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Jest to moja pierwsza spisana przygoda, wiec pewnie znajdziecie W niej -
kilka niedorébek, ktére, mam nadzieje, mi wybaczycie. Opracowatem ja
z my$la o Wampirze: Maskaradzie (choé z powodzeniem nadaje sig¢ réwniez
do Kultu i paru innych systemdéw — przyp- red.). Spos6b rozegrania scenariu-
sza pozostawiam prowadzacemu, chciatbym jednak zastrzec, iz nie radzil-
bym, by gracze kontynuowali gre postaciami biorgcymi w nim udziat. Na py-

tanie dlaczego tak jest, odpowie sama przygoda.

Dobrze by bylo, gdyby chociaz jeden z graczy orientowal sie¢ w symbo-
lice Tarota, gdyz cata przygoda — jej uktad i pewne symbole — zostata mu
podporzadkowana. Od razu tez chce odpowiedzie€ na zarzut, Ze scenariusz
jest liniowy: w Stowie tak naprawde wazne sg tylko trzy kolejne sny. Wy-
darzenia pomiedzy nimi to plan i kazdy MG moze je zmienié. Jezeli za$ gra-
cze sa z gatunku tych, ktérzy czekaja, az cos sie wydarzy... C6z, wtedy sa-
mi sg sobie winni. Nie zamieszczam tu réwniez opisu Edynburga, gdyz kaz-
dy z Was bedzie go zapewne widzial inaczej, a poza tym wskazéwki co do
tego miasta zawartem w samej tresci przygody. Pozostaje zyczy¢ milego

grania.

PS. Podziekowania dla Malkava, Wenantego, Grabarza i Szamana, bez gledzenia ktérych nigdy bym tej przygody nie skorczyt.
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Eony temu, tuz po stworzeniu Swiata, Bég miat swo-
jego ukochanego aniota, ktéry wielbit Pana ponad wszy-
stko. Jedyna skaza tej mitoéci byta zazdrosc, aniot nie
moégt bowiem znie§é mysli, ze W zamys$le Bozym jest
kto$ jeszcze; nie mogt pogodzi¢ sie z tym, ze Pan rozma-
wia z kim$ innym, dotyka kogo$§ innego... Dtugo ttumit
w sobie te uczucia, w koficu jednak co§ w nim peklo inie
wytrzymat. Udat sie wiec do Boga, by mu o tym powie-
dzie¢. Nikt nie wie 1 nikt si¢ nie dowie, o czym wtedy
méwili; wiadomo jedynie, iz rozmawiali bardzo dtugo...
A wynikiem tej roZzmowy by! bunt. Szatan — nie mogac
mieé¢ wszystkiego tylko dla siebie — postanowit dokonac
sniszczenia. Bunt nie powiddt si¢, a Szatan zostat prze-
klety i stracony. Mimo to dalej prowadzil wojne. I tak
przez wiecznosC. Niestety, niedawno szatan stwierdzil,
ze zto jest nudne, ze mylil sig 1 zbladzil; ze tak napraw-
de prawdziwa wolnos¢ ofiarowat mu Bég. Zapragnat
wiec btagaé¢ Go o przebaczenie... Jednak Bég nie chcial
z nim juz rozmawiac. Szatan byl zrozpaczony. Dtugo
rozmyélat nad swym losem i w koficu znalazl sposéb.
Wie, ze spotka si¢ z Bogiem podczas Apokalipsy, gdy
ich armie stang naprzeciw siebie. Za wszelka ceng chce
wiec doprowadzi¢ do wojny. Niedawno przypomniat so-
bie o Stowie. Stowie majacym moc tworzenia. Wie,
gdzie si¢ ono znajduje.

Dawno temu, za czaséw Pierwszego Miasta, gdy na
§wiecie panowali Spokrewnieni, pewien wampir zwary
Malkavem, pos$wiecit zycie osiggnigciu ostatecznej praw-
dy i o§wiecenia. Jego poszukiwania trwaty bardzo dtugo,
ale w koncu zdobyl to, czego pragnatl. Rozmawiat z dziw-
nymi istotami, po ktérych dzisiaj pozostaly tylko legen-
dy, odnalazt zagubione apokryfy i imiona kryjace sie
w podswiadomosci — to pozwolilo mu poznaé Stowo.
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Na poezagtiu bylo Sioweo,
A Siowo bylto u Boga,

Wszystko przez Nie sig stato,
A bez Niego nic sie nie stato,
Co sig stalo.

Ewangelia wedtug $w. Jana

Prawda okazala sie jednak ponad jego sity, umyst jej nie
oparniowat i Malkav uciekt w §wiat iluzji i szalefistwa. Po-
sta¢ budzaca niegdy$ lek i szacunek stata si¢ posmiewi-
skiem. I ten sam los czekal jego potomkow. Szatan zdaje
sobie z tego sprawe. Wie tez, ze Malkav — przerazony
konsekwencjami swego czynu i tym, €O inni mogg z nim
zrobié — ukryt sie pod ruinami Wiezy Babel. A potem ze-
stal natchnione sny na jednego z badaczy, ktéry odkryt
polozenie wiezy. Teraz wysyla sity, aby je odczytaly
(miedzy innymi nasze stodkie Tremerki), przy okazji wy-
bierajac do tego celu bohateréw...

Wszystko rozegra si¢ tu i teraz.

L Zcle jest fodfpem

Oto wprowadzenie dla graczy (do przeczytania lub

sparafrazowania), ujawniajace klimat i styl przygody.

Wazne jest, aby gracze nie przerywali tego wprowadzenia

_ musisz w jaki§ sposéb na nich to wyméc albo po pro-

stu nie reagowaé na pytania. Wprowadzenie brzmi mniej
wiecej tak:

Ciemnosé. Zaden zmyst nie przekazuje wska-
zéwek dotyczqcych potozenia, czasu, przestrzeni...
Cigzka zastona mroku odcina jaznie od jakiegokol-
wiek zewnetrznego bodica. Jest to zarazem przera-
zajqce i fascynujgce uczucie. Wolno$é? Tak — to mo-
ze by¢ wolno$é catkowita. Bo nic was w tej chwili
nie krepuje, nic nie ogranicza. Jednak... Czym jest
wolno$é, gdy nie mozna w saden sposdb jej udowo-
dnié, gdy nie mozemy pokazaé jej innym?

Nagle pierwsze bodéce. Deski, drewniana
podioga. Powoli zaczyna do was docieraé rzeczy-
wisto$é. Stoicie na drewnianej podtodze teatru.
[ wiecie, po prostu wiecie, ze jestescie akrorami.
Nikt jednak nie zna sztuki, nikt nie zna scenariusza.
Owszem, krazq plotki o rezyserze — 34 jednak




mylgce i niejednoznaczne. Niektorzy mowiq, ze
kontroluje wszystko i przypatruje si¢ aktorom; ze
Jjego oko widzi wszystko. Inni twierdzq, ze nigdy g0
nie byto i ze caty ten teatr jest tylko happeningiem,
kiéry trwa sam .z siebie — nieprzerwany, nie zakori-
czony, bez wyraznego celu... Jeszcze inni utrzymu-
Jja, e rezyser oszalat, przerazony niedoskonatosciq
swojej sztuki; ze odszedt, zawiedziony brakiem ta-
lentu... Jednak nikt nie jest w stanie przedstawié
koronnego argumentu. Tylko suflerzy co pewien
czas co§ podpowiadajq.

Stoicie sami w ciemno$ci, przerazeni wizjg wyste-
pu. Kazdy z was zdaje sobie sprawg, ze od niego
bardzo wiele zalezy... e ten wystep nada ksztalt dal-
szemu zyciu.Stychac pierwsze kroki, ciche rozmowy.
To widzowie. Ci, ktérzy osqdzq wystep; ci, ktorzy
wydadzq werdykt. Trema, strach... Po chwili odgto-
sy milkng. Kurtyna powoli idzie w gore.

Oslepia was reflektor — tuz obok przejechat sa-
mochdd...

- Tu nastepuje przejscie, ktére ma zmylié¢ graczy, zni-
szczyé ich wiarg w rzeczywisto§¢ — powinno by¢ mniej

‘wiecej tak ptynne jak w ,,Draculi” Coppoli.

2. Gl
Teraz rozpoczyna sie troche realniejszy przebieg wy-
darzefi. Przez caly czas powiniene§ stara¢ sie najpierw
dawaé graczom poczucie rzeczywistosci, a potem im je
odbieraé. Cata scena opiera si¢ na karcie glupca, arcanum
Tarota.

Stoicie na edynburskim bruku. Oslepiajq was
Swiatta przejezdzajgcego samochodu. Dopiero po
chwili styszycie ciche odgtosy ttumu ogladajgcego
jakis uliczny teatr. Nic dziwnego — trwa wszak Frin-
ge, najwigkszy na Swiecie festiwal teatréw alterna-
tywnych. Przyciqgnigci Jakqs$ magiczng silq, dajecie
sie ponies§é ttumowi. Otacza was masa ludzi, styszy-
cie ich rozmowy, zapachy, uczucia. Oslepiajgca
papka zwana zyciem. I wredy, powoli, ponad ich
gltowami zauwazacie ostatnie sceny sztuki.

W zaleznoéci od iloéci graczy, zmodyfikuj liczbe wy-
stepujacych aktorow, ktérych winno by¢ o jednego wie-
cej niz tych pierwszych.

Widzicie dwdch aktoréw stojqcych ponad trze-
cim. Nie styszycie stéw, ale chyba nie sq one wazne.
Aktorzy w rekach rrzymajq kartke, jednak z tej odle-
glosci trudno wam zobaczyc, co to takiego. Po krdt-
kiej rozmowie jeden z nich rwie pergamin na strzg-
py, a sztuka dobiega korica.

Tu pokazujesz graczom jedng z ostatnich scen przygo-
dy — jedno z mozliwych zakoficzei, 0 czym oni, 0czywi-
Scie, nie wiedzg.

Nie na darmo méwi sie, ze Fringe otacza magicz-
na atmosfera. W tym czasie cate miasto staje sig jed-
nym wielkim teatrem. Grzmiq oklaski, publicznos¢
Jest zachwycona... Publicznosé? A moze tylko jeden
cztowiek klaszcze? Znéw pustka. Stoicie sami na

edynburskim bruku, ttum bowiem poszedt szukad in-
nych atrakcji. Weiqz styszycie jednak oklaski. Po
chwili z cienia wychodzi maty cztowieczek, ubrany
odpowiednio na tg pore roku — ma na sobie wielo-
barwne spodnie, kapelusz z dzwoneczkami, koloro-
wy trykot, buty z wywinigtymi cholewami. Na ramie-
niu trzyma kij zakoriczony zawinigtkiem, w ktérym
zauwazacie dziure i przeSwitujgcq przez nig perte.
Wokét nég mezczyzny biega maty piesek, ktdry stra-
sznie ujada i od czasu do czasu gryzie czlowieka, ten
jednak najwyrazniej nie zdaje sobie z tego sprawy...
Jest wyraznie i szczerze Ucieszony.

Gdyby ktérys z graczy chciat sprawdzi¢ jego aurg, opisz
mu ja jako pelne szczgscie, cho¢ ozdobiong tysigcami ma-
tych iskierek, pulsujgcymi kolorami ciekawosci; by¢ moze
da sie tez zauwazy¢ przeblyski zniecierpliwienia.

— Witajcie, moi wspaniali aktorzy, witajcie w ha-
szym matym przedstawieniu — méwi nowoprzybyty.
— Widze, ze znéw wybdr byt znakomity. Kogdz widzq
moje oczy?!

Teraz po kolei opisz wszystkie postaci, nie ukrywajac
zadnych $widstw, sekretéw, a wszystko zabarw ironia
i zloSliwoscia. Ma to byé typowa dla komedii przesada.

_ Prosze: oto wasze role! — tu mezczyzna rozrzu-
cit po bruku karty Tarota. — Wybierzcie sobie po jed-
nej... bo moze bedq to co$ wiecej niz tylko role? — po
tych stowach znika, zostajq tylko karty. Kaidy z was
bierze jedna, choé sami nie wiecie, dlaczego.

Postaraj sig, by wybrane przez graczy karty jak najle-
piej symbolizowaty ich jako ludzi, odnosity si¢ do ich za-
chowan, psychiki itd. To doda jeszcze wiecej smaczku
przygodzie i sprawi dodatkowe ktopoty osobom zastana-
wiajacym sie nad swoja rolg w scenariuszu.

Tnéw otacza was ttum. Wokot petno ludzi. Kreci-
cie sig po Old Town, gotyckiej dzielnicy. Tu kazdy
kamier zna wiele historii, kiére mogiby opowiadac
godzinami. Tu kazdy dom otacza wiekowa aura.
Male, krete, brukowane uliczki, budynki z ciemnego
kamienia, ciasne przejscia prowadzqce na puste
placyki lub koriczgce sig Slepo — ciezko to wszystko
ogarngé.

Pozwol teraz graczom zwiedzi¢ miasto — Old Town
jest piekne i warto, by poznali jego urok oraz atmosfere.
Gdy uznasz, ze sa gotowi, przejdz do nastgpnej sceny:

Idziecie malq uliczkq, podziwiajgc otoczenie.
Wechodzicie w gotycka brame, gdy nagle ulica sie
koriczy. Stoicie nad przepasciq. Nieskoticzong, bez-
denng przepasciq. W jej ciemnosci, bardzo daleko,
widzicie spadajqcq perte. A potem dostrzegacie
maty drewniany most. Jednak to otchtari przycigga
waszq uwage. Nagle zdajecie sobie sprawe, ze im
dtuzej si¢ w nig wpatrujecie, tym silniej ona wpa-
truje si¢ w was... To niesamowite i przerazajgce

wrazenie.
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‘W tej scenie bohaterowie widzg karte gtupca — a raczej
jej tlo; otchtan symbolizuje ich przyszios§¢, a spadajgca
perta — zty wybér. To, czego szukal gtupiec, byto tuz obok
niego. To za$§, czego pozadal ponad wszystko, stracit, nie
znat bowiem prawdy — taki los czeka tez bohateréw.

3 Ws;e!ee
* Nareszcie przed bohaterami troche prawdziwych wyda-
rzen, gdyz zaczyna sie rzeczywista czeé¢ fabuty, choc jest
ona mato wazna. Gracze jednak zwykle lubig wiedzie¢ co
sie dzieje, wiec dlaczego im tego nie powiedziec?

Opisawszy otchtari, pozwo6l graczom jeszcze troche

powldczy¢ sie po Old Town, a potem...

Przez ostatnich kilka minut wedrowaliscie bez ce-
lu po Old Town. PSki co nie ujrzeliscie jednak niko-
go z edynburskiej rodziny — czyzby cata wyprawa by-
ta pomytkq? Zaraz, zaraz — sam fakt podrdzy wyda-
Je sie. wam nieco odlegty. JakieS nieprzyjemne uczu-
cie nie pozwala sie na nim skupié. Ach, ktos was ob-
serwuje! Tak, tam na rogu... W starym, wytartym

ptaszczu, petnym dziur stoi nosferatu. To on sie¢ wam
przyglgdat. A teraz podchodzi i méwi:

— Witajcie, dzieci. Nazywam sie John Clumsy i je-
stem pierworodnym klanu Nosferatu tego miasta.
Zjawiliscie sie w sama pore, dzis konklawe. Chodz-
cie, zaprowadze was.

John jest bardzo mity i stara sie zjednaé sobie bohate-
16w; szczerze odpowie na wszystkie pytania, na ktére jest
w stanie odpowiedzie¢. Cata grupa z Old Town przema-
szerowuje do New Town — gregorianskiej czesci miasta.

Atmosfera si¢ zmienia: z matych uliczek i cia-
snych placykéw przechodzicie do czesci gregoriari-
skiej — petnej patacykéw, rond i klomboéw kwiato-
wych. W koricu docieracie do Gregorian House,
bedqgcego kwintesencjq tej dzielnicy. Ten dom wy-
daje sie¢ byé zywcem wyjety z Lovecraftowskich
opowiadari. Ogromny, peten tajemnic, rzezb
i okien. Otacza go park, w ktérym przez gesty zy-
woplot przebijajq sie biate postaci rzezb — marmu-
rowe, blade ciata, tak podobne waszym. Niedaleko
plotu znajduje sie duzy parking , na ktérym stoi kil-
kanascie samochoddéw, drogich i tariszych. Pod
drzwiami dostrzegacie dwa ghoule ubrane w nie-
naganne garnitury — typowy przyktad goryli pilnu-
Jjacych konklawe. Straznicy od razu poznajq Johna
i wpuszczajq was bez problemdéw. Rrzuca sie wam
w oczy ogrom tego salonu... W rogu stoi pianino,
przy ktdrym jaki§ meziczyzna coS Spiewa (to Bren-
dan Perry). Wasza uwaga nie skupia sie jednak na
nim — od razu kieruje sig w strong przepigknego
drewnianego biurka, przy ktorym siedzi ,,mroczny
aniot“. Mezczyzna ma dtugie, proste, czarne, opa-
dajgce na ramiona wtosy, a ubrany jest w wyciq-
gniety, czarny sweter i takiez spodnie. Ma niebie-
skie oczy, ktore niespokojnie §ledzq $lad tariczgce-
go po kartce gesiego piora. To chyba najpigkniej-
sza istota, jakq spotkaliscie — kazdy jej ruch jest
niezwykle ptynny i zmusza do koncentracji uwagi
na nim. Mezczyzna pisze, nie zwracajqgc uwagi na
otoczenie (to oczywiscie ksiqze — William Blake).
Obok niego stoi olbrzymi, niediwiedziowaty szkoc-
ki lord. Jest ubrany w tartan i wilcze skéry, ma dtu-
gie, rude, krecone wiosy i takqz brode, a otacza go
aura dostojnosci (to Walter MacYntr — primogen
klanu Gangrel i szeryf Edynburga). I to wiasnie
najpierw do niego podchodzi John; wita si¢ z nim,
wskazujqgc przy tym na was, olbrzym rusza w wa-
szq Stroneg. !

— Witajcie. Nazywam si¢ Walter MacYntre i je-
stem pierworodnym klanu Gangrel. Prosze, rozgoS¢-
cie si¢ w naszym elizjum. Poczekajmy, az zbiorq sig
wszyscy, kiedy to rozpoczniemy zebranie.

W tym momencie powiniene§ opisal panujace
w Edynburgu podziaty — Gangrele, Toreadorzy i Nosfera-
tu trzymaja si¢ razem, stanowigc opozycje dla Ventrue.
Brujahowie sa nieufni i trzymaja sie raczej razem, jednak
i u nich wida¢ narastajgcy konflikt pomigdzy Peterem
Nickiem a Robem Whelanem. Nigdzie jeszcze nie widaé
Tremere, jednak nie dziwi to nikogo — przynajmniej nie
powinno. Przy okazji odmaluj ogrom domostwa,




w ktérym mozna odnalez¢é dostownie wszystko — ottarz,
bar, zacienione pokoje z wielkimi 16zkami, sal¢ do tafica
i biblioteke; kazdy znajdzie tu co§ dla siebie.

Postaraj sie przedstawié¢ bohaterom edynburskie wam-
piry i pokaza¢ ich cechy charakterystyczne. Daj im nieco
czasu na odpoczynek przed dalszym ciggiem. PrzejdZ do
ponizszej sceny, kiedy uznasz to za stosowne.

Nagle William podrywa gtowe znad zapiskdw.

— Czy juz wszyscy sq?

— Nie, mdj panie — odpowiada MacYntre. — Bra-
kuje jeszcze siostr.

— Powinno sig¢ je wyraZnie upomnieé. Coraz
mniej cig szanujq, mdj ksiqze — wtrqca jadowitym
gtosem lady Elizabeth.

C6z, Tremere nie sg tu lubiani. Postaraj si¢ odmalo-
waé atmosfere zniecierpliwienia. Ventrue, oczywiScie,
skorzystaja z okazji na wzmocnienie swych sil. Gdy
nerwy wszystkich napng si¢ do granic mozliwosci, do
pokoju wejda — a raczej wptyna — dwie zakonnice, ktére
rzucg zimne spojrzenia obecnym. Jezeli bohaterowie ze-
chca sprawdzié ich aury, ujrza czysta i doskonala czerri
— te osoby nienawidzg wszystkich i wszystkiego w tym
pokoju.

Nagle atmosfera zmienia sig diametralnie i wszy-
stkie rozmowy cichnq jak ucigte nozem. Zimno,
ktdre nadciqgnelo z zakonnicami, jest niemal na-
macalne. Nowoprzybyte siadajq gdzies z boku, na-
przeciwko Ventrue. Gdyby wzrok mégt zabijaé, by-
tyby juz trupami...

Ksigze wstaje — widad, ze z trudem odrywa sie od
pracy. Czujecie stoczonq przez niego wewnetrzng
walke; weale nie chciat przerywaé. Mimo to patrzy
na zebranych i mowi:

— Witajcie, moje dzieci. Widzg wsrdd nas nowe
twarze. Prosze, przedstawcie sie: podajcie swe imio-
na, linie krwi, powdd przybycia i dfugosé pobytu.

Tu nastepuje prezentacja bohateréw — standardowa
czynno$é, odbebniana przy kazdym przyjezdzie do no-
wego miasta. Ksigze z uwaga wystuchuje siéw postaci.
Gdyby kto§ sprawiat trudnosci, MacYnire szybko nauczy
go szacunku. Potem William znowu przemowi:

— Wezwalem was z tego oto powodu: chciatem,
abyscie wiedzieli, iz do naszego miasta przybywa
Cladius Giovanni. Takq informacje przekazat nam
Alberto.

— Czy znany jest powdd jego przybycia?

— Co mamy robicé?

Pytania padajq jedno po drugim. Ksigze usmie-
cha sie i odpowiada:

— Nic, nie ingerowacd. Zostawié go w spokoju. To
nieoficjalna wizyta i niech takq pozostanie. Nie chce
zadnych ktopotow.

— 1 tylko po to nas wezwates? — pyta sir Ernest.

— Okaz szacunek swojemu ksigciu, niewychowany
arystokrato — pada riposta lady Sacaras. Ventrue
ogarnia gniew; towarzysze z jego klanu chcq cos
powiedzie¢, skontrowaé... Ale milczq. To starcie
przegrali.

— Tak, tylko po to... — William najwyrazniej chce
zalagodzié atmosfere. — Chciatbym was jeszczeé za- -
prosié na prapremiere mojej sztuki, ktérq niedtugo
wystawie. Niech jej tre$é i tytut pozostang jeszcze
tajemnicq.

Bohaterowie maja teraz czas na lawirowanie miedzy
wampirami i poznanie ich. Zapewne kazdy poszuka
przedstawicieli swego klanu, ktérych towarzystwo zapet-
ni mu reszte nocy. Jesli zapytaja si¢ o nocleg, otrzymaja
dwie propozycje — albo w elizjum, albo u Johna.

Oto nadchodzi czas na mate zamieszanie. Tuz przed
snem powiniene$ pomeczy¢ graczy matymi wskazéwka-
mi, ktére beda dotyczyé Wiezy Babel i przysztych snéw.
Oto dwie propozycje. Jesli chcesz, wymyS§l inne, ktére
bedg lepiej pasowaly do Twoich graczy.

Zwiedzajqc elizjum, natrafiasz na galerig — na
Scianach wiszq stare i nowe obrazy. Szybko orien-
tujesz sie, ze sq to w wigkszosci dzieta Williama.
Jedne sq piekne, inne mniej udane; te ostatnie wi-
szq na poczqtku — to wczesna twdrczo§é artysty.
Podziwiasz obrazy, powoli dochodzqc do kovica ko-
rytarza. Twojq uwage przykuwa dzieto zatytutowa-
ne ,,Gniew Boga”. Na pidtnie namalowano ptong-
cq $wiece stojgcq na stole; tlo stanowi okno. Do-
strzegasz ciemne zytki oplatajgce i duszqce ptomier
Swiecy, jej stabnqce $wiatlo. Do okna dobija sie
¢éma; widzisz, nie — wyczuwasz — jej pragnienie. Po-
wolnym ruchem otwierasz okno nocnemu motylowi,
ktdry po chwili ptonie w ogniu. Swieca gasnie i za-
pada ciemnosé. Dopiero po chwili wszystko rozja-
Snia czerwone Swiatto.

Wstato storice. Widzisz wieze, na ktérej roi sie od
odzianych tylko w tuniki postaci, od zakutych w kaj-
dany ludzi, umegczonych i zrezygnowanych.
W mréwczym trudzie idq pod gore, a dozorcy bijg
ich i ponizajq. Nie ma dla nich nadziei. Z przeraze-
niem poznajesz w jednym z nich siebie. Odruchowo
odskakujesz od tego dziwnego obrazu.

Stoisz w jasnym korytarzu. Dopiero teraz zauwa-
zasz tytul obrazu — ,,Wieza Babel” .

A oto inny przyktad.

Ranek juz blisko, pora na spoczynek. Idgc do wy-
znaczonego pokoju, dostrzegasz pogrqzonego w me-
dytacji — lub modlitwie — Johna. Nie chcqc prze-
szkadzaé, mijasz go i dochodzisz do schodéw pro-
wadzgcych na pietro. U ich stép stoi pigkna rzezba
aniota — odruchowo przygladasz sie jej i widzisz, ze
aniol ptacze. Placze krwiq — prawdziwg krwiqg!

Jedna z tez padajgc na dywan zamienia sig w per-
te, ktdra teraz toczy sig w twojq strone. Podnosisz
Jja. Jest naprawde duza i podobna do tej, ktéra spa-
data w przepa$é. Nie, zaraz, to nie perta — to kula,
w Srodku ktérej widzisz miniaturowq wieze... Na to-
ngcy w chmurach szczyt wiezy wspinajq sie tysigce
niewolnikéw. Zachecany tajemniczym impulsem po-
trzqsasz kulg — zamiast spodziewanych platkéw
Sniegu pojawia sig krew. Odrzucasz sfere, ktéra nik-
nie w dywanie.




Teraz bohaterowie moga spokojnie p6js¢ spaé. Ty jed-

"nak wczesniej przedstaw ponizszg scene najrozsadniej-
szemu z graczy.

Kiadziesz sig spaé. Czekajgc nadejscia Switu, le-
zysz na wielkim t6zku, ktére zdaje sig nie miec gra-
nic. Lada chwila umrzesz, by odrodzi¢ sig o zmierz-
chu. Nagle ktos wchodzi do pokoju. To John. Siada
spokojnie w rogu tdika, usmiecha sie smutno

I mowi:

— Cigzy na was wielka odpowiedzialnos¢, ale
wiem, ze sobie poradzicie. Chciatbym, zebys to miat
— korczy, podajqc starq i zniszczong kartke papieru.
_ Z tego dowiesz si¢ wszystkiego, ale nie bierz tego
zbyt dostownie... Niestety, musze¢ cie juz opuscic.
Mam jeszcze wiele spraw...

Kartka to najwyrazniej strona z pamietnika, zapisana
niewyraznym pismem spieszgcego sie cztowieka, a tres¢
dotyczy zakonczenia poszukiwarl. Mozesz co§ w tym
momencie zaimprowizowac, cho¢ liczy sie tylko ostatnie
zdanie: ,,Znalazitem to miejsce — miejsce, gdzie wszystko
sie zacznie i skoriczy. Jeden Bég wie, jaka teraz cigzy na
mnie odpowiedzialno$¢. To przerazajace i ekscytujace za-
razem. Wszystko okazato si¢ niezwykle proste — gdziez
indziej mogt si¢ schowac?™. Oczywiscie, jest to opis od-
nalezienia miejsca spoczynku Malkava, obok ktoérego
znajduje si¢ Stowo.

4. betwszy thadek

Niniejsze wydarzenie stanowi o§ przygody i jest kKlu-
czem do jej zrozumienia. Kolejne dwa sny wraz z tym sg
centralnymi punktami scenariusza. Musisz postara¢ si¢
dokladnie odda¢ atmosfere beznadziei i pozadanie korica.

Budzicie sie, znéw Cczujgc piekqce promienie
storica. Jak co dzieri przychodzq po was oprawcy
i rozpoczyna sig znany wam rytuat: zakucie w kajda-
ny i wreczenie kamienia, zbyt cigzkiego jak na wa-
sze sity. Idziecie powoli, nie tracqc sit na rozmowe.
Macie obolate i zmeczone ciata. I jedno marzenie —
potozyé sig w cieniu i spaé, po prostu potozy¢ sie
i odpoczqé. Wszystko inne nie ma znaczenia. Bolg
obdarte ze skdry rece, gardlo btaga choéby o tyk
wody... I to przeklete storice, kiére nie chce zajsc.
Piekqce i bezlitosne. Wispinacie si¢ po schodach,
a obok was, pod wami, nad wami sq setki i tysigce
podobnych umeczonych nieszczesnikéw, bezgtosnie
pytajacych o przyczyne. Jestescie jeszcze na dole, na
samym poczqtku tej przekletej przez Boga i ludzi
wiezy. Jej szczyt ginie W chmurach, ale wy nie mar-
nujecie sit na rozglagdanie sig. Kolejny krok, kolejny
stopieri. Monotonia zabija my§slenie... Niezmien-
nosé. Dlaczego? Za co? Na te pytania nie otrzymu-
jecie odpowiedzi. Kajdany ciqzq, jednak zaczynacie
si¢ do nich przyzwyczajac, tylko na wpdt otepiaty
umyst wcigz walczy: ,Nie poddawaj sie! Walcz!
Zrzué kajdany*. z

Bohaterowi uda sie¢ w tym momencie zerwaé kajdany,
chociaz bedzie to go kosztowato wiele wysitku. A po
chwili zorientuje si¢, ze zaktada je sobie na nowo.

Zycié straznik6w nie ma znaczenia. Bohater moze za-
bi¢ kilku z nich, ale i tak na nowo wyladuje w kajdanach.
Do czego$ takiego nie powinno jednak dojsc.

Znowu wybierz najbardziej rezolutnego gracza i ode-
graj z nim tg scengl

Kamier jest zbyt ciezki. Czujesz, jak powoli ucho-
dzq z ciebie sity... To za duzo. Upadasz. I nagle co$
rzuca na ciebie ciefi... Podnosisz z trudem glowe
i widzisz nad sobg malte dziecko ubrane w marynar-
ski mundurek. Ma blond wiosy i niebieskie oczy. Jest
szczerbate. Usmiecha sig radosnie na twdj widok
i mokrq szmatkq ociera pot i krew z twojej twarzy.
Céz to za cudowne uczucie! Z nieSmiatym usmie-
chem wyciqga tez w twojq strong gliniang miseczke
napetniong wodq. Pijesz. Na poczqtku bol. Potem
rozkosz. To dajgca sity woda zycia. Pozwala — cho¢-
by na krétko — i$¢ dalej z podniesiong gtowg. Wsta-
Jesz. Bierzesz ciezki glaz. Za cigzki Jjak na twoje
mozliwosct. : :

Dziecko odchodzi. A ty znéw sig wspinasz. Do
gory. Do gory...

Bohaterowie, rozgladajacy si¢ po ttumie niewolnikéw,
ujrza wielu znajomych i bliskich. W koricu jednak wszy-
scy sie obudza.

5, Sriepd

W tej czesci bohaterowie otrzymuja czas na zbieranie
informacji, zatatwianie spraw i zdobycie wiedzy potrzeb-
nej do zrozumienia przygody. Nie traktuj tych scen jako
,zapychacza‘“. Pozwol graczom wyrazi¢ samych siebie —
niech rozwing swoje postacie, poznaja lepiej wampiry
Edynburga lub miasta, W ktérym osadziles te¢ historig.
Opisze mniej wigcej, jak to wygladato, na przyktadzie
moich dwéch graczy — Malkaviana i Gangrelki. Pamigtaj,
7e to tylko przyktad, warto jednak skorzystaé ze wska-
z6wek dotyczacych fabuly. Ty mozesz wykorzystac tu
choéby watki z innej przygody, ktdre wymagajg rozwi-
niecia. Wyjasnienia zaznaczone S3 wytluszczonym
drukiem.

Wistali nastepnej nocy bardzo ostabieni i nie-
pewni tego, co wiasnie widzieli. Ta dziwna kart-
ka, rozmowy — wszystko to sprawialo, ze chcieli
po prostu zapomnie¢. Iw — Gangrelka, wybrala
sie do knajpy z Robem.

,,Abyss* miata rozbity neon i prawie niewidoczne scho-
dy prowadzace do wejscia. Czegoz wiecej mozna si¢ byto
spodziewaé po knajpie potozonej tuz za portem, W prze-
mystowej dzielnicy miasta? W §rodku masa mtodych lu-
dzi, kt6érzy sami siebie skazali na przegrang lub ktérzy nie
widzg juz innej drogi poza narkotykami i alkoholem. Gra-
ta gto$na muzyka, ktéra zaghuszata mySli i stowa. Ioto
chyba chodzito. On zaméwit po drinku, ona szukata oka-
zji zeby sie rozerwaé. W koficu on powiedzial:

— Ide sie na¢pac... Jak weczoraj... Jak tydziefi temu... —
i zniknal.

Zostata sama. I wtedy podszedt ten mezczyzna spod
éciany, ten o zamglonych oczach — choé jego wzrok prze-
bijat ja na wylot i §ledzit kazdy najdrobniejszy szczegbl
ciata. i




— Jeste§ wampirem... M6j Boze, wy istniejecie! Dla-
czego, powiedz, dlaczego... Nie, nie, nie — jego glos za-
czat powoli przechodzi¢ w niezrozumiaty betkot szalen-
ca. Powoli zaczal odsuwac sie, szukajac oparcia w Scia-
nie, szukajgc czego§ realnego. Zimno patrzyta na niego...
Jednak w §rodku cata wrzata. ,,Skad wie, dlaczego, zia-
mat tradycje, mam go zabié?”

— Proszg, nie zabijaj mnie, o nieSmiertelna, prosze. Ja...
Ja... Ja nie moge umrzeé. Wybierz tej nocy inng ofiare,
wybierz kogo§ innego, komu dasz rozkosz posmakowa-
nia §mierci. Proszg, jeste§ wampirem, jak... — tu wyraz je-
go twarzy zmienit si¢ catkowicie. Wybuchnal szalen-
czym S$miechem — jak my wszyscy: §wir, ¢pun... Czy to
ma znaczenie?

Maskarada uratowana. Po chwili wrécit Rob z uSmie-
chem na twarzy.

W tym samym czasie Malad wybratl si¢ na
przechadzke po mieScie. Miasto wrzalo przed ko-
lejng noca Fringe. Wszedzie czu¢ bylo przygoto-
wania — w powietrzu i w ludziach, ktérych mijat
na ulicy, i w zwierzetach, ktore chylkiem prze-
mykaly pod $cianami. Edynburg kryt to wszyst-
ko, a moze co$ jeszcze? Nie wiedzgc, co zrobié
z czasem, wybrat si¢ do ksiecia. William by1 bar-
dzo zajety, wcigz pracowal nad sztukg. Tysigce
zmietych kartek walalo si¢ po podlodze, a rece
ksiecia zdobity plamy krwi... nie, nie krwi — ciem-
nego atramentu.

— Witaj, Maladzie. Co ci¢ sprowadza? — ksigz¢ ode-
rwal sie od pracy.

— Sam nie wiem, ksigze... Moze twoja sztuka?

— Moéwisz o Wiezy Babel? To chyba bedzie moje naj-
wieksze dzieto

— Wieza Babel? Taki nosi tytut?

— Tak. To niesamowita historia. Nic dziwnego, ze mnie
zainspirowata. Mam nadzieje, ze bedzie oddziatywata na
ludzi...

— Na pewno, ksiaze.

— Powiedz mi, jak ci si¢ podoba Edynburg?

— Jest pigkny, szczegblnie noca. Musi mie¢ niesamowi-
ta historie.

— Interesuje cig historia Edynburga? W takim razie po-
rozmawiaj z Johnym i MacYntrem. Oni pojawili si¢ tu
nim powstato miasto. Czasami godzinami stucham ich
opowiesci... O, widze, ze interesuje cie sztuka. Chcesz?
Pokazg ci jedno z moich opowiadari. Napisatem je wieki
temu — William u$miechnat si¢ sam do siebie, nie byt to
jednak u$miech radosci, a raczej préba odgonienia ztych
wspomniefl. — Stuchaj zatem — podat mu kartke, jedno-
cze$nie recytujac z pamiegci.

— Co noc odwiedzatem jq, by patrzqc i podziwiajqc,
oddawaé hotd. Umieratem w kazdej minucie naszego roz- -
lgczenia, odcigty od mitosci niczym drzewo od korzeni.
O Boze! Jezeli istniejesz, pozwdl mi sig z nig polgczyé,
abysmy jedno stanowili. Poprzez cierpienie i bol, ma mi-
to$¢ wola do Ciebie. Deus libera me!

Gdy po raz pierwszy zobaczytem jg w oknie, stata sa-
motna. Miata blade, gibkie ciato naznaczone ogniem na-
mietnosci, ktdry tylko czekat, aby wyjsé z ukrycia. Byla
niczym bogini, ukazywata cate pigkno nocy, jej tajemni-
czo$é, przebudzenie zmystéw i wyobrazni. Odwiedzatem
Jja wraz z kazdym nadejsciem zmierzchu, ktdry wraz ze
mng obejmowat wiladanie nad swiatem, a ona byta tam —
sama. I czesto ptakala na mdj widok.

Mitosé wypalala mnie, cierpienie stalo si¢ czgsciq eg-
zystencji. Btogostawieni, ktdrzy sie smucq, albowiem be-
dqg pocieszeni.

Smiali si¢ ze mnie. ,,Ona cie zniszczy — mowili. — Ta
mito$é bedzie przyczynqg twej zguby” . Gtupcy! Zaslepita
ich zawisé. Jedynq przeszkodqg byt zty i okrutny cziowiek.
To on co noc zamykat okno, rozdzielajqc nas.

— Pragne cig — mdowita. — JesteS sensem mego istnie-
nia. Przybqdz.”

Rozumielismy sie bez stéw, postugujgc mowq gestow,
jazni i spojrzer. Modlitem sig, aby dajgcy ukojenie sen
wybawit nasze dusze, abysmy znalezli wyjscie z tej putap-
ki zmystow.

Oni nie rozumieli. Ich zniewolone przez rozum dusze
nie widzialy, ze otaczajg mnie Swietliste anioly, ze ja je-
stem wybraricem. O, ukochana, przybede, chocbym miat
poruszyé niebo i ziemig, choébym miat zaprzedaé dusze,
przybede.

Ta noc, ten ksigzyc. Tak, to dzisiaj. Petnia. Otwarte
okno.

— Ukochany, nareszcie — pokdj rozbtysngl Swiattem.
Tunel, na kovicu ogie#i. Spokdj i wybaczenie.

Cma spalita sie w ogniu Swiecy, ktéra przez chwile
zaptoneta jasniejszym blaskiem. Niezbadane sq wyroki
boskie. k

— Podobato ci sie?

— Tak ksigze. Czy twdj obraz... czy namalowate§ go
pod wptywem tego...

— Nie, to opowiadanie jest zbyt... Zreszta, nie méw ni-
komu, ze je styszates, jest bardzo osobiste... No, czas juz
na ciebie; idZ i pozw6] mi pracowad.




- — Dziekuje, ksiaze, do zobaczenia — lecz ksiaze juz nie
zwracal na niego uwagi, pochloniety pracg. Wyszedl
wiec na ulice i zaczat obserwowaé ttum.

Tu moze wypada dodaé¢ mata wskazé6wke — na
twarzy Williama powinno by¢ widaé¢ nienatural-
ny bél, z jakim odrywa on si¢ od dzieta. Najlepiej
poréwnac to do Zewu Cthulhu — tu tez rzeczywi-
sto§¢ bardzo silnie oddzialywuje na wrazliwego
artyste, a zblizajace sie rozwigzanie nie pozwala
przestac tworzy¢.

Czas wroéci¢ do Iw, ktéra wyszia na miasto my-
Sle¢. Spotkali sie pod jedna z kafejek.

— Och witaj, jak wrazenia z Edynburga?

— Dziwne miasto, a moze to ten festiwal... Jak on sie.
nazywa?

— Fringe.

— W kazdym badz razie jest to dziwne miasto.

— O tak, nie watpie... — do rozmowy wilaczyt si¢ ktos
trzeci. Starszy mezczyzna o siwych, do§é¢ diugich jak
swo6j wiek wtosach. Ubrany byt w nienaganny, czarny
garnitur i biatg koszulg. Opierat sie na lasce, ktéra kon-
czyla mata, srebrna czaszka. — Witajcie i wybaczcie mo-
ja nieuprzejmo§¢. Jeszcze sig¢ nie przedstawitem. Jestem
Claudius Giovanni.

,»,O moj Boze, wiec tak wyglada — przemkneto przez
my$l Maladowi. — Ciekawe, czego od nas chce?

— Och, méj drogi panie — kontynuowal Giovanni. —
Prosze nie udawaé zdziwienia. Juz wyjasniam cel mej wi-
zyty: szukam tego, co i pafstwo, a wiec odpowiedzi.
I wiem, ze mozecie mi w tym pomoc. Szukam Stowa,
Stowa prawdy; niewatpliwie nie jestem jedyny. Wiem, ze
to wy je znajdziecie... wiem, ze... Nie czas na pigkne
przemowy. Czego zadasz, Maladzie, za te kartke z infor-
macja? ;

»Wiec to nie byl sen! On mi jg naprawde dal! Co ten
Nosferatu knuje?”

Malad siggnat do kieszeni, lecz kartki tam nie bylo.

— Przykro mi, ale nie wiem, o czym méwisz. Nie mam
kartki.

Po twarzy Giovaniego przebiegt grymas ztosci, ktéry
szybko przykryt kupieckim u$mieszkiem, co nie ubiegto
jednak uwadze Iw.

— Wierze ci. Gdybys jednak ja odnalazt daj mi, prosze,
znaé. Nawet nie wiesz, jak jest to dla mnie wazne... Jak
wazne jest to dla nas wszystkich.

Oczywiscie, Claudius caty czas uzywa Auspexa, wiec
zna myS§li bohateréw. Z atwos$cig mégiby z nich wycia-
gna¢ informacje, jednak, by ich zmylié, nie chce pokazy-
wacé swej potegi.

Te czeS¢ scenariusza rozegraj z graczami
mniej wiecej w tym stylu. Wazne jest jeszcze
jedno, moze dwa spotkania. Jedno z Tremerka-
mi, a drugie z Johnem. Warto, by ten ostatni
spotkat ich jeszcze przed drugim snem i by tego
dnia odpoczywali u niego. Oto jak wygladatlo
spotkanie z szanownym  domem Tremere pod-
czas mojej sesji.

Czyz ko$ciét nie jest najlepszym miejscem do rozmy-
§lafi? Tam tez si¢ udali. A w Edynburgu stoi pigkna

gotycka katedra. Weszli do niej powoli, uwazajac, by naj-
cichszy odgtos krokéw nie zaktécit Swigtej ciszy. I wtedy
ja zobaczyli. Klgczata przy ottarzu, cicho si¢ modlac. La-
dy Nubima, nie przerywajac modlitwy, zaszczycita ich
krétkim spojrzeniem, po czym wrécita do medytacji. Po
jakims$ czasie skoficzyla i podeszia do nich.

— Czego tu szukacie? — spytala zimno. — To dom
Bozy!

— Nie wiemy, ty nam powiedz.

— Masz pigkny naszyjnik — zauwazyta Iw. — Co przed-
stawia?

Faktycznie, naszyjnik by? interesujacy — dwéjka ludzi,
a moze matych diabetkéw, przypieta za obroze¢ na tafcu-
chu. A co przedstawia? Oczywiécie, chodzi tu o XV sym-
bol arcanum — Demona.

— To sad ostateczny; Boég zwycieza, a cale zto ulega
zniszczeniu zniszczone — nawet si¢ nie uSmiechneta.

— Czy wiesz, co tu si¢ dzieje?

— Ani ja, ani moja cérka nie mamy pojecia — wydawa-
to sig, ze byli sami, nie zauwazyli drugiej siostry, stojacej
w cieniu bocznego ottarza. — Sadze, ze tajemnice wiary s3
wam obce, wigc i tak nic by wam to nie powiedziato.
Och, wypadto ci co§ — lady Sacaras schylila si¢ i podata
zdumionemu Maladowi zaginiong kartke. — Czyz nie te-
go szukale§?

— Dzigkuje. Nie wiem, co powiedziec€...

— Wigc nic nie méw i pozwdl nam wréci¢ do modli-
twy. Zobaczymy si¢ péZniej — nie byta to mile brzmigca
obietnica.

I oto przykladowe spotkanie z Johnem, powin-
no ono nastapi¢ tuz przed §witem aby spedzenie
dnia w Schronieniu Nosferatu bylo najlepszym
wyjsSciem dla graczy. Jest to ostatnie z waznych
spotkani, jakie powinny si¢ odby¢ tej nocy.

Niedtugo §wit, nocne zabawy miasta dobiegajg kofica.
Festiwal réwniez powoli umiera, by odrodzi€ si¢ nastep-
nego wieczora. Tyle dziwnych spotkar, tyle rozméw. Nie
wiedzac nawet kiedy, doszli pod brame starego cmenta-
rza. I wtedy zobaczyli Johna.

— Czekatem na was. ChodZcie, tu znajdziecie schronie-
nie przed stoficem.

Nie oponowali. Zreszta, i tak nie mieli gdzie sie zatrzy-
maé. Weszli za nim do starego grobowca. Ciemnym ko-
rytarzem doszli do krypty. Byta bardzo biednie urzadzo-
na — maty ottarzyk, stét, parg krzeset. i

— Siadajcie — na stole lezal miecz, kielich, moneta i bu-
lawa. Zauwazyt ich spojrzenie.

— Sa martwe, choé mozna je ozywié. Widzicie... Pa-
migtasz te kartke, ktérg ci datem? Czy wiesz co na niej
bylo? PomysSl... Kazde stowo, jakie wypowiadasz, ma
jakie§ znaczenie, prawda? W moézgu definiujesz je za
pomocg innych stéw, te inne stowa za$§ definiujemy je-
szcze innymi... Brakuje jednak tego pierwszego. Tego,
ktére wszyscy znamy, ktére jest we wszystkim, co zyje.
Tego, ktére zapominamy w momencie narodzenia. Sto-
wa kreacji, Stowa tworzenia. To kwintesencja naszego
zycia, naszej egzystencji. Jeden sposréd nas poznatl je
i oszalal. Osiagnat najwyzsza wiedze, jednak jego
umyst nie byt na to przygotowany i schronit si¢ w sza-
lefistwie. Smutne, ale jakze prawdziwe... Przerazony
swoja wiedza, ukryt si¢ gleboko, aby nikt go nie znalazt



i nie wykorzystat potegi Stowa. Niestety, nie udato mu
sie to. Juz prawie go odnaleziono. I odzyskanie Stowa
pozostaje tylko kwestig czasu... Mam nadziejg, ze be-
dzie to kto$, kto je zniszczy, aby juz nigdy nie zostato
wypowiedziane. Pytasz dlaczego? Bo to bytby koniec,
gehenna, apokalipsa, a moze dalsze zniewolenie. Ktéz
to moze wiedzieé... IdZcie juz spaé, niedtugo §wit, ja be-
de nad wami czuwatl.

Nosferatu wyciagnat stary akordeon i zaczat graé,
a w pokoju zaroito si¢ od szczuréw. Ostatnim, co dotarto
do nich przed wschodem storica, byta jego nieruchoma
sylwetka, szczury i muzyka...

To tylko przyklady, jak moglyby wygladaé te
spotkania. Wazna jest tylko tre$é, jezeli chcesz,
przekaz ja inaczej, wykorzystujac sceny, ktére
najbardziej pasuja do Twej kroniki i graczy. Sam
najlepiej wiesz, o co mi chodzi.

& Dragi dpadek
Tu bohaterowie przezywaja drugg cze$é snu-jawy
o wiezy... Dobrze by bylo, gdyby udato Ci sie zaskoczyé
graczy kolejng wizja. Jezeli jednak to Ci sie nie uda, nie
stanie sig¢ nic strasznego.

Budzicie sig, a wlasciwie budzi was dozorca —
czas wstawad do pracy... Kolejny dziefi wedrdwki. ..
Kolejny dzieri bezsensownej wspinaczki. Znéw zaku-
wajq was w kajdany. Znéw kazdy dostaje znany so-
bie glaz, ktory zdaje sig byé jeszcze cigzszy niz po-
przednio. Czas zaczqé¢ wedrdwke. Na szczescie, to
juz Srodek wiezy i koniec coraz blizej. Ta swiado-
mo§é dodaje sit. Moze dowiecie sig, o co w tym
wszystkim chodzi, kto za tym stoi i po co to robicie?
Na razie jednak wazniejszy jest bdl.

W pewnej chwili jeden z bohateréw catkowicie opada
z sit. A wtedy:

Upadasz, zatrzymujgc maszerujgcych tuz za tobg.
Setki zdezorientowanych ludzi staje, nie wiedzqc, co
ze sobq zrobié. I wtedy znowu nadchodzi. Jest juz
Jednak mezczyzng — ma diuzisze wtosy, a ze zniszczo-
nego marynarskiego mundurku dawno wyrost, choé
sie go nie pozbyt. Podaje ci znangq, gliniana misecz-
ke z woda. Pijesz... i znéw na poczqgtku czujesz bél,
a potem ukojenie. Mezczyzna macza w wodzie starq
chusteczke zakrzeptq krwiq i ociera ci twarz. Ulga,
rozkosz... Tak mato trzeba do szczescia. .. Potem od-
chodzi. Dopiero teraz nadchodzq dozorcy. Kopniak
w twarz szybko przywraca ci poczucie rzeczywisto-
Sci. Bierzesz kamieri i zaczynasz wspina¢ sie dalej.
Wszyscy zaczynacie. Czy ta wedréwka dobiegnie
kresu? Po catym dniu monotonnej wedréwki, zme-
czeni idziecie spac¢ do swojej brudnej komdrki.

‘Tu wigkszo§¢ graczy bedzie pewnie sadzilta, ze ko-
szmar si¢ skoficzyt i ze obudzg si¢ zaraz w lochach No-
sferatu — zadziwmy ich troche!

BudZzicie sig. Jest ciemno. Wokdt znajomi, zme-
czeni niewolnicy.

A potem daj im do myS§lenia, odgrywajac co§ w tym}?
stylu:

Gracz: Biegne do wyjScia, budzac reszte...

MG: Spokojnie... Gdy dobiegasz do drzwi... One
otwieraja sie same. W drzwiach stoi nadzorca... Czas do
roboty... Stad nie ma ucieczki...

Opisz jeszcze jeden dziert wedréwki w goére, nastepnie
pozwo6l im zasnac€ i... obudzi¢ si¢ w naszej rzeczywistosci.

7. (Mg

Ta noc winna minaé pod znakiem niepewnosci i stra-
chu. Wszystko powoli zmienia si¢ w senny koszmar.
Zbliza si¢ godzina préby i podjecia decyzji. Ponizej po-
daje parg scen, ktére mozesz wykorzystaé lub zastapié
wymyS$lonymi przez siebie. Warto dodaé, ze cate miasto
jest ciche, az nienaturalnie spokojne — cisza przed burza.
Nie ma zadnych imprez, a Fringe umart. Musisz zadbaé¢’
o to napigcie. Niech gracze odczuja, ze wszystko czeka
na rozwigzanie i tak upragnione przez Szatana spotkanie.
Ponizej podaje kilka sytuacji, ktére mozesz poprowa-
dzi¢. Ta scena po§wigcona jest wylacznie zbudowaniu
nastroju. :

1. Idziesz ulica. Wszedzie jest cicho i spokojnie. To nie
jest normalne — cisza zdaje si¢ krzycze¢. Nagle do-
strzegasz mezczyzne w garniturze, ktéry §pi spokojnie
na torach tramwajowych. Podchodzisz i budzisz go




(oczywiScie, je§li gracz zechce to zrobi¢). Mezczyzna
przytomnieje i patrzy na zegarek. ,,O méj Boze, juz tak
p6zno? Przepraszam pana bardzo. Musialem zaspac®.
Powiedziawszy to, wstaje i odchodzi. W kilka chwil po
jego odejsciu po torach przejezdza tramwaj.

2 Gdzie$§ w Old Town jeden z bohateréw styszy szura-
nia i szelesty — co§ dziwnego dzieje si¢ w jednej
z bram. Kiedy do niej wejdzie, zobaczy biatego gote-
bia, ktéry stara si¢ wzbi¢ w powietrze, jednak nie mo-
ze — ma najwidoczniej uszkodzone skrzyd?o... Po pa-
ru minutach rozpaczliwej walki ptak podda si¢ i po
chwili umrze. {

3 Znéw Old Town i znéw jego malutkie uliczki. Stychac
glosy: '

— Tyle razy méwitem ci, gnOJu, zeby ten cholerny
kot nie miauczat!

— Ale tatusiu, on po prostu jest glodny...
b@dzie.;. Prosze...

— Milcz g6éwniarzu! (odgtos uderzenia w twarz)
Obiecywatem ci, ze je§li jeszcze raz mi ten darmozjad
podpadnie, to koniec z nim!

— Tato, nie! Tato, btagam, nie réb tego‘

Stychaé odgtos otwieranego okna, a potem upadku
malutkiego ciatka na bruku... Pozw6l bohaterom po-
biec na miejsce ,,wypadku®. Jesli jednak zechcg obro-
ni¢ dziecko, niech drzwi otworzy im stara i zniedotez-
niala kobieta, ktéra nigdy nie miata kota i mieszka sa-
motnie. Po zejSciu bohater6w na dét cialo kotka tez
powinno zniknac.

4. Podczas polowania jednego z bohater6w dopada szat
gtodu, ktéry zmusi go do zabicia ofiary. Pokaz site be-
stii, ktéra go opanowata. Jednakze nigdy nie daj mu si¢
do korica dowiedzieé, czy rzeczywiscie zabil te osobe.
Mecz go, drecz tym wspomnieniem. Niech boi si¢ kaz-
dej mysli...

5 Bohaterowie, idac po opuszczonym miescie, natykajg
si¢ na jedyna zywa duszg¢ — portreciste. Trudno go za-
uwazy¢, gdyz prawie idealnie wtapia si¢ w otoczenie.
Artysta zapyta, czy chcg zostaé sportretowani i ewen-
tualnie sporzadzi ich wizerunki. Malarz to tak napraw-
de upiér, ktéremu udato si¢ przedostaé przez stabngcy
catun. Namaluje to, co faktycznie widzi — trupy w za-
awansowanym stadium rozktadu. Nie oszczedzaj ich:
pokaz im, kim naprawde sa.

6. Dyskoteka to jedyne tegtnigce zyciem miejsce w opu-
stoszalym i nienaturalnie cichym Edynburgu. W $rod-
ku kreca sie prostytutki, narkomani, dealerzy i im
podobni. Na parkiecie taficza dwie kobiety o wygla-
dzie i strojach tanich dziwek oraz jeden mezczyzna,
kt6éry najwyrazniej jest pod wptywem narkotykéw. Ca-
1o§¢ przypomina jaki$§ rytualny taniec ku czci béstw
plodnosci, a nie normalna, nowoczesna dyskoteka. Na-
gle jedna z kobiet wykonuje zwinny ruch, ktéry widza
tylko bohaterowie. Po chwili me¢zczyzna krwawi juz
lekko z kilku miejsc na ciele. Kobiety po prostu polu-
ja, a klienci lokalu patrza na to zafascynowani. W kofi-
cu wampirzyce nie wytrzymujg i otwarcie zaczynajg
spijaé swoja ofiare, ktéra w konicu pada martwa. Potem
kobiety wracaja do plugawego tarica i bohaterowie
wreszcie je poznaja — to znajome Tremerki.

On juz nie

Pamietaj, by opisane wydarzenia miaty miejsce w r6z-
nych momentach nocy. Inaczej gracze szybko zrozumiejg,

ze wszystko jest tu chore, a wtedy przestanie to na nich ro-
bi¢ wrazenie.

8. Tivaeci dpadek

To wydarzenie nastepuje tuz po rozmowie z Nosferatu.
Bohaterowie powinni zasng¢ w jego grobowcu.

Poczatek jest taki sam, cho¢ zaczynaja wspinac si¢ na
sam szczyt wiezy. Jak zwykle, jeden z nich upadnie. Jed-
nak tym razem pojawi si¢ starzec... Tak, to ta sama po-
staé, co poprzednio. Scena tez jest bardzo podobna do po-
przednich — warto da¢ odczué graczom powtarzalnos¢
i monotonie... Tym jednak razem bohaterowie docieraja
do kofica, do celu wedréwki. C6z z tego, skoro szczyt
wiezy tonie w chmurach i dopiero po chwili wszyscy zro-
zumieja, ze wieza nie ma korica!

Daj im odczué beznadziejnosé sytuacji i bezsens catej
wspinaczki. Brak szczytu powinien przypomina¢ zawale-
nie si¢ calej rzeczywistoSci.

Za plecami bohateréw pojawi si¢ znany im maty chio-
piec. Fakt — przed chwilg byt starcem, ale teraz... Zreszta,
moze przyja¢é dowolna postaé, gdyz wszystko zalezy
wszak od Ciebie. Przed nimi za$§ pojawia si¢ przepas¢ —
ta z wizji z samego poczatku przygody. Gdzie§ w dole
widaé¢ jeszcze spadajacg perte. Dziecko zepchnie ich
z wiezy 1 oni réwniez spadng w otchtan. Czas i przestrzeni




przestaje mie¢ znaczenie. Nie bedzie wiadomo, czy ming-
ta sekunda, czy wiecznos¢... (mozesz ich potrzymac
w niepewnoéci np. ordynujac picie lub ciasto). Po nieo-
kreSlonym czasie odczuja, ze zostali zawieszeni w prze-
strzeni. Przed nimi pojawi si¢ $piaca posta¢. Dopiero po
chwili pokaza si¢ przed nimi Sciany starej jaskini, wyku-
tej w niezwyktym kamieniu. Znéw bohaterowie nie beda
wiedzie€, czy sa tu od sekundy, czy od godziny.

Spiaca postaé to ubrany w tunike mtody mezczyzna
o ciemnej skérze. Ma dtugie, czarne, lekko krecone wio-
sy. Jego oczy wpatruja sie¢ w préznig; nie oddycha, nie ma
pulsu. W rekach skrzyzowanych na piersi trzyma perga-
min. Choé¢ §pi, bije od niego wielka potega —a raczej nie
od niego, tylko od pergaminu. Bohaterowie w jaki$ dziw-
ny sposéb stwierdzg, ze postac ich obserwuje; ze czekana
ich decyzje (tym mezczyzng jest, oczywiscie, Malkav
w torporze, trzymajacy w rekach Stowo — pozwol gra-
czom sie tego domy§li¢). Bohaterowie maja teraz wybor
— albo przeczytajg Stowo, albo je zniszcza. Pergamin roz-
padnie si¢ w obydwu przypadkach i jedyny zapis zosta-
nie zniszczony. Oto, co si¢ wydarzy:

Wokét panuje cisza, ktérq rozdziera ogtuszajqcy
dswiek dartej kartki. Ow gwalt zadany temu miejscu
przeraza was — nie sam akt, a jedynie to, iz zmienia-
cie co$ odwiecznego. Zakidcacie odwieczny porzq-
dek rzeczy, niszczycie go... Cata atmosfera tego
miejsca wlasnie ulegta zniszczeniu. Wy tez zaczyna-
cie to czué. Sciany jaskini wirujq, jakby kto$ siegna
po moce Proteusza, a potem znikajq. Otaczajq was
catkowite ciemnosci. Zdajecie sobie sprawe, ze do-
konato sie. To chyba koniec.

Ciemno$é powoli przeradza sig w Swit. Nagle
uwage zwraca dobiegajgcy zza waszych plecéw
diwiek. To zblizajqcy sie straznik, ktory zakuwa was
w kajdany. Stoicie na dole wiezy. Stqd nie ma
ucieczki. To nie ma korica...

Jaskinie co$ rozrywa. Tak po prostu — jej Sciany
rozpadajq sig, a wy dostrzegacie otchtari. Bezden-
nq otchtar zta. Gdzies daleko stychac ogtuszajgcy
ryk trgb. Otchtari zdaje sig cofac i zauwazacie, ze
to oko. Ogromne oko. To trwa tylko chwile. Gtod-
na bestia odwraca swdj wzrok od was, by skupic
sie na Ziemi, ktérq widzicie w oddali. Na kazdej
z giéw stwora wypisane jest bluzniercze imieg,
a gtéw tych jest 666. Powolnym ruchem siega i na-
garnia swoimi szponami przerazonych ludzi. Na
ziemi szalejq pozary, powodzie i zarazy. Jezdzcy
Apokalipsy koriczq dzieto. Cata rzeczywistoS¢ sie
rozpada, nie ma juz Edynburga, nie ma Metropolis,
nie ma wiezy, jest tylko ciemno$é. Nie ma tez ludzi.
Zostaliscie sami. Gdzie§ w oddali widzicie dwie
nieprzeliczalne armie, stojqace naprzeciw siebie.
Z szeregéw jednej z nich wychodzi najpigkniejsza

postaé, jakg kiedykolwiek widzieliscie. Sklada

swoje czarne skrzydta i czeka. Czeka na dowddce
drugiej armii — wszak nie rozmawiat z nim od
stworzenia Swiata...

 SWTD

Pramdlis fepsohae

Opisze tu tylko najwazniejsze osoby, nie podajac
wsp6tczynnikéw i doktadniejszego wygladu — kazdy sam
najlepiej dopracuje te szczegoty z wlasnymi wyobraze-
niami. Jedli za$ kto$ chciatby sie dowiedziec czego§ wie-
cej o Edynburgu, moze si¢ zawsze ze mng skontaktowac.

I Clumsy

Tak naprawde, John nie jest tym, za kogo si¢ podaje.
Na pewno nie jest Nosferatu, a juz tym bardziej wampi-
rem. Co prawda, jest istota nie§miertelna, jednak ze stwo-
rami Swiata Mroku ma raczej malo wspélnego. Do rze-
czy — John tak naprawde to Zyd Wieczny Tulacz, ktéry
pilnuje porzadku dziejow. Jego zadaniem byto manipulo-
wanie rzeczywisto$cia tak, aby dzieje toczyly sie zgodnie
z Boskim planem. I wszystko bytoby dobrze, gdyby nie
fakt, iz pewnego dnia stracit kontakt z Bogiem. Pan po
prostu odszedt. I wtedy cale ,»zycie“ Johna legto w gru-
zach. Byt zrozpaczony i nie wiedziat, co robié. Starat si¢
p6zniej na wiasna reke pokierowaé dziejami, wedle — jak
mu sie wydawato — pragniefi Boga. Spotkawszy naszych
bohateréw, wyczuje w nich moc i zrozumie, ze zostali do
czego$ przeznaczeni. Postara si¢ im poméc, mimo ze sam
nie wie, jaki jest cel ich wedréwki.

Willictn Bleke

William jest Toreadorem 6. pokolenia i ksigciem
Edynburga. To artysta, skupiony gtéwnie na sztuce —
i naprawde tworzy niesamowite dzieta (zreszta polecam
jego poezje i obrazy — moga wplynaé na klimat sesji).
Wyglad opisalem w przygodzie. Ostatnio padt ofiarg wia-
snej tworczosei — jaka$ sita kaze mu tworzy¢€ i nie zwra-
caé uwagi na nikogo ani na nic. Czuje nadchodzacy ko-
niec §wiata i stara sie to przekazac, chociaz niewiele ro-
zumie. Historie Willliama Blake’a mozna poznac, czyta-
jac jego biografie. :

,Lc%y Nehatna | Jady Secahas

'Sg to dwie urocze, przepigkne Tremerki. Ostentacyjnie
obnoszg sie ze swa religijnoscia. Zawsze ubieraja si¢
w stroje zakonne. Ich schronienie znajduje si¢ w starym
kosciele, gdzie prawie cata noc odbywaja modty. Tak na-
prawde, sg cztonkiniami Zakonu Zmija (Order of Wyrm)
i oddanymi stuzkami Szatana, o czym zreszta Swiadczg
same imiona. Obie damy staraja si¢ jak najlepiej wykony-
waé dzielo upadtego aniota. S bardzo potezne i tak na-
prawdg nawet dom Tremere ich nie kontroluje. Lady Na-
hama pochodzi z 7. pokolenia 1 jest matka lady Sacaras —
zaré6wno wampirzg, jak i ludzkg. Co gorsza, kobiety sg
kochankami i tak naprawde mato co je obchodzi.

Toread postanowit zszokowac Was raz jeszcze i roz-
poczat prace nad ,Stowem 2: Decydujace starcie”.
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