nosferatu zaleci NIE PICIE ptynu
i badania poza jego biurem.

¢ 30 zl/mata przystuga - ,Sam nic nie posiadam,
albo posiadam i nie chce sprzeda¢, wasza juz
dedukcja. Moge tylko zasugerowac, ze w wsrod
starych gazet mozna znaleZ¢ peretki, a w wa-
szym przypadku przegladat bym tez r6zne
dziwne butelki”.

Podejrzani

e 30 zt/mata przystuga - ,Wbrew pozorom odrzu-
citbym Diabty. Tzimisce raczej po sobie sprza-
taja - a doktadnie wrzucaja to do kanatu, przez
co my mamy z tym problem. Moim zdaniem to
Assamici chcg wywota¢ konflikt miedzy nami,
aby wbi¢ gdzies sztylet i przeja¢ wiecej terenow.

Chociaz mam tez inne przypuszczenia”.

e 100 zt/duza przystuga - ,Ktos$ chce zaszkodzi¢
Vetterom to oczywiste, kto$ z nas albo jakis kret,
ostatecznie pozyteczny idiota. Duzo osdb chcia-
toby przejac ich pozycje, dominacje na rynku
alkoholowym. Moze Ci, ktérzy sami maja wtasne
przedsiebiorstwa? Wytwoérnia wédek? Browar
Jelen... nie mnie rzucac oskarzenia, ale sprawa
$mierdzi mocno. Jak juz tak gadamy, to mysle,

Ze to misja praktycznie samobdjcza. Ksigze chce
wykorzysta¢ nowych/pionki w grze, przykro mi
Z tego powodu”.

Sama sprawa (gracze poza zaginieciami i rzeko-
mych sprawach okultystycznych nie wiedzg o co
chodzi)

e 50 zl/przystuga - ,Sprawa jest taka, ze ten alko-
hol, to nie tylko sie nie konczy, ale ma zte skutki
uboczne. Ludzie przechodzg dziwng transfor-
macje, praktycznie ging, a na pewno pogarsza
im to zdrowie oraz sprawia, ze krew ich jest
bezuzyteczna. Mam zdjecia ofiar jezeli was to
interesuje”

Zdjecia ofiar

e 80 zt/duza przystuga - Zdjecie oraz opis ofiary
w stopniu 1 po spozyciu alkoholu. ,Po pewnym
czasie zazywania tajemniczego alkoholu paznok-
cie ofiary zaczynaja sie wydtuza¢ w nadnatu-
ralnym tempie, staja sie tez niezwykte famliwe,
powodujac zakazenia i krwawienie. Wtosy
zaczynajg réwniez rosna¢ w niezrozumiale szyb-
ki sposob, sa jednak bardzo delikatne i samo-
czynnie wypadaja. Skéra ofiary staje sie krucha
i sucha, peka i ztuszcza sie. Podobnie paznokcie.
Ofiary rozrastaja sie, zastepujac naturalng skore
grubymi fatdami ciezkiej i twardej narosli. W
poczatkach tej fazy nastepuje mocne zgrubienie
gtosu - podobnie, ale nie tak samo, jak w przy-
padku alkoholikéw, lecz pézniej fatdy skérne
wewnatrz jamy ustnej uniemozliwiaja komuni-
kacje. Wiekszo$¢ oséb umiera w tym momencie
z powodu niedozywienia, zakazenia lub zatrucia
alkoholowego”. Ofiara przypomina wyniszczone-
go alkoholika, prawie pozbawionego wlosow, z
gnieniegdzie dtugimi pasmami cienkich stabych
wtosdw. Ciato jest cate podrapane, petne stru-
pow. Paznokcie sine, brudne i potamane, same
palce natomiast sg opuchniete.

e 100 zt/duza przystuga - Zdjecie oraz opis ofiary
w stopniu 2 po spozyciu alkoholu. ,Zakazony nie
moze praktycznie samodzielnie sie przemiesz-
czac, jest w pozycji siedzacej albo lezgcej, gdzie
jedynie raczkujac lub czotgajac sie moze wyko-
nywac dalsze ruchy. Skéra wydaje sie by¢ swia-
domym bytem, niezaleznym od samego ,nosicie-
la”. Skéra spowalnia pekanie, rozpadanie sie, ale
nie zatrzymuje tego procesu catkowicie. Zaka-
zony ginie zazwyczaj z powodu uduszenia lub z
gtodu”. Ofiara wyglada jakby spuchta. Otytos¢,
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wiszgce faldy skory, rozstepy i pekniecia sko-
ry - to najbardziej widoczne objawy. Z tych fatd
wystaja w losowych miejscach paznokcie oraz
pojedyncze, dtugie, sterczace wtosy. Na skorze
zaczynaja pojawiac sie dziwne guzy, ttuszczaki i
ropniaki.

Zagrozenie

¢ 30 zt/mata przystuga -, Oni sami z siebie nie
stanowig zagrozenia. Przynajmniej nikogo nie
zaatakowali z moich szpiegéw. Ale ich oprawcy?
Moze potem s3 dalsze etapy tej makabrycznej
przemiany. Nie wiem. Ja bez broni i tak nie wy-
chodze”.

Nosferatu moze udzieli¢ rowniez innych informacji
zaleznie od checi Narratora, jednak nie powinien on
wskazac od razu podejrzanych.

Po przekazaniu informacji, Nosferatu zaproponuje
umowe spisang krwig (jest to umowa wigzaca, a kto
ja ztamie, bedzie znany w catej spotecznosci jako
niestowny). Zaptaci 30-100 zt za kazdg informacje
i wylaczno$c¢ na nig na czas 3 dni, za dowody zapta-
ci 50 zt, a wskazanie winnego 300 zt. Za dowody
rzeczowe, a szczegllnie magiczne przedmioty, jest w
stanie zaoferowa¢ duza przystuge. Gracze oczywiscie
nie musze akceptowa¢ umowy, jednak jezeli zgodzili
sie na przystuge/duza przystuge, bedzie to odbierane
w spoteczno$ci jako mocne faux-pas.

Po rozmowie, gdy gracze nie bedg prosi¢ o kolejne
informacje, zostang delikatnie wyproszeni. Czas to
pienigdz.

KONTAKTY PRZESTEPCZE

Jezeli postac gracza posiada kontakty w potswiat-
ku lub sojusznika, bedzie mogta zdoby¢ informacje z
tamtego Zrédta. Przemytnicy za zaptate 5 zt od butel-
ki beda mogli przekazac czes¢ tego, co maja. Praw-
dopodobienistwo na pojawienie sie takiego alkoholu
wynosi 5%. Jezeli przemytnik jest sojusznikiem na
poziomie 2 lub wyZszym, znajdzie samodzielnie taki
alkohol. Powinny by¢ to 3 lub 2 butelki - wskazujace
na Luboml oraz dwa lubelskie browary. Cztonkowie
mafii moga za przystuge sprezentowac 3 skrzynki al-
koholu: Pejsachéwka z Lubomla oraz z browaru Jelen
i browaru Perta z Lublina.

ROZDZIAL 111 - KOWALSKA

Gracze wskazane majg 2 potencjalne miejsca
zbrodni - Kowalska 2 /5 lub 5/2 oraz pustostan
w okolicy starego kirkutu. Oba tereny sa w sferze
wtadzy klanu Assamitéw, zabdjcy nie tolerujg innych
spokrewnionych na swoich ziemiach, a wkroczenie
tam oznacza $Smier¢. Prawa Camarilli tam nie siegaja.
Teren pustostanu nie jest bezposrednio w obrebie
wtadzy Assamitéw. Z tego powodu jest potencjalnie

bezpieczniejszym miejscem, jest jednak mniej pew-
nym tropem.

MIE]JSCE ZBRODNI

Jezeli gracze zdecyduja sie rozpoczac¢ dochodzenie
na Kowalskiej, mozesz ostrzec ich o niebezpieczen-
stwie zwigzanym z wkraczaniem na te tereny. Sama
dzielnica o tej godzinie, podobnie jak wiekszo$¢ mia-
sta, jest opustoszata, sklepy i rzemie$lnicy pozamyka-
li swoje przybytki. Wiekszo$¢ szyldow reklamowych
jest napisana w 3 jezykach - polskim, hebrajskim i
jidysz, niektoére tylko w 2 ostatnich. Postacie nie zna-
jace tamtych jezykdw powinny czuc sie wyobcowane.
Samo miejsce dla nich ma atmosfere czego$ obcego, a
wszystkie postacie czuja geste powietrze i delikatny
strach. Nie tylko przed $miercig, ale strata duszy w
mrocznym rytuale Assamitow.

Gracze mogg udac sie nastepnie do jednego ze 2
miejsc - Kowalska 2/5 lub 5/2. S one blisko sie-
bie, jednak to ta pierwsza jest poprawna. Niepewna
informacja wynika ze Zle przybitej do Sciany cyfry
adresowej, ktéra pod delikatnym ruchem przekreca
sie i przypomina 5, zamiast 2.

Kowalska 5/2. Jest to jednoskrzydtowa kamieni-
ca przeznaczona wytacznie do celow mieszkalnych.
Drewniane drzwi do bramy zamkniete sg na stary
klucz. Otwarcie tego zamka wymaga testu zrecznosci
+ zabezpieczenia, trudno$¢ 4. Kazdy sukces zmniej-
sza czas otwierania zamka: 1 - 20 min, 2 - 10 min,

3 - 1 min, 4+ -natychmiastowe otwarcie zamka. Przy
braku sukceséw préoba zajmuje 30 minut i konczy
sie fiaskiem, a przy porazce stycha¢ ztamanie zamka,
ktéry na pewno kogo$, kto stucha, zaalarmuje oraz
uniemozliwi otwarcia drzwi w ten sposéb.

Drzwi mozna oczywiscie wywazy¢ - przy sile 4 lub
wyzej postacie wywaze je od razu, przy sile nizszej
wymagany jest test silty + atletyki, trudnos¢ 6, 3
sukcesy potrzebne na wytamanie, 2 na uszkodzenie
na tyle, aby umozliwic przejscie. Oczywiscie inne
metody sa mozliwe, np. ciatoksztattny moze prébo-
wac odtworzy¢ klucz. Brama wjazdowa do podworka
odstania przejscie do kamienicy z lewej i prawej stro-
ny, numery parzyste na prawo nieparzyste na lewo.
Drzwi oczywiScie rOwniez sg zamkniete i bedzie
wymagato to podobnego testu. Trudno$¢ zamka 5. Po
wejsciu i odnalezieniu odpowiednich drzwi, gracze
stana przed podobnym testem, zamek jednak jest
znacznie trudniejszy: trudno$¢ 8. Pomieszczenie jest
podpisane jako ,pokoj administracyjny”. W srodku
znajda puste biuro petne dokumentéw notarialnych i
innych pism. Nic interesujacego.

Kowalska 2/5. Jest to jednopietrowa kamienica.
Elewacja jest w kolorze kremowo-piaskowym z biaty-
mi elementami, na rogach odchodzi tynk odstaniajac
cegly. Wyglada na zwykta kamienice, nic szczeg6l-
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nego. Na parterze znajduje sie sklep wielobranzowy,
po gtebszym sprawdzeniu, test percepcja + docho-
dzenie, trudno$¢ 9, przy widzeniu w ciemnoSci lub
os$wietleniu, postacie zauwazg, ze sklep jest od dawna
pusty, wida¢ pajeczyny i stary, nie ruszany sprzet.

Obok sklepu jest wejscie do samej kamienicy.
Zgodnie z wcze$niej omoéwionymi zasadami, gracze
moga sprébowac wejs¢ do srodka, trudno$¢ testu
wynosi 6. Wchodzac postacie graczy poczuja swad fe-
kaliow i alkoholu. Smréd jest tak mocny, iz powoduje
zawroty glowy i obrzydzenie. Postacie zobacza row-
niez w rogach gniazda karaluch6w i innego robactwa,
ustysza uciekajace szczury i myszy, chowajace sie w
zakamarkach. Na pierwsze pietro prowadza stare
schody, wilgotne, skrzypigce, czu¢ réwniez, ze lepkie,
podobnie jak porecz. Wszystkie drzwi sa delikatnie
uchylone, stycha¢ tylko okoliczne robactwo i gryzo-
nie, pok6j do ktérego majg udac sie gracze, jest na
samym koncu po prawej. Naprzeciw niego znajduje
sie otwarty sktadzik na miotty z kluczem w $rodku
(od wewnetrznej strony). Z pokoju, do ktérego maja
sie uda¢, stycha¢ petzanie, dZzwieki podobne do prze-
mieszczanie sie $limaka.

Gracze najprawdopodobniej nie beda chcieli wejs¢
do $rodka od razu, chcac sie przygotowac. Pozo-
staw swobode w granicach rozsadku, jezeli graczom
zajmie to zbyt dtugo przypomnij o niebezpiecznej
lokalizacji/postaw klepsydre. Gdy sie do tego nie
dostosujg kaz im wykonac test percepcji + czujnosci,
trudnos$¢ 7, jeden sukces wystarczy, aby ustyszeli ze
kto$ wchodzi za nimi.

W $rodku gracze dostrzega rozlegta na 2m dtugo-
$ci i metr szerokosci ptaska glizde z pogrubionym
wystajacym na okoto 30 cm $rodkiem, podobnym do
kregostupa. Potwdr nie wydaje sie zainteresowany
nowymi go$é¢mi, przemieszcza sie jednak powoli pet-
zajac w poszukiwaniu jedzenia. Monstrum na pierw-
szy rzut oka wyglada jak potwor rodem z dworéw
Tzimisce - ze skdry wystajg w losowych miejscach
paznokcie, kepy wtosdéw przypominajgcych kocie
wibrysy.

Samo pomieszczenie jest w kompletnym bataganie,
pelne starych gazet, niestety juz zbyt wilgotnych, aby
udato sie odnalez¢ cokolwiek. W pomieszczeniu znaj-
duje sie rowniez stara lampa, ktérg mozna zapalic.
Kiedy gracze przeszukaja pokoéj, po tescie percepcji
+ Sledztwa, trudno$¢ 6, znajda w koncu pare butelek.
Jedna z nich bedzie jeszcze z zawatroscia i z etykieta
zaktadu Vetteréw. Po otwarciu czué zapach mocne-
go alkoholu - wédki lub czego$ podobnego (wiecej
szczegbtéw w podsekcji dowoddéw rzeczowych). Poza
salonem, ktéry penit tez funkcje sypialni, jest mata
kuchnia oraz pokdj petnigcy funkcje tazienki, obecnie
zamkniety (tylko na klamke, bez zamka). Po otwarciu
postacie zauwazg, ze ptaska glizda zaczyna petza¢ w
kierunku otwartej tazienki. Koteria zobaczy jedynie
wiadro pene zgnitych obierkéw, pusty nocnik oraz
gniazdo robakdéw, dzielgce miejsce z obierkami. Prze-

puszczona bestia zacznie powoli zbliza¢ sie w strone
obierkéw i zacznie je je$¢. Gracze ustysza gltosne
mlaskanie oraz syczenie.

Gracze mogg chcie¢ przyjrzec sie poczwarze do-
ktadniej. Nie jest ona agresywna, przynajmniej nie
zaatakowana. Gracze swobodnie mogg ja podniesc¢ i
obejrzec. Po drugiej stronie, na brzuchu, zobacza taka
samg skdre petng ztamanych paznokci oraz strupow.
Zobacza takze malutkie ludzkie raczki i n6zki, jakby
byty wchtaniane przez reszte ciata, jakby zanikaty.
Wtedy gracze uswiadomia sobie, Ze to kiedy$ byt
cztowiek, ale w wyniku spozywania alkoholu i muta-
cji, zmienit sie w te glizde...

Gracze mogag zechcie¢ pobrac czesci ofiary do ba-
dania. Test zrecznosci + medycyny umozliwi odpo-
wiednio - pobranie paznokci — trudnos$c¢ 4, wioséw
- trudno$c¢ 5, skory - trudnosc 6, krwi - trudnos¢
7. Postacie z medycyna na poziomie 2 lub wyzszym
moga sprébowac réwniez pobra¢ osobno krew ofiary
- trudno$¢ 8. Kazda préba zebrania probki to okoto
10 minut. W sytuacji porazki bestia zaatakuje - su-
geruje w walce wykorzystanie statystyk aligatora
(podrecznik gtéwny, str. 303).

NIEBEZPIECZENSTWO

Jezeli gracze spedza w budynku dtuzej niz 1,5 go-
dziny, ustysza dzwieki z dotu. Stanie sie tak rowniez
automatycznie, gdy najpierw udadza sie na Kowalska
5/2, lub zrobia co$ gtosnego. Najlepiej, aby moment
ten nastapit, gdy juz beda na goérze. Test percepcji i
czujnosci, trudnos¢ 7, pozwoli wskazac, Ze kto$ idzie,
przy 3 sukcesach beda pewni, Ze to 3 lub 4 uzbrojone
osoby.

Wrogami okaze sie grupa ghuli Assamitéw, rozma-
wiajacy ze soba w jidysz. Zaczng oni przeszukiwac
kazde pomieszczenie pojedynczo dajac mozliwos¢
ucieczki, np. oknem albo schowania sie - chociazby w
pokoju na miotty lub przez uzycie dyscyplin: niewi-
docznosc¢ czy iluzja. Ghule przeszukujg pomieszcze-
nia grupowo - 2 przeszukuje, 1 lub 2 stoi na czatach
obserwujac okolice. Sg uzbrojeni w pistolety, ktore
pilnujacy ghule trzymaja w pogotowiu, oraz dtugie
noze przy pasie. W potencjalnej walce uzyj statystyk
ghula ochroniarza (podrecznik gtéwny, str. 276).

Pomieszczenie z bestig bedzie ostatnim, do ktore-
go wejda. Wchodzac tam zaczng wypowiadac wie-
lokrotnie imie HaShem w ztoSci, przerazeniu i pta-
czu. Wida¢, ze lamentujg nad czyims$ losem. Po tym
wszystkim jeden z nich, jezeli potwor zyje, zastrzeli
go. Gdyby ghule znalezZli bestie martwg, ich emocje
okazg sie jeszcze mocniejsze, a sami zaczng gruntow-
niej przeszukiwac catosc. Jezeli, ktoras z postaci zna
jidysz, zrozumie ich rozmowe. ,Bracie... bracie, co Ci
oni zrobili... czemu wpadte$ w ich putapke, czemu
wpadte$ w sidta alkoholu... bracie... razem bedziemy
optakiwac Twoja dusze... zegnaj.” A w przypadku

27




znalezienia zwtok ,Bracie... wykorzystali Cie do swo-
ich eksperymentdéw, a gdy im nie bytes potrzebny...
zarzneli Cie... bez chwili zastanowienia, bez préby
ratunku... przeklete bestie Kaina!”.

W walce ghule, ktore nie wiedza o ofierze, beda
walczy¢ na normalnych zasadach, potencjalnie bojac
sie wrogéw. Gdy walka nastapi, gdy ujrza juz ofiare/
ciato bede walczy¢ z zajadtoS$cia bez mozliwosci poro-
zumienia sie.

Gracze z wada ,new guy” moga prébowac rozpo-
cza¢ negocjacje z ghulami. Jako osoby nie zamieszane
w polityke, moga prébowac zyska¢ w ten sposob
kontakt do Assamitéw, ghule jednak nie beda nic wie-
dziec¢ i jedynie wskazg, Ze nie zatruwaty by swoich
braci, a sprawy trzody nie sg sprawami Assamitow,
majg ich broni¢ przed pomiotem Kaina.

Wziecie ghuli jako jenncéw do przestuchania okaze
sie niemozliwe, w momencie pojmania gracze usty-
sz3 trzask a pdzniej nastgpi Smier¢ - test inteligencji
+ medycyny, trudno$¢ 7 lub sprytu + przebiegtosci,
trudnos¢ 7, pozwoli wskaza¢ przyczyne - sztuczny
zab z cyjankiem.

Ukrywanie sie w schowku bedzie skuteczne bez
zadnego testu, o ile postacie graczy nie zabija chore-
go. Ucieczka przez okno réwniez bedzie skuteczna.
Wymagac jednak bedzie testu zrecznosci + atletyki,
trudnos$¢ 8 - przy braku sukceséw postacie otrzyma-
ja 2 obrazenia od upadku.

Gracze moga zbadac tkanki, opis badan zamiesz-
czono w sekcji z dowodami.

Majac tak silny dowdd, postacie moga udac sie od
razu do Ksiecia, koriczac misje wczesniej przekazujac
komplet dowoddw. Jest to pierwsze zakonczenie. Rod
Vetter6w ucieka z miasta a ich majatek przejety przez
innych spokrewnionych. Postacie graczy nie moga
jednak czuc sie bezpiecznie... z nieznanej przyczyny
Assamici czyhajg na ich niezycie.

ROZDZIAL IV - STARY KIRKUT

Gracze wskazane maja 2 potencjalne miejsca
zbrodni - Kowalska 2 /5 lub 5/2 oraz pustostan
w okolicy starego kirkutu. Oba tereny sa w sferze
wtadzy klanu Assamitow, zabodjcy nie tolerujg innych
spokrewnionych na swoich ziemiach, a wkroczenie
tam oznacza $mier¢, prawa Camarilli tam nie siegaja.
Teren pustostanu nie jest w obrebie wtadzy Assami-
tow, z tego powodu jest potencjalnie bezpieczniej-
szym miejscem, jest jednak mniej pewnym tropem.

MIE]JSCE ZBRODNI

Podroéz w okolice starego cmentarza zydowskiego
nie jest dtuga, lecz pieszo moze by¢ nieprzyjemna.
Cmentarz jako miejsce spoczynku, petne ztych du-
chéw, gniewnych na spokrewnionych, z tego powodu

tez unikaja go jak stonca, oczywiscie z wyjatkami.
W okolicy znajduje sie duzo pustostanow, lecz tylko
jeden z charakterystyczng piwnica i zsypem na doét,
gdzie pewnie magazynowano wegiel lub drewno.
Zbutwiaty zsyp tatwo moze otworzy¢ kazda postac,
nizej prowadzi drabina do duzej piwnicy. Petno jest
tutaj spalonych ksiazek, papieréw, gazet. Wyglada to
jak obozowisko bezdomnych, s3 tez liczne puste bu-
telki, niestety pottuczone. Po tescie przeszukiwania:
percepcja + $ledztwo, trudnos¢ 8, postacie znajda
dokument ,,wykaz zatacznikéw” (w sekcji dowody).
Niestety bez podpisu. Samo przeszukiwanie zajmie
zaleznie od sukceséw od - 1 sukces - 1,5 godziny, 2
sukcesy - 1 godzina, 3 sukcesy - 15 minut, 4+ suk-
cesow - kilka chwil. Gracze ze statystyka ,wiedza

o rodzinie” momentalnie poznaja dwie pieczecie -
Sabbat oraz Lasombra. Pozostate moga wykonac test
inteligencji + polityki, trudno$¢ 6, lub inteligencji +
biurokracja 7, wystarczy jeden sukces.

Jest to jawny dowdd na dziatalno$¢ sabbatu, prze-
kazanie tego dowodu i poinformowanie o lokalizacji
wtadz zakonczy sledztwo. Gracze zostang odpowied-
nio wynagrodzeni, a sprawe przejmie Hetman. Jest to
drugie mozliwe zakonczenie przygody.

KONFRONTACJA

W opisywanym powyzej pustostanie spokrewnie-
ni nic wiecej nie znajda poza gteboka ciemnosciag i
poteznymi metalowymi drzwiami, mocno kontra-
stujacymi z otoczeniem. Stychac zza kratki dzwiek
cierpigcego cztowieka. Zamek jest bardzo dobrej
jakosci, trudny do otwarcia, bez odpowiedniego
sprzetu niemozliwy - gracze beda musieli zaopa-
trzy¢ sie w wytrychy lub tom i obcegi, aby wejs¢ sita.
Trudno$¢ testu zrecznos$ci + zabezpieczen, wynosi
az 10. Jednakze kolejne préoby nie bedg zwiekszaty
trudnos$ci wbrew mechanice podrecznikowej. Kazda
préba zajmuje 1 godzine, przy 1-2 sukcesach zajmuje
to réwniez 1 godzine, 3 sukcesy - 30 minut, 4 - 10
minut, 54+ momentalnie.

W $rodku znajda ofiare eksperymentéw na 2 stop-
niu przemiany. Wyglada fatalnie i jest przymocowany
do olbrzymiego metalowego krzesta, obok niego
znajduje sie stét peten tajemniczych specyfikow,
fiolek wypeinionych réznymi ptynami. Widag, ze ce-
lem sg dalsze badania. Na stole znajduje sie rowniez
kolejny dowod, czyli sprawozdanie z badan, niestety
bez podpisu.

Rozmowa z ofiarg jest niemozliwa z powodu zat-
kanego gardta - chory moze tylko wrzeszcze¢. Gracze
moga sprobowac zadawac pytania zaczynjace sie od
“czy”, aby odpowiedz byta “tak” lub “nie”. Ofiara nie
moze tez pisac, jej rece zostaty przejete przez na-
rosl-skore i sg w zaniku. Informacje, ktore postacie
graczy moga uzyskac o oprawcy: wampirzyca, piekna
kobieta o delikatnym wygladzie, oczy jak ocean, w
ktérych wida¢ ciemno$¢; na pewno nie zydowka.

28




Gracze mogg zaczeka¢ okoto 10 minut, lub gdy tyle
potrwa przepytywanie, wrdg sam sie pojawi. Gdy
préba dojscia do Srodka zajmie dtuzej niz 3 godziny,
zastang ja w Srodku przeprowadzajaca eksperymen-
ty.

Gracze ktdérzy wcze$niej kontaktowali sie z Assami-
tami mogg zaryzykowac¢ spowodowanie zamieszania
i ich zwotania tutaj, nie zostang od razu zaatakowani,
a jezeli wcze$niejsza rozmowa przebiegta pomyslnie,
tutejsze ghule zorganizuja wsparcie swoich star-
szych. Jest to jednak ryzykowne zagranie, Assamici
po wszystkim zaatakujg postacie graczy. Szczegoélnie,
jezeli wykryja jakiekolwiek podejrzenia o zamiesza-
nie w te sprawe lub antysemityzm. Przekonanie do
wspotpracy Assamitow wymagac bedzie testu cha-
ryzmy + autorytet, trudnos$¢ 8 lub po poprzednim
sukcesie 6, jezeli wczesniej doszto do walki, ghule od
razu zaatakuja postacie graczy. Wykorzysta¢ nalezy
statystyki ghula ochroniarza (podrecznik gtéwny, str.
276).

Faktycznym zbrodniarzem okaze sie Andrea Theo-
dor, faktycznie z klanu Lasombra, od dtuzszego czasu
infiltrujaca szeregi Camarilli. Jezeli gracze przyjda sa-
modzielnie, to zaoferuje im wspoétprace, szczeg6lnie
osobom z wada ,new guy”, niech wszystkie dowody
wskazuja na Vetteréw, spowoduje to roztam i nie-
pewno$¢ w Camarilli, dodatkowo ofiarami byli Zydzi,
co spowoduje wzmozong agresje Assamitow. Sabbat
zaoferuje im niezaleznos¢ od rozkazéw starszych,
swobode, brak konieczno$ci ,zezwolen” na przeby-
wanie w mieS$cie, oraz potege, moce obce Camarillj,
jak i potencjalnie towy na starszych.

Jezeli gracze wejda wraz z Assamitami, to nastapi
od razu walka, karta postaci Andrei jest w suple-
mencie. Assamici jako postacie tta nie powinni bra¢
faktycznego udziatu w walce - daj graczom by¢
bohaterami. Assamita niech uzywa co ture dyscypliny
thaumaturgi ptomienia, po sukcesie zadajac 1 praw-
dziwe obrazenie.

Po zwycieskiej walce, bo przeciez jako$ gracze mu-
sza wygrac, po pokonanej kobiecie zostanie popiét,
czaszka i dziennik badan, mocno ja kompromitujacy.
W dzienniku znajduja sie tez nazwiska sabbatnikéw i
ich interesy.

Jezeli w walce brali udziat Assamici w ostatnim
momencie, gdy Andrea miata umiera¢, Assamita rzuci
sie na nig zaczynajac ja wypijac. Gracze moga prébo-
wac mu przerwac, rozpoczynajac tym samym walke
z Assamitg, jego karta postaci znajduje sie w suple-
mencie. JeZeli mu nie przerwa, otrzymaja wdziecz-
nos$¢ klanu oraz kazde z nich po jednym zleceniu od
Assamitow. Moment diabolizmu wzbudza¢ powinien
u postaci graczy obrzydzenie i przerazenie, a moment
zniszczenia duszy wywota¢ mocne przemyslenia
moralne - standardowy test humanizmu.

Jest to ostatnie mozliwe zakonczenie sprawy, Assa-
mici oraz Camarilla lubelska podpisuja pakt o nie-
agresji do czasu wyeliminowania Sabbatu z miasta.

POSTACIE NIEZALEZNE

Anna Pustowdjtéwna (klan Ventrue) - Ksiaze. Jej
wptywy koncentrujg sie gtéwnie w ramach stuzb
mundurowych oraz rady miejskiej. Z pochodzenia
polska szlachcianka, patriotka.

Juz jako $miertelna zapisata sie na tamach historii.
Za mtodu uciekta z wiezienia rosyjskiego skazana za
uczestnictwo w manifestach patriotycznych, skiero-
wata sie do Motdawii i tam tworzonych oddziatow
polskich. Jej dziatalno$¢ patriotyczna gtéwnie zna-
na jest z udziatu w powstaniu styczniowym, gdzie
walczyta w kilku bitwach. Po nieudanym powstaniu
zostata aresztowana na terenie Cesarstwa Austriac-
kiego.

Po spokrewnieniu dalej dziatata na rzecz niepod-
legtosci Polski, lecz te dziatania nie s3 juz tak po-
wszechnie znane, jak wiekszo$¢ dziatalnosci spo-
krewnionych. Po wielkiej wojnie wraz ze wsparciem
Francuskich spokrewnionych oraz wtasna pozycja
w Polsce (pewne jest jej olbrzymie zaangazowanie
w ,cud nad Wistg”), przejeta wtadze po zniknieciu
starszych w Lublinie. Jest catkowicie oddang patriot-
ka, powszechnie znana réwniez z kultu postaci J6zefa
Pitsudskiego.

Staromodna i z zachowania przypominajaca
starych spokrewnionych, kréléw dawnych dziejow.
Energiczna, petna werwy i gotowa do dziatania, prze-
ciwniczka jakichkolwiek idei lewicowych.

Ubiera sie réwnie godnie, co szykownie. Bragzowo
czerwony zakiet, skrywa bragzowa suknie, zar6wno
elegancka jak i nowoczesna jak na standardy Kro-
l6w. Nosi buty na duzym obcasie, czarne rekawiczki,
zawsze 7 delikatng cieniutka laska u boku, wykonang
z machoniu a zakoniczong olbrzymim bursztynem.

Katarzyna Vetter (klan Toreadorow) - Marsza-
tek/seneszal. Jej wptywy koncentrujg sie gtéwnie
nad lubelskim przemystem browarniczym i ogélnie
alkoholowym oraz kos$ciotem katolickim i zborem
protestanckim.

W powszechnej historii zapamietana jako zona Er-
nesta Vettera i matka Karola Rudolfa Vettera, péZniej-
szego znanego przemystowca i piwowara lubelskiego.
Oczywiscie zgodnie z wampirzg naturg dziatalnos¢
»Syna” byta raczej pozorem, poteznym majatkiem
zarzadza od dawien dawna jedna osoba - Katarzyna.
Szybko odniosta sukces dzieki produkcji piwa dolnej
fermentacji, zdobywajacego coraz wieksze uznanie.
Na poczatku lat 80 XIX w. przedsiebiorstwo Vette-
row nalezato do najwiekszych wytworni alkoholi na
LubelszczyZnie. Jej koneksje poza przemystem sg
powszechnie znane, ma wielu przyjaciét w kosciele
katolickim, oraz zborach protestanckich.

Jest osoba bardzo religijna, lecz regularnie wyko-
rzystuje instytucje koscielne do poszerzania swojej
wtadzy. Wyrachowana, zimna, stara sie swoja bez-
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wzglednos$¢ w biznesie i polityce pokutowac przez
dobroczynnos¢... a moze to tylko przykrywka dla
$miertelnikéw i mniej rozwaznych spokrewnionych?

Ubrana wyjatkowo nowoczesnie, czarny garnitur
dwuczes$ciowy, z kamizelka dwurzedowa. Do tego
biata koszula. Wlosy zawsze splatane w praktyczny
kok.

Gnesa Stupnicka (Klan Tremere) - Hetman/szeryf.
Gnesa wydaje sie mie¢ wptywy we wszystkich szpita-
lach, przychodniach na terenie Lublina i okolicznych
ziem. Pewnym jest, iz jest faktyczna wtascicielka i
dyrektorem szpitala Jana Bozego w Lublinie oraz
najprawdopodobniej wiekszo$ci Zydowskich szpitali.
Wplywy jej ida jeszcze dalej siegajac réwniez po ap-
tekarstwo. Cata medycyna wydaje sie w jej objeciach.

Obecnie znana jak Gnesa, w przeszto$ci podawa-
1a sie za wielu znanych lekarzy, gtéwnie zydéw. Na
terenie Polski podejrzewa sie ja o podawanie sie
za Slawe z Warszawy, zydowska lekarke ze okresu
Sredniowiecza. Jej wiedza medyczna oraz z zakresu
cialo-ksztattowania jest olbrzymia, z tego powodu z
taka fatwoscig udaje sie jej zachowac Cisze o Krwi,
podajac sie za coraz to innych lekarzy. Mimo znanych
stereotypow o Tremerach, odkryta wiele sposobéw
leczenia chorych. Jej armia ghuli-lekarzy zapewnia
kontrole nad Zyciem i $miercig wielu oséb. Z tego
powodu czesto jej ghule nazywani sa Lowcami Skér.

Btyskawicznie przejeta witadze nad lubelskimi
szpitalami, zaréwno zydowskimi jak i nie. Najpierw
zrobita to w ciszy, zdobywajac olbrzymie zapasy krwi
oraz ciat do tworzenia Szlachty. Przez te pozycje jest
praktycznie nienaruszalna, zapewniajac krew znacz-
nej cze$ci wampirow.

Gnesa jest w zachowaniu staroszkolnym Treme-
rem. Spokojna, wyrachowana, a przez to straszna.
Nikt nie chce zaj$¢ jej za skdre i zobaczy¢ gorsza,
skrywang nature. Wiadome jest, Ze stowo, honor i
stuzbe traktuje jako najwazniejsze zobowigzanie.

Najczesciej nosi dtugg biatg suknie z niebieskimi
koronkowymi elementami. Jest niezwykle wysoka.
Ma krotkie blond wtosy i szmaragdowe oczy.

Josef Goldbaun (klan Nosferatu) - znany informator.

Josef uwaza, ze wszystko ma swoja cene, oraz ze
mozna sie targowac o wszystko. On sam i jego ghule
wiedza praktycznie wszystko, co sie dzieje w Lu-
blinie, stad jest nie do ruszenia przez pozostatych
spokrewnionych, na kazdego ma haka.

Josef jest bardzo konkretnym cztowiekiem, nielu-
bigcym tytutowania sie i catych formalnych ceregieli,
jest tez osoba wyjatkowo przeklinajaca, ciezko usty-
sze( zdanie bez stowa na “k” gdy sie wypowiada.

Jako Nosferatu moze przyja¢ dowolna postac,
preferuje jednak w kontaktach handlowych swdj
naturalny, potworny wyglad: krotkie czarne wtosy,

bardzo gteboko osadzone oczy oraz brak warg, ktéry
wprowadza najwiekszy niepokéj, bo z twarzy od razu
wychodza kty i zeby. Skére ma koloru zgnitej zotci.
Nosi ciemnoszary garnitur, szarg koszule i czarny
krawat.

Andrea Theodor (klan Toreador/Lasombra) - Se-
kretarz/harpia, Vitaephile, Sommelier

Andrea jest wspotwtascicielka (albo moze jedyna
faktyczng) Hotelu Europejskiego oraz wielu innych
lokali w Lublinie. Mimo utraty smaku wraz ze spo-
krewnieniem dalej jest $wietng kucharka. Teraz
jednak gtéwnie spetnia sie jako Vitaephile (osoba
zajmujaca sie dobieraniem smakéw krwi, wampirzy
Sommelier). Jest réwniez wtascicielka i opiekunka
elizjum Semadeni.

Wykwintna, delikatna, lubigca dobra zabawe, opa-
nowana i spokojna, kokietujaca.

Ma piekng, delikatnie bladg cere oraz dtugie zadba-
ne blond wtosy. Oczy ma koloru najgtebszego oceanu,
mozna sie w nich utopi¢. Nosi zazwyczaj dtuga, ele-
gancka pomaranczowa suknie. Czesto mozna spotkac
ja w pomaranczowym kapeluszu z czerwong kokarda.
Zawsze nosi piekne czerwone rekawice.

Szmul Aron Aszman (klan Malkavian) - wyrocznia,
zagubiony w czasie.

Aszman jest wyjatkowo ceniony ze wzgledu na
swoje olbrzymie mozliwosci zwigzane z przepo-
wiadaniem przysztosci. Jest jednym z nielicznych
Malkavian, gdzie ich klgtwa jest dla reszty btogosta-
wienstwem. Szmul albowiem choruje na Achronie
Habbakusa. Oznacza to, iz przysztos$¢ jest dla niego
przesztos$cia, a przesztos¢ przysztoscia. Aron dos¢ do-
brze zna przysztos¢, dla niego juz sie wydarzyta, lecz
przesztos$¢ pozostaje zagadka, na nig trzeba czekac.
Jego pamie¢ dziata inaczej niz reszty spoteczenistwa.

Kontakty z Szmulem sg bardzo trudne z powodu
jego choroby. Na pewno trzeba zaplanowac¢ spotkanie
koterii z nim, aby Aron pamietat swoich przysztych
gosci. Stara sie pomagac innym lecz ma bardzo na-
piety grafik, zapetniony przesztymi wizytami. Mozna
umowic sie jednak do niego na porade.

W zachowaniu raczej pogodny i chetny do pomocy,
ogolnie mity, lecz zajety. Jest mezczyzng na oko okoto
40-letnim, ze zwyczajng, jak na ten okres, fryzura,
zawsze rowno przystrzyzony i gtadko ogolony. Nosi
kremowy garnitur 2 czeSciowy, biatg koszule oraz
fular w kolorze morskim.
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STATYSTYKI POSTACI

ANDREA

Atrybuty: Sita 3, Zrecznos$¢ 3, Wytrzymatos$c¢ 3,
Charyzma 3, Manipulacja 5, Wyglad 4, Percepcja 3,
Inteligencja 4, Spryt 4.

Zdolnosci: Walka wrecz 2, Wyksztatcenie /biuro-
kracja 5, Czujno$¢ 3, Unik 2, Empatia 4, Etykieta 3,
};kspresja 3, Finanse 2, Bron palna 2, Zastraszanie 4,
Sledztwo 3, Autorytet 3, Lingwistyka 4, Medycyna 2,
Okultyzm 5, Przebiegto$¢ 3.

Dyscypliny: Nadwrazliwo$¢ 3, Dominacja 2, Sfera
ciemnoSci 4, Potencja 2.

Sciezka: 6, Sita woli: 8

Pokolenie: 10

Wyposazenie: Laska z ukrytg szpada, symbol sab-
batu, 3 kotki, 2 pistolety

ASSAMITA

Atrybuty: Sita 4, Zreczno$c¢ 4, Wytrzymato$c 4,
Charyzma 2, Manipulacja 2, Wyglad 2, Percepcja 2,
Inteligencja 4, Spryt 3.

Zdolnosci: Walka wrecz 3, Wysportowanie 2, Wy-
ksztatcenie 3, Czujnos¢ 3, Unik 3, Bojka 4, Etykieta 3,
I:stpresja 3, Finanse 2, Bron palna 3, Zastraszanie 4,
Sledztwo 2, Autorytet 3, Lingwistyka 4, Medycyna 2,
Okultyzm 5, Przebiegtos$¢ 3, Krycie sie 3.

Dyscypliny: Akceleracja 3, Potencja 2, Odpornos¢ 2,
Taumaturgia (pokusa ptomieni) 2, Smier¢ 4.

Sciezka: 8, Sita woli: 9

Pokolenie: 8 (diabolista)

Wyposazenie: 2 pistolety, 2 rewolwery, 3 kotki,
szabla przy boku, zawieszony na plecach karabin z I
wojny $wiatowe;j.

DOWODY

Butelka - Na butelce wida¢ numer seryjny oraz
oznaczenia typowe dla lubelskiej produkcji. Widac
iz jest to butelka z rozlewni Vetterdw. Jezeli gracze
otrzymajg nowe butelki, te ktére wykaza nadnatural-
ng wtasciwos¢, okazg sie delikatnie naruszone przy
zakretce. Butelki wydaja sie by¢ za kazdym razem
inne, jedynie taczy ich fakt posiadania symboli Vette-
réw, i pasujacych numerdéw seryjnych.

Po otwarciu czu¢ zapach mocnego alkoholu, test
percepcji + czujnosci, trudnos¢ 6, pozwoli stwierdzic,
ze to Sliwowica (70% alkoholu). W smaku spokrew-
nieni wyczuja tylko popiét. Ghule postaci wskazg
smak alkoholu i delikatny posmak $liwki, od razu
wskazg uczucie suchosci w gardle, drapania, zawro-
tow gtowy i bolu w brzuchu, jednak poczuja roéwniez
przyjemnos¢. Alkohol wlany do innego naczynia
zaczyna pachniec jednak inaczej, $mierdzi jak uryna,

ma nawet podobny kolor. W smaku ghule wskazg, ze
smakuje tym czym pachnie, najprawdopodobniej po
tym zwymiotuja. Butelka sama sie w nieznany spos6b
napetnia, gdy nikt na nig nie patrzy, albo kiedy kto$
mrugnie, to zawsze uzupeinia sie do tego samego
poziomu.

Badania

Skoéra - skora jest wyjatkowo twarda, nieludz-
ka, bardziej przypomina skére stonia czy kreta niz
ludzka, jest rowniez wyjatkowo odporna na kwas
oraz alkohol. Po dotknieciu natychmiast zaczyna sie
tuszczy¢ i suszyc.

Wtosy - przypominajg kocie wibrysy, nie zacho-
wuja sie ani jak sieré¢ ani jak ludzie wtosy. Smierdza
potem, zgnilizng oraz alkoholem.

Paznokcie - wyjatkowo kruche, momentalnie czer-
niejace, w kontakcie ze skéra cztowieka powoduja
wyjatkowy dyskomfort i sg chropowate.

Krew - badania w laboratorium wskazg, Ze nie jest
to krew cztowieka. Badanie metodyka okultystyczng
wskaze olbrzymie znamiona czarnej magii, mrocznej
taumaturgii krwii, prawie mozna wyczu¢ w niej infer-
nalizm. Krew w ogdle nie syci.

Krew cztowieka - badana metodyka laboratoryjng
wskaze bardzo chorego cztowieka, krew jest gesta,
lepka i $mierdzi metalem i alkoholem. W smaku czu¢
strach, apatie, ale i odraze. Jest bardzo ptytka, prawie
jak zwierzecia. Wykazuje rowniez wptywy taumatur-
giczne, czu¢ ze kto$ na niej zerowat, niczym wampir,
pijawka lub nietoperz - to byta ta narosl.

Pozostate materiaty zwigzane z tym scenariuszem
znajdziecie na stronie Fundacji:

www.fundacjatrach.org.
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