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Monsterhearts:Nastoletni Potwor

Oddajemy w Wasze rece materiaty, dzieki ktérym mozecie
rozegrac kilka prébnych sesji w systemie Monsterhearts.
To gra o nastoletnich potworach i ich emocjonalnych
przejsciach, ktéra na jesieni GRAmel Books wyda w ramach
zbiérki publiczne;.

Ten Starter skiada sie z kilku elementéw:

+ Fragmenty podrecznika. To PDF, ktdry wlasnie
czytasz. Sktada sie on z dwdch czesci. Pierwsza to
fragmenty rozdziatu Jak ta gra dziata potrzebne,
by zrozumie¢ gtdéwne zatozenia Monsterhearts oraz
to, co rézni ten system od innych erpegéw. Druga
to pefen rozdziat Dbanie o serce, ktéry ttumaczy,

w jaki sposéb gra¢ w Monsterhearts, dbajac o swoje
emocje i granice. System, ktéry oddajemy w Wasze
rece, pozwala na przezywanie bardzo osobistych

i poruszajacych historii, ale wtasnie dlatego bezpieczne
granie w niego wymaga szczegdlnej troski.

+ Sciagi dla graczy i prowadzacego (Mistrzyni/Mistrza
Ceremonii). Streszczaja one najwazniejsze elementy
mechaniki i porady co do tego, jak gra¢ w Monsterhearts.
Ich poszczegdlne czesci beda wyjasnione bardziej
szczegéfowo w podreczniku gféwnym.

+ 5 Natur. To odpowiednik klas i zarazem kart postaci
w Monsterhearts, dwustronne broszurki opisujace
zdolnosci réznych typéw postaci i tematy czesto
pojawiajace sie przy ich odgrywaniu, a takze
dajace miejsce na notowanie informacji o relacjach
i rozwoju postaci. W Starterze uwzglednilismy
pie¢ natur: Béstwo, Ducha, Potepiona/Potepionego,
Smiertelniczke/Smiertelnika i Wampirzyce/Wampira.

+ Miasteczko Sindale. W Monsterhearts mozecie
tworzy¢ miejsce, w ktérym toczy sie opowiesé
zupetnie od podstaw, ale mozecie tez osadzi¢
sesje w jednym z gotowych Miasteczek. Sindale
to jedno z takich miejsc, stworzone przez autorke
systemu i zaprojektowane z mysla o pieciu wyzej
wymienionych Naturach.

Zyczymy Wam dobrej zabawy i wielu przezy¢ przy stole!
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Jak ta gra dziata?

Widownia

Monsterhearts: Nastoletni Potwor to gra dla 3-4 graczy,
jedna sesja ktorej zajmuje 2-4 godziny. Jedno z graczy przyj-
muje role Mistrzyni badz Mistrza Ceremonii (MC) i dziata
wedtug innego zestawu regut. Mozecie zagrac¢ w te gre jako
jednostrzat lub jako zlozona z kilku sesji krotka kampanie.

Ta gra jest queerowa, co oznacza, ze przeciwstawia sie
heteroseksistowskim zatozeniom stojacym za wieloma
popularnymi w naszej kulturze opowiesciami. Grajac w nia,
mierzycie sie z chaosem mozliwosci i niepewnosci, ktéry
tworzy pozadanie.




Licealne Horror Show

Monsterhearts: Nastoletni Potwor to gra o bataganie,
jakim jest zycie nastolatkéw w sekrecie bedacych potwo-
rami. Zajmuje sie ona groza i zametem wynikajacymi

z tego, ze twoje cialo zmienia sie bez twojej zgody. Potwor-
nos¢ tych postaci jest dostowna: sa wampirzycami, wilko-
fakami, wiedZmami i innymi tego rodzaju istotami. Jest tez
jednak metaforyczna: oddaje doswiadczenia wyobcowania,
wstydu, queerowosci i samozniszczenia.

Poza MC, kazdy gracz ma za zadanie stworzyc¢ i odgrywac
jedna gtéwna postac. Kazda z nich ma Nature okreslajaca,
jakim rodzajem potwora jest. Natury sa naraz dostowne

i metaforyczne. ,Wampirzyca” to faktycznie wampirzyca,
niesmiertelna istota pijaca krew. Zarazem jednak jest

ona skfonna do manipulacji osoba, ktéra traktuje zgode
jak zabawe. Przesuniecia akcentdow miedzy tymi dwoma
aspektami pomoga stworzy¢ opowies$¢ o postaci.

W tej ksiazce znajdziesz liczne przyktady demonstrujace
dziatanie gry. Pierwszy jest ponizej.

Josh zbiera troje znajomych, by poprowadzi¢ Monsterhe-
arts. Przyjmuje na siebie role Mistrza Ceremonii.

Cody tworzy wilkotaczyce imieniem Cassidy, atletke
zyjaca na obrzezach miasteczka przy lesie. Gabriela
tworzy Wiedzmiarza imieniem Gerard, zawsze w makijazu
i glanach, ktory nauczyt sie swojego pierwszego zaklecia

z recznych dopiskéw na opakowaniu najnowszej ptyty
Szakali Chaosu. Lorraine tworzy Smiertelniczke imieniem
Laeli, marzqaca o karierze pisarki i reqularnie majacq kosz-
mary o byciu pozarta zywcem. Laeli chodzi z Gerardem,

a Cassidy nienawidzi go za stuchanie emowatego metalu.
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Rozmowa

Monsterhearts powstafo na bazie innej gry: Swiata
Apokalipsy D. Vincenta Bakera oraz Meguey Baker. To gra
o seksownych twardzielach w postapokaliptycznej spotecz-
nosci i warto sie z nia zapoznaé. Bakerowie pisza w niej

0 rozmowie:

Zapewne juz to wiesz: rozgrywka w grach fabularnych jest
rozmowa. Ty i pozostali gracze przerzucacie sie kolejnymi
wypowiedziami na temat fikcyjnych postaci zyjacych

w fikcyjnym Swiecie. Tak jak w przypadku kazdej innej
rozmowy méwicie na zmiane, ale nie do korica na zmiane,
prawda? Czasami wchodzicie sobie w stowo, przerywa-
cie, budujecie na cudzych pomystach lub przejmujecie
rozmowe. No i w porzadku.

Wszystkie zasady w tej ksiazce stuzq jednemu: ustalajq
zasady rozmowy. Okreslone wypowiedzi uruchamiajq
dziatanie zasad, ktdre naktadajq ograniczenia na to, co
mozna w danej sytuacji odpowiedziec. Rozsadne, prawda?

(Tekst pochodzi ze Swiata Apokalipsy, polskiego wydania
Apocalypse World w ttumaczeniu Dawida Dorynka i tukasza
Tora-Garczewskiego na podstawie tekstu Macieja Sabata.)

Gra w Monsterhearts tez jest rozmowa. Czasami gdzie$
zbacza, ale dokad$ zmierza. Budujecie na tym, co méwia
inni. Kazdy z graczy jest odpowiedzialny za jedna z gtéw-
nych postaci: to, co ona mysli, méwi i robi. Kreujac to, jak
te gléwne postaci zyja swoim zyciem, gracze wchodza

w interakcje z regutami, ktére pomagaja uksztattowac
opowies¢ i zamiesza¢ w niej w kluczowych chwilach.
Wyjatkiem od tego jest MC, gracz petniacy w rozmowie
inna role. On jest odpowiedzialny za postaci poboczne,

a takze ustawianie scen i dbanie o $wiat gry. Ma inna role,
ale gra nie jest jego starciem z graczami. To rozmowa,

w ktdrej wszyscy bierzecie udziat.



Cele

WSszyscy przy stole maja te same cztery Cele:

zycie zadnej gtéwnej postaci nie moze by¢ nudne;
opowies¢ musi pozostac nieujarzmiona;

moéwcie to, czego wymagaja reguly;

mowcie to, czego wymaga uczciwosc.

+4+++

To nie lista, ktéra macie zapamietac lub odznaczac
elementy z niej. To cztery koncepcje, ktdre wspieraja sie
nawzajem i pozwalaja przekaza¢ ducha tej gry.

Zycie zadnej gléwnej postaci nie moze by¢ nudne

Jako gracz masz za zadanie reprezentowanie swojej postaci.

Nie oznacza to jednak, ze masz dbac, by byta bezpieczna.
Wrecz przeciwnie. Masz starac sie, by jej zycie nie bylo
nudne. Masz ustala¢, kim ona jest, czego chce i co zrobi,
by to dostac - nawet narazajac sie na niebezpieczeristwo.
Bohater nie ma jak okazac¢ sie zwyciezca, jesli nie przepro-
wadzisz go przez klopoty.

W przeciwieristwie do niektérych gier fabularnych Mon-
sterhearts nie ma jasno okreslonego celu rozgrywki. Do
ciebie zalezy ustalenie, czego chce twoja postac, i staranie
sie o to na wszelkie sposoby, ktére wydaja ci sie rozsadne.
DomysInym miejscem akgji jest liceum, wiec kilka celow
bedzie miat praktycznie kazdy: zachowanie twarzy, zdo-
bycie przyjacidt i bezpiecznej pozycji spotecznej, ustalanie,
kto jest wrogiem, zdobywanie przewagi w hierarchii
spotecznej, zalewanie innych swoim cierpieniem. Jesli nie
masz pewnosci, kim jest twoja postac, zacznij od odgrywa-
nia tych spraw. Wnet znajdziesz sie w sytuacjach wymaga-
jacych dziatania, z ktérych wyniknie, czego chce bohater.
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Opowies¢ musi pozostac nieujarzmiona

Interakcje graczy ze soba oraz z mechanika tworza opo-
wies¢, ktora nie mogtaby powsta¢ w glowie tylko jednej
osoby. Kto§ moze miec silna pokuse, zeby udomowic te
opowies¢, fenomenalny pomyst na to, co ma sie wydarzy¢
i dokad historia powinna zmierza¢. W gtowie brzmi to
naprawde spektakularnie. Aby osiagnac cel, wystarczy
tylko powiedzie¢ pozostatym graczom, co doktadnie maja
robi¢, zignorowac jeden czy dwa rzuty kostka i zmusi¢
pomyst, by sie spetnit. W skrdcie: przejac kontrole nad gra.

Gra traci cafa swoja magie, kiedy jeden z graczy prébuje
przejac kontrole nad fabufa. Staje sie ona na tyle ograni-
czona, ze moze zmiesci¢ sie w gtowie jednego cztowieka.
Pozostali gracze nie sa juz uczestnikami, a widownia. Nikt
nie zyskuje na tym, ze kto§ zmienia rozmowe we wifasna
opowiesc.

Dlatego unikajcie tej pokusy. Pozwélcie, aby nieupo-
rzadkowany, chaotyczny ped historii pchat ja do przodu.
W kazdym momencie skupiajcie sie przede wszystkim na
reagowaniu na dziatania innych graczy. Pozwélcie innym
udaremnia¢ wasze plany lub ulepszac je. Uwierzcie, ze

z tego bataganu wytoni sie dobra opowiesc. Grajcie, by
zobaczy¢, co bedzie dalej. Dajcie sie zaskoczyc.

Modwrcie to, czego wymagajq requiy

Kosci sa wazna czescia tej gry. Nie maja budowac atmos-
fery lub stanowi¢ tymczasowej przeszkody na drodze do
wlasciwej opowiesci. Reguly Ruchéw istnieja, bo ogranicze-
nia pobudzaja kreatywnos¢, a losowos¢ tworzy niespodzie-
wane zwroty akcji. Czasami ma ci nie wyj$¢. Czasami co$
ma cie zaskoczy¢.

Reguty beda sie wtracac i bardzo dobrze, ze tak bedzie.
Zawsze, gdy bierzesz do reki kosci, zapraszasz do waszej
opowiesci troche Nieznanego. Wystawiasz na niebezpie-
czeristwo wszelkie plany, ktére ksztattowaty sie w twojej
gtowie, wszelkie oczekiwania wobec tej chwili. Kosci sa
wazng czescia gry. Dbaja, byscie nie ujarzmili opowiesci.



Gdy powiesz co$, co uruchamia Ruch, postepuj zgodnie

z nim. Gdy bierzesz do reki kosci, umozliwiasz im zmienie-
nie wszystkiego. Postuchaj ich i méw to, czego wymagaja
reguty.

Modéwcie to, czego wymaga uczciwosc

Bycie tajemniczym moze by¢ zabawne, ale warto komu-
nikowac¢ swoje pomysly reszcie graczy nawet wtedy, gdy
postac robi, co moze, by utrzymacé co$ w tajemnicy. Gdy
inni nie wiedza, czego chce twoja posta¢, co ukrywa i kim
tak naprawde jest, trudno sie porzadnie zaangazowacé

w jej historie. Pamietaj, Zze gra to rozmowa. Méwienie na
gtos tego, o czym myslisz, jest wazne, gdy chcesz, by inni
byli w stanie na to odpowiedzie¢. Czasami warto wiec
powiedzie¢: ,Moja postac jest wsciekta, cho¢ robi, co moze,
by to opanowac”, a czasami: ,Sadze, ze moja posta¢ umartfa
rok temu przy torowisku, ale na razie nikt nie wie, ze jest
ghulem. Wszystkim sie wydaje, ze to po prostu Becky”.

Ufaj innym graczom i méw im to, co musza wiedzie¢, by
stworzy¢ wraz z toba dobra opowies¢.

Mow tez o tym, co ty czujesz i czego potrzebujesz! Jesli
rozgrywa sie scena, przez ktdra czujesz sie niekomfortowo,
masz petne prawo co$ powiedzie¢. To wazne, by méwic to,
czego wymagaja reguly, ale réwnie istotne jest, by wszyscy
podczas gry czuli sie bezpieczni i na swoim miejscu.

MC, dla ciebie uczciwos$¢ znaczy co$ troche innego. Gdy
dajesz graczom informacje, badz hojny i pomocny. Gdy
czyj$ los jest w twoich rekach, wyciagnij odpowiednie
konsekwencje. Unikaj matostkowosci. Szanuj silne strony
i mozliwosci kazdej z postaci i nie prébuyj ich na site
wpedzi¢ w ktopoty. Gdy jednak przyjdzie na to czas, wpro-
wadz realne konsekwencje. BadZ przy tym uczciwy - jesli
sytuacja tego wymaga, konsekwencje moga by¢ brutalne.

319D
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Ustawianie scen

Gra podzielona jest na sceny - tak samo jak film lub serial.
I tak samo jak w filmie czy serialu nie kazdy moment musi
sie wydarzy¢ ,na ekranie”. MC i gracze decyduja o tym,

co jest wystarczajaco wazne, zeby to pokazac, kiedy dana
scena powinna sie skoriczy¢ oraz do czego najlepiej po niej
przeskoczy¢. Podczas gry MC bedzie zadawaé mndstwo
pytan, a cze$¢ odpowiedzi na te pytania postuzy za punkt
wyjsciowy do réznych scen.

Proces rozpoczynania nowej sceny nazywa sie ustawia-
niem. Zazwyczaj jest to bardzo proste. Kiedy jedna scena
sie koriczy, MC moze zwrdcic sie do gracza w tym stylu:
»A wiec Amylen, podczas kiedy tych dwoje walczy w prze-
bieralni, gdzie ty jestes?”. Graczka prowadzaca Amylen
moze wtedy odpowiedzie¢ opisem akgcji, ktora dzieje sie
w nowej scenie: ,Zerwatam sie z nastepnej lekcji i chodze
po centrum handlowym. Mysle, ze planuje co$ ukras¢ -
moze torebke”. MC moze w odpowiedzi dookresli¢ scene,
opisujac ttum ludzi oraz samo centrum handlowe. Moze
réwniez zapytac o te sprawy graczke, ktéra doda rézne
szczeg6ly. Inny gracz moze zaproponowacg, ze tez tam jest,
i dofaczyc sie ze swoja postacia.

Ustawianie scen nalezy do kompetencji MC. Oznacza to,

ze to MC ostatecznie decyduje, gdzie nastepna scena sie
zaczyna i co sie dzieje. Oczywiscie prowadzacy moze jak
najbardziej dzieli¢ sie kompetencjami i odpowiedzialnoscia,
jesli tylko ma to w danej chwili sens. Jezeli MC ma pomyst,
jak chce zbudowac nastepna chwile akcji lub posepnego
mroku, moze rozpoczac od razu taka scene. Jesli nie, moze
zadawac pytania, aby da¢ innym sposobno$¢ na wprowa-
dzenie ciekawych sytuacji.



Ruchy i rzucanie

Rozgrywajac sceny, masz swdj wktad w rozmowe. Wyja-
$niaj, co czuje twoja postac, i mOéw to, co ona mowi.
Opisyj to, co robi, i to, jak porusza sie po swoim otoczeniu.
W porzadku jest zaréwno mowienie w pierwszej osobie
(,Przeciskam sie miedzy dwoma biurkami, mamroczac
pod nosem”), jak i w trzeciej (,Jane przeciska sie miedzy
dwoma biurkami, mamroczac pod nosem”). Wiekszos¢
ludzi przechodzi miedzy tymi formami naturalnie, czasami
nawet tego nie zauwazajac. W porzadku jest tez wykorzy-
stywanie metod narracji z innych mediéw, na przyktad
opisywanie, jak kamera przejezdza po twoim pokoju jak
w filmie, lub przedstawianie wewnetrznego monologu
postaci niczym w ksiazce.

Czasem to, co powiecie, aktywuje jeden z Ruchdéw. Ruchy
to zasady zwiazane z wykonywaniem okreslonych
czynnosci, a ich uzycie bedzie czesto wymagato rzutu
kostkami. Istnieja Ruchy Podstawowe, ktére maja wszyscy,
na przyktad Podnie¢ i Wybuchnij agresja. Inne Ruchy

sa przypisane do konkretnej Natury, jak Pozywianie sie
Wampirzycy czy Wyczulone zmysty Wilkotaka. Jesli opisu-
jecie, ze postac robi cos, co podchodzi pod jeden z Ruchdw,
postepujcie zgodnie z zasadami tego Ruchu. Podobnie jesli
chcecie skorzysta¢ z mozliwosci jakiego$ Ruchu, musicie
najpierw opisac, ze posta¢ wykonuje wiasciwa akcje.

W obu przypadkach i zasady, i opowiesc sa ze soba nieroze-
rwalnie zwiazane.

Czasami zaden Ruch nie jest wtasciwy - nie mozecie
dostac tego, czego chcecie, przynajmniej nie bezposrednio.
Nie prébujcie naginac kazdej sytuacji tak, by wttoczy¢

ja w jeden z Ruchow. Czasami rozmowa jest po prostu
rozmowa. Wiele moze sie wydarzy¢ na sesji bez aktywacji
zadnego Ruchu. Jesli wczytujesz sie w liste Ruchéw Podsta-
wowych, prébujac ustali¢, ktéry pasuje do obecnej sytuacji,
i okazuje sie, ze zaden, to nic ztego.

)
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Jesli Ruch wymaga rzutu koscia, jego opis poda, ktérego

z czterech Wspétczynnikéw uzyé: Atrakcyjnosci, Opano-
wania, Adrenaliny czy Mroku. Oznacza to, ze rzucacie
dwiema kostkami i dodajecie do wyniku ten Wspétczynnik.
Jesli macie Atrakcyjnos$¢ 2 i nalezy rzuci¢ na Atrakcyjnosc,
rzucacie dwiema kostkami i dodajecie do wyniku 2. Jesli
wypadto 3 i 4, koricowy wynik bedzie wynosit 9.

Wynik 10 i wyzej skutkuje czym$ dobrym. 7-9 czesto
oznacza jaka$ komplikacje. Mozecie by¢ zmuszeni do
dokonania trudnego wyboru lub zapfacenia jakiej$ ceny,
ale zapewne dostaniecie to, na czym Wam zalezato. 6 lub
mniej to porazka, a MC prawdopodobnie wprowadzi jakie$
przykre konsekwencje.

Ruchy wynikaja z rozmowy i ich wyniki staja sie jej czescia.
Gdy cos$ sie wydarza ze wzgledu na Ruch, przyjrzyjcie sie
réznym elementom sceny, by sprawdzic, jak sie przez to
zmienily. Co inni sadza o tym, co sie wtasnie wydarzyto?
Jak na to reaguja? Kogo to zaskoczyto, a kto skorzystat

z nowej okazji? Jesli kto§ wiasnie Wybuchnat agresja
wzgledem twojej postaci, kusi siegniecie od razu po
kostki, by takze Wybuchnag agresja. Ale rozmowa jeszcze
nie doszta do chwili, w ktérej czas to zrobi¢. Najpierw
musimy zobaczyé¢, co sie stato w wyniku tego pierwszego
Ruchu, co w odpowiedzi na niego mysla i robia inne
postaci - nawet je$li w opowiesci mineta tylko chwilka.

Ruchy a MC

MC nie gra wedtug tych samych regut, co reszta. Kierowani
przez nia bohaterowie poboczni nie aktywuja Ruchéw

i nie rzucaja kos¢mi. Czescia roli MC jest za to tworzenie
sytuacji, ktére prowokuja innych graczy do wykonywania
Ruchéw i rzucania ko$émi. Rola MC bedzie wyjasniona

w rozdziale 4.
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Lagrozenia

Monsterhearts nie podchodzi tagodnie do swojej

tematyki. To gra o byciu zarazem ludzkim i nieludzkim,

o dysfunkcjach, wykorzystywaniu, wstydzie, osamotnieniu,
queerowosci, przemocy i czasami transcendencji. Granie
w te gre moze czasami wydawac sie przerazajace

i wyciagac ze strefy komfortu - jak wtedy, gdy wampir
zmienia sie w niebezpiecznego seksualnego drapieznika
lub gdy niewinna osoba ma wtasnie umrze¢. Gry fabularne
wiaza sie z improwizowaniem, wiec nie zawsze mozemy

z gory przewidzie¢, na co mamy sie szykowac. Ten
rozdzial ma wam pomdc w tych trudnych emocjonalnie
chwilach, byscie czuli sie pewnie nawet wtedy, gdy historia
zawedruje w niebezpieczne strony.

Ten rozdziat méwi o ludziach, wobec ktérych jestescie
odpowiedzialni przy tworzeniu opowiesci, oraz o tym, na
czym ta odpowiedzialno$¢ polega. Proponuje rézne podej-
$cia do wyznaczania granic i modyfikowania ich w miare
gry. Gra w Monsterhearts moze by¢ bardzo satysfakcjo-
nujaca - zwlaszcza gdy opowiada o naszych wrazliwych
stronach i pozwala nam przejrze¢ sie w lustrze - ale moze
tez by¢ przyttaczajaca lub skreci¢ w zia strone. To wazne,
byscie wiedzieli, jak radzi¢ sobie w takich sytuacjach:
sprawdzac, czy wszystko w porzadku, robi¢ przerwy,
proszac innych o wsparcie, i dba¢ o siebie nawzajem.



(dpowiedzialyosc

Stowa maja wielka moc. W grze takiej jak Monsterhearts
wasze stowa moga kogos i zachwycic, i skrzywdzi¢. Odpo-
wiedzialnos¢ za stowa podczas grania mozna rozrysowac
w postaci trzech kregéw. Wewnetrzny to odpowiedzial-
nosc¢ za siebie. To wazne, by kazde z was czuto sie bez-
pieczne, wyznaczato granice i regularnie sprawdzato, czy
czuje sie w porzadku. Srodkowy krag to odpowiedzialnos¢
wzgledem innych ludzi przy stole (i w pokoju). Musicie
stucha¢ nawzajem o swoich granicach, uwazac na swoje
reakcje i wspétpracowac, by stworzy¢ wspdlnie co$ cudow-
nego. Zewnetrzny krag to odpowiedzialnos¢ wzgledem
0sob, ktére przedstawiacie - fikcyjnych postaci i ludzi,
ktérzy zainspirowali ich powstanie. Pamietajcie, ze wszyscy
ludzie maja sprawczosc¢ oraz site i sa skomplikowani -
nawet, jesli nie widac tego jasno z perspektywy, z jakiej na
nich patrzymy. Odpowiadamy za to, by znalez¢ sprawczos¢,
site i skomplikowanie naszych postaci oraz przedstawic je
wszystkim innym przy stole gry.

To nasza odpowiedzialnos¢: za siebie, wzgledem innych
przy stole i wzgledem oséb, ktdre przedstawiamy. Uktada
sie ona w ciag zagniezdzonych w sobie kregéw z odpowie-
dzialnoscia wobec siebie w Srodku.

Po drodze bedziemy robi¢ btedy. Bycie odpowiedzialnym
nie wymaga bycia idealnym. Wymaga jednak szczerego
przyznania sie do bledéw i préby naprawienia ich. Moze to
by¢ nawet jeden z powoddw, dla ktérych gramy w Mon-
sterhearts - che¢ wybadania nieznanego gruntu, odkrywa-
nia ludzkich pragnieri i lekéw, robienia btedéw i uczenia
sie na nich. By bezpiecznie odkrywac takie obszary,
musimy by¢ odpowiedzialni, a nie gruboskérni.
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Ustalanie grar)ic

Nasze granice to skomplikowana sprawa, bo ciagle sie
uczymy, gdzie one wlasciwie przebiegaja. Zmieniaja sie

i rozwijaja w odpowiedzi na to, czego potrzebujemy, by
czuc sie bezpiecznie, i czego chcemy doswiadczy¢ w danej
chwili.

Czasami warto z gory okresli¢ swoje granice jeszcze przed
pierwsza scena gry. Gdy myslisz o tym, jaka opowies¢
stworzycie dzieki Monsterhearts, i widzisz element tej
opowiesci, ktdry wydaje ci sie szczegdlnie przykry lub
budzacy zte wspomnienia, mozesz poprosic, by w ogdle sie
nie pojawiat w grze. Niektére motywy i elementy sa zbyt
mocno wlaczone w mechanike, by dato sie ich uniknag,
ale inne da sie tatwo odcia¢. Gry gram, zazwyczaj prosze,
by nie pojawialy sie zadne seksualne relacje nauczycieli

Z uczniami.

Pomyslcie takze o Naturach, nad ktérymi zastanawia

sie kazdy z graczy. Wiekszos¢ z tych opcji skupia sie na
konkretnych kryzysach lub dysfunkcyjnych wzorcach.
Wampirzyca jest skoncentrowana na manipulacji cudzym
przyzwoleniem i braku emocjonalnego zaspokojenia,

a Ghul na uzaleznieniach i przypadkowej przemocy. Kazda
Natura wnosi do gry inna liste problematycznych tresci.
Jesli to, na czym skupia sie jedna z nich, jest dla ciebie
niekomfortowe, mozesz poprosic, by nie pojawita sie

W grze. Inna opcja jest porozmawianie z graczem, Ktory
rozwaza wybranie tej Natury, i wyjasnienie mu, gdzie leza
twoje granice w danych kwestiach. Potem to gracz podej-
mie decyzje, czy jest gotéw grac ta Natura, jednoczes$nie
przestrzegajac ustalonych ograniczen. | wreszcie trzecie
wyjscie to samemu zagrac¢ Natura, ktéra cie niepokoi,

i dzieki temu zapewnic, ze bedzie prowadzona w sposob
szczery i zarazem akceptowalny dla ciebie.

Granice informuja innych graczy, jakich watkéw nie chcesz
porusza¢, ale pomaga w tym tez ustalenie czego$ odwrot-



nego - jakie problematyczne sprawy szczegélnie chcesz
eksplorowaé w grze.

Ustalanie granic przed poczatkiem gry nie zastapi przy-
gladania sie im w trakcie. To wazne, by grajac, sprawdzac
swoje reakcje. Uwazajcie na to, jakie odczucia wzbudza

w was tre$¢ kolejnych scen. Czy wydarzenia w grze
wywotuja u kogos z was panike, poczucie uwiezienia lub
zranienia albo nieufno$¢? To moze by¢ czas, by wyznaczy¢
jakies nowe granice lub zazada¢ innego podejscia.

Przez cate swoje zycie zbieraliscie narzedzia i strategie
pozwalajace wyraza¢ swoje granice i dba¢ o swoje bez-
pieczeristwo. Nie ograniczajcie sie do nowych narzedzi

i regut wprowadzonych przed gra. One istnieja, by utatwi¢
komunikowanie waszych granic, a nie po to, by zastapi¢
techniki dbania o siebie, ktére juz znacie i ktérych uzy-
wacie. Najwieksza sita tych narzedzi - takich jak Karta

X - jest danie grupie wspélnego jezyka do radzenia sobie
z problemami graczy.

Monsterhearts to gra karmiaca sie problematycznymi
relacjami i perspektywami, wiec czasami trudno ustali¢,
gdzie postawié¢ granice. W takich sytuacjach zdarza sie
dobry dyskomfort i zty dyskomfort. Czescia uroku grania
w Monsterhearts jest wpadanie w ten dobry dyskomfort -
podobnie jak w dobrze nakreconym horrorze. By to jednak
osiagnaé, musicie ustali¢, ktére typy dyskomfortu pragnie-
cie eksplorowac¢, a ktére sprawiaja, ze czujecie sie niepew-
nie. Do kazdego z was nalezy ustalenie, jak niekomfortowo
chce sie czué i gdzie leza jego granice.

Mozecie odkry¢, ze wasze granice przemieszczaja sie

w trakcie gry. To, co do niedawna byto ekscytujace i mito
prowokujace, moze sta¢ sie niepokojace i niechciane.
Dobry dyskomfort moze sta¢ sie ztym dyskomfortem.
Dziata to tez w druga strone - rzeczy, ktére poczatkowo
wydaja sie bolesne lub niechciane, moga stac¢ sie ciekawe
i zdatne do bezpiecznej eksploracji.

)
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Rarta §

Karta X to narzedzie zaprojektowane przez Johna Stavropo-
lousa i dalej rozwijane przez wielu innych. Daje ona opcje
pomagania graczom w radzeniu sobie z problematycznymi
i niechcianymi tresciami w grze.

By wprowadzi¢ Karte X do gry, narysuj duze ,X” na kartce.
Wyjasnij dziatanie tego narzedzia - mozesz powiedzie¢ na
przyklad: ,Chciat(a)bym razem z wami dbac, by gra byta
przyjemna dla wszystkich. Jesli pojawi sie cos, co bedzie
dla jednego z was przykre lub niekomfortowe, ten kto$
moze podnies¢ te karte - lub po prostu ja dotknac. Moze
chodzi¢ o duze albo drobne sprawy. Wytniemy wszystko,
wobec czego ktos$ uzyje Karty X. Nie musicie wyjasniac,
czemu nie chcecie tego czego$ w grze. To niewazne -
chetnie zastapimy to czyms$ innym. Kazde z nas moze uzy¢
Karty X w dowolnej chwili”.

W trakcie gry co jaki$ czas poswieccie chwile na przyjrze-
nie sie mowie ciata innych graczy przy stole. Gdy wydarza
sie mocny zwrot akcji, czy nagle sie wierca lub wydaja
zaniepokojeni? Ludzie czasami zapominaja uzy¢ narzedzi,
ktore maja przy sobie, gdy te sa potrzebne. Nie zaszkodzi
spytac: ,Hej, czy wszyscy sa z tym w porzadku, czy
powinnismy uzy¢ Karty X?”. Starajcie sie nie pchac innych
w centrum uwagi, ale uwazajcie na nastréj panujacy przy
stole.

By dowiedzie¢ sie wiecej o Karcie X, odwiedzcie http://
tinyurl.com/x-card-rpg (strona w jezyku angielskim) lub
https://hell.pl/leslie/Karta_X_PL_landscape.pdf (wcze$niejsza
wersja Karty w polskim przektadzie Leszka Karlika).



http://tinyurl.com/x-card-rpg
http://tinyurl.com/x-card-rpg
https://hell.pl/leslie/Karta_X_PL_landscape.pdf

Wyciemnianie

Kolejne narzedzie, ktérym mozecie sie postuzy¢, pochodzi
z filméw: to wyciemnianie. Czasami zdarzaja sie zwroty
akcji, z ktérymi czujecie sie w porzadku, ale nie chcecie
opisywac ich ,na ekranie”. W takiej sytuacji zawsze
mozecie powiedzie¢: ,Hej, stuchajcie, chcial(a)bym

zrobi¢ w tej chwili wyciemnienie”. Zazwyczaj wystarczy
powiedziec tyle, bo dla wszystkich bedzie jasne, ze postaci
zaraz beda uprawiac seks, uzyja przemocy czy zrobia

to, ku czemu zmierzata opowies¢. Jesli wyciemnicie, gdy
dwie postaci zaczynaja uprawiac seks, ich Ruchy Erotyki
weciaz dziataja (jesli zadziatatyby, gdybyscie dalej opisywali
wszystkie szczegély).

Laeli podchodzi do Cassidy w przebieralni po ¢wiczeniach
na boisku. ,,Hej, styszatam, jak wygarnetas Vic, no wtedy,
jak zaatakowata Gerarda. To byto bardzo okej z twojej
strony. Wciqz nie do korica wiem, czemu sie za nim
wstawitas, ale chciatam ci podziekowac”.

Cassidy robi drobny krok w strone Laeli, ktadqc jej dtori na

ramieniu. ,W sumie, na swdj sposob, zrobitam to dla ciebie.

Przeciez Gerard jest twdj. | nawet, jesli nieszczegdlnie
go lubie chce, zebys miata wszystko, czego chcesz”. Laeli
czuje, jak jej oddech staje sie ptytszy, gdy pada na niq
skupione spojrzenie Cassidy. Chwile potem dziewczyny
obsciskujq sie w przebieralni.

Lorraine opisuje, jak Laeli Sciaga swojq koszulke, a potem
nerwowo zbliza sie do Cassidy, by pomdc jej zdjac swoja.
Gabriela decyduje, ze tyle opowiesci jej wystarczy, i propo-
nuje, zeby teraz zrobi¢ wyciemnienie. ,,Dobrze”, zgadzajq
sie Lorraine i Cody. ,Nasze postaci pewnie uprawiajq seks,
prawda? Jaki jest twdj Ruch Erotyki?”

)
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Oddech

Grajac w Monsterhearts, rébcie przerwy. Po intensywnej
scenie dajcie sobie chwilke na pozartowanie sobie z niej

i ochtoniecie z emocji. W trakcie sesji co najmniej raz albo
dwa zarzadzcie przerwe, w trakcie ktdrej wstaniecie od stotu.
Gdy skoriczycie Rok Szkolny, postuchajcie rady z pierwszego
rozdziatu i zagrajcie w co$ innego dla od$wiezenia perspek-
tywy, nim zdecydujecie, czy wracacie do Monsterhearts.

Przerwy dadza wam przestrzeri na oddech, na przemy-
Slenie tego, jak sie czuliscie z trescia kazdej sceny, i tego,
jakie granice zakomunikowaliscie. Jesli nie satysfakcjonuje
was kierunek, w jakim rozwija sie opowiesc, przerwy daja
czas na zdecydowanie, jak do tego podej$¢ - porozmawiac
z innymi graczami, gra¢ swoja postac inaczej, a moze
grzecznie zrezygnowac z dalszego udziatu w sesji? Moze
odkryjecie, ze musicie powiedziec: ,Stuchajcie, ta scena
byta dla mnie naprawde straszna i pelna emocji, ale ciesze
sie, ze potoczyta sie tak, jak sie potoczyta”.

Praywrocenie begpieczerstwa

Granie w Monsterhearts moze budzi¢ w ludziach poczucia
zranienia. Co zrobi¢, gdy ci sie to przytrafi? Kazde z was
zna siebie lepiej niz ktokolwiek inny, wiec w takich chwi-
lach to wy wiecie, jakie sa wasze potrzeby. Ten poradnik
moze przedstawic strategie i propozycje, ale zadna z nich
nie jest wazniejsza od twojej intuicji.

Jak wspomniano wczesniej, odpowiedzialnosc jest utozona
w trzy kregi: za siebie, wzgledem innych ludzi w grze

i wzgledem osdb, ktérych przedstawiacie. Twoim priory-
tetem jest pierwszy z tych kregéw. Twoje bezpieczeristwo
jest na pierwszym miejscu. W jakiej$ chwili mozesz nie
miec sit na wiecej niz zadbanie o siebie. To w porzadku.
Przejdz do kolejnych kregéw, gdy jeste$ w stanie.



Pamietajcie, ze mozecie prosi¢ innych o przerwy. Jesli

tego nie zrobicie, reszta grajacych moze i$¢ dalej, gdy kto$
utknie w przesztosci, wciaz prébujac zrozumieé swoje
emocje. Czasami nie bedzie jasne, czego potrzebujesz

w danej sytuacji. Twoje potrzeby sa wazne - nawet jesli
jeszcze nie wiesz, jakie one doktadnie sa - a proszenie

o zatrzymanie sie na chwilke moze pomdc ci je sobie
wyklarowac. Jesli widzicie, ze inni wygladaja na zmartwio-
nych, mozecie spyta¢, czy wszystko w porzadku, lub w ich
imieniu poprosi¢ o usuniecie czegos$ z opowiesci.

Jesli gracie na konwencie, ludzie niekoniecznie beda
chcieli przegadac z toba to, z czym czuja sie niekomfor-
towo. Poniewaz odpowiedzialnos¢ za siebie jest twoim
najwyzszym priorytetem, to do ciebie nalezy decyzja, czy
chcesz dalej gra¢, ogtosi¢ przerwe, poprosi¢ o wsparcie
czy podziekowac za udziat w dalszej sesji. Jesli zauwazysz,
ze kto$ inny potrzebuje wsparcia i jeszcze wprost tego

nie powiedziat, nie komunikuj tego w sposéb, ktéry
wywrze na tym kim§ presje i wzmocni jego niepokdj. Jesli
gracie z narzedziem w rodzaju Karty X, mozesz spyta¢

na przyktad: ,Hej, czy wszyscy sa z tym w porzadku, czy
powinni$my uzy¢ Karty X?”. Mozesz poprosi¢ o przerwanie
obecnej sceny i zasugerowac, ze przyda sie pieciominutowa
przerwa, a w trakcie tej przerwy sprawdzié, czy u tego
gracza wszystko w porzadku.

Istnieje wiele strategii wracania do opowiesci, gdy prze-
kroczyta ona czyje$ granice, kazda z nich dopasowana do
innych potrzeb. Mozecie zrobi¢ przerwe i wréci¢ do gry
po chwilce na przetrawienie rozwoju wydarzen. Mozecie
zatrzymac problematyczny element w opowiesci, ale go
wyciemnic i przejs¢ do innej sceny zamiast sie nad nim
dtuzej rozwodzi¢. Mozecie usuna¢ jaki$ element opowiesci
i poprosi¢ jego pomystodawce o zastapienie go czym$
innym. Mozecie przerwac gre i dtuzej pogadac o jej celach
i ograniczeniach. Mozecie zrobi¢ burze mézgéw w sprawie
dodatkowych rozwiazan. Czasami to, jaka strategia jest
potrzebna, bedzie od razu jasne, a innym razem bedziecie
musieli o tym troche dtuzej podyskutowac.
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Po ¢o grac’?

Po tej dtugiej wypowiedzi o ryzyku i dbaniu o siebie, warto
sobie przypomnie¢, po co w ogdle podejmujemy to ryzyko.
Po co gra¢ w Monsterhearts?

Gracie, bo te postaci sa pociagajace i pelne wad, a wy
chcecie zobaczy¢, jak radza sobie ze wstydem, niepewno-
$cia i potega. tatwo je kocha¢, réwnie fatwo ich nienawi-
dzic¢. Ich ztozonos¢ jest materiatem na wspaniate opowiesci.

Gracie, bo wyrzutkowie sa wazni. Gracie, bo queerowa
miodziez jest regularnie pomijana na tym $wiecie,

a potwornosc¢ to dobra metafora, ktéra pozwala oddac
dotykajace ja problemy. Chcecie wiedzie¢, czy te postaci
beda dalej starac sie dopasowac, czy w koricu obnaza przed
Swiatem kly. Chcecie wiedzie¢, jak pogodza swoja moc

z wlasnymi potrzebami i stabosciami.

Gracie, bo dorastanie to skomplikowany czas w zyciu

i wciaz prébujecie zrozumiec¢ swoje. Opowiesci, ktore stwo-
rzycie w tej grze, prawdopodobnie beda mato podobne

do waszych wtasnych doswiadczen, ale beda dotyczy¢
podobnych tematéw. Postaci w Monsterhearts maja kty,
sprzedaty dusze lub gotuja eliksiry w kociotkach, ale nie sa
po prostu potworami. Sa mtodymi dorostymi prébujacymi
nauczy¢ sie, jak spetnia¢ swoje potrzeby. Sa tym, kim my
kiedys bylismy i kim wciaz bywamy. Gracie, by sie zatraci¢
i by wspominac.



Sciaga dla graczy
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Zycie zadnej gtéwnej postaci nie moze by¢ nudne
Opowies¢ musi pozostac nieujarzmiona

Mowcie to, czeqgo wymagaja requty

Mowcie to, czego wymaga uczciwosc.

Podniec

Kiedy kogo$ podniecasz, rzu¢ na Atrakcyjnos¢. Przy 10

i wyzej masz na te osobe Haczyk, a ona wybiera reakcje
z ponizszych opcji. Na 7-9 albo daje ci Haczyk na siebie,
albo wybiera jedna z reakgji:

+ oddaje ci sie;
+ obiecuje ci co$, czego wedtug mnie chcesz;
+ czuje sie zmieszany/zmieszana i zachowuje sie niezrecznie.

Zgas

Kiedy kogo$ gasisz, rzu¢ na Opanowanie. Przy 10 i wyzej
wybierz jedna z ponizszych opcji. Przy 7-9 wybierz jedna,
ale kiepsko wypadasz, gaszac kogos, i ten kto§ w odpowie-
dzi przydziela ci tatke.

+ gaszony traci Haczyk na ciebie;

+ jesli nie miat zadnych Haczykéw na ciebie, ty dostajesz
jeden na niego;

+ gaszona dostaje tatke;

+ dostajesz +1 na pdzniej.

Wyluzuj

Kiedy wyluzujesz i dziatasz mimo strachu, powiedz, czego
sie boisz, i rzu¢ na Opanowanie. Przy 10 i wigcej zacho-
wujesz spokdj i uzyskujesz wglad w sytuacje: zadaj MC
pytanie o nia, dostajesz +1 na pdzniej do dziatari wynika-
jacych z wiedzy, ktdra otrzymates w odpowiedzi. Przy 7-9
MC wyjasni, w jaki sposéb twoje dziatania wystawia cie
na cos, a ty zdecydujesz, czy sie wycofujesz, czy dziatasz.

Wybuchnij agresjq

Kiedy wybuchasz agresja, rzu¢ na Adrenaline. Przy 10

i wiecej zadajesz Obrazenia, a ofiara jest przez chwilke zbyt
zszokowana, by zareagowac. Przy 7-9 zadajesz obrazenia,
ale wybierz jedna konsekwencje:



+ ofiara dowiaduje sie czego$ o twojej prawdziwej
naturze i ma na ciebie Haczyk;

+ MC decyduje, jak powazne okaza sie Obrazenia;

+ stajesz sie swoim Mrocznym Ja.

Uciekaj

Kiedy uciekasz, rzu¢ na Adrenaline. Przy 10 i wiecej udaje
ci sie uciec i znajdujesz sie w bezpiecznym miejscu. Na 7-9
uciekasz, ale wybierz jedna konsekwencje:

+ pakujesz sie w jeszcze wieksze kiopoty;
+ robisz duze zamieszanie;
+ co$ za soba zostawiasz.

Spojrz w Otchian

Kiedy spogladasz w Otchtari, powiedz, czego szukasz,

i rzu¢ na Mrok. Przy 10 i wiecej Otchtari pokazuje ci
wyrazne wizje, a ty dostajesz +1 na pdzniej do zajmowania
sie tym, co ci ukazata. Przy 7-9 Otchtfari pokazuje ci niejasne
i niepokojace wizje, ale dostajesz swoje odpowiedzi.

Doswiadczenie
llekro¢ nie uda ci sie rzut (sumaryczny wynik wyniesie 6
lub mniej), zaznacz do$wiadczenie.

Pociaganie za haczyk
Gdy wydajesz Haczyk, ktéry na kogo$ masz, wybierz jedna
konsekwencje:

+ kusisz tego kogos, by zrobit to, co chcesz;

+ dajesz temu komus tatke;

+ dodajesz 1 do swojego rzutu przeciwko niemu;
+ dodajesz 1 do Obrazen, ktére mu zadajesz.

Leczenie

Raz na sesje, kiedy masz czas odpoczag¢ i opatrzy¢ rany,
mozesz wyleczy¢ 1 Obrazenie. Jesli kto$ inny opatruje cie
w delikatny i intymny sposdb, by¢ moze z podtekstem
erotycznym, mozesz wyleczy¢ dodatkowe Obrazenie.
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Otarcie sie o smierc
Gdy otrzymujesz czwarte Obrazenie, giniesz.

By uniknac¢ $mierci, wymaz wszystkie Obrazenia i wybierz jedno:

+ stajesz sie swoim Mrocznym Ja;
+ tracisz wszystkie Haczyki, jakie masz na kogokolwiek.

tatki

Jesli wykorzystujesz czyjas tatke, gdy wykonujesz Ruch
przeciwko temu komus, dodaj +1 do rzutu. By mecha-
nicznie wykorzystac¢ tatke, musisz jednak wyjasnic, co
w zwiazku z nig dzieje sie w opowiesci.

Paczki
Pomoc Paczki dodaje +1 do twoich rzutéw na Ruchy oraz
Obrazen, ktére zadajesz, gdy Paczka moze pomdc w danej
sytuacji.
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Zycie zadnej gtéwnej postaci nie moze by¢ nudne
Opowie$¢ musi pozostac nieujarzmiona

Mowcie to, czego wymagajq reguty

Mowcie to, czego wymaga uczciwoseé.

Praygotowania do gry

Mistrzyni/Mistrz ceremonii czesto uczy innych o Mon-
sterhearts. Ponizej znajdziesz konspekt tego, w jakiej kolej-
nosci przedstawiac te gre. Smiato zmieniaj ten schemat

i wyjasniaj rozgrywke w sposéb, ktéry najbardziej ci pasuje.
W petnej wersji podrecznika kazdy z tych punktéw bedzie
osobna sekcja rozdziatu Przygotowania do gry.

Zbierz przybory

Wyjasnij zatozenia i role

Wprowadz narzedzia bezpieczeristwa
Opcjonalnie: wybierzcie Miasteczko
Wybierzcie Natury

Wybierzcie Tozsamosci

Nakreslcie $wiat gry
Porozmawiajcie o grach fabularnych
Omoéwecie Ruchy i Haczyki
Wybierzcie Wspétczynniki i Ruchy
Wyjasniaj, gdy to potrzebne

Ustalcie przesztosé¢

Stworzcie uktad klasy

Zacznijcie grac!

R R O

Pierwsza scena

Zacznij pierwsza scene w klasie i uzyj swoich Przykazan, by
odkry¢ tarcia i napiecia. Jesli chcesz szybko wystartowac
z opowiescia, masz trzy dobrze dziatajace opcje:

+ wprowadz zaginiecie;
+ zaplanuj impreze;
+ zazadaj walki.



Prykazania

I T R S 5

Smiato siegaj po melodramatyzm.
Zwracaj sie do postaci, a nie do graczy.

Pokaz ludzka strone potworéw i potworna strone ludzi.

Pokaz, ze opinie i stereotypy oddziatuja na ludzi.
Daj kazdemu skomplikowane zycie.
Znajdz haczyk.

Zadawaj prowokujace pytania i buduj na odpowiedziach.

Badz fanem Bohateréw Graczy.

Traktuj twoje postaci poboczne jak kradzione auta.
Dawaj postaciom pobocznym proste motywacje, ktére
podziela BG.

Czasem rezygnuj z podejmowania decyzji.

Reakje

TR R R R R R I I

doprowadz do spotkania;
rozdziel ich;

powiedz im o mozliwych konsekwencjach i spytaj, co robia;

zadaj obrazenia (zgodnie z sytuacja);

siegnij po drastyczne $rodki;

odwré¢ ich Ruch przeciwko nim;

wyciagnij najgorsze mozliwe wnioski;

ujawnij niebezpieczny sekret niewtasciwej osobie;
wez Haczyk na kogos;

wprowadz Otchtari;

wyzwol czyje$s Mroczne Ja;

przy kazdej okazji: ,Co robicie?”.

Haczyki postaci pobocznych

Mozesz wyda¢ Haczyk, ktéry ma posta¢ poboczna na jedna

z gtéwnych postaci, by wywota¢ jeden z ponizszych skutkéw:

+
+
+

zaproponowac punkt doswiadczenia za zrobienie czegos;
nadac jej tatke;
dodac 1 do Obrazen, ktére jej zadajesz;

)
R
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+ zaskoczy¢ ja Reakcja, ustawiajac ja i wprowadzajac
konsekwencje w jednej chwili.

Ztoczyney

Jesli ztoczyrica stanie sie istotna czescia opowiesci, mozesz
zrobi¢ dwie rzeczy, by da¢ sobie dodatkowa inspiracje
i stworzy¢ wyrazniejsza strukture grania nim:

+ napisa¢ nowe Przykazanie grania nim;
+ napisac dla niego nowa Reakcje.



Prayktadowe Nafury




BOstwo

Jestes jednq z tych wyjatkowych. Krélujaca pieknoscia. Zastugujesz na

wiecej niz reszta tego beznadziejnego Swiata. Zastugujesz na ulegtos¢
i uwielbienie wszystkich wokét ciebie.

I to nie tylko dlatego, ze jestes od nich lepsza. To dlatego, ze czynisz ich
lepszymi. Silnymi, pieknymi, petnymi. Bez ciebie byliby nikim.



Grapie Bostwerm

Popularnos¢, grozba, wrednos¢ i rozkazywanie. Béstwo
ma potezna Swite, ktéra dziata jako jej Paczka. Lojalnos¢
i kontrola nad nimi sa potrzebne Béstwu, by zachowato
swoja potege, ale wszyscy w Swicie maja swoje potrzeby
i pragnienia, ktérymi trzeba sie zajac.

Dwie opcje Statystyk dla Bédstwa pozwalaja stworzyc¢ albo
kogo$ pozadanego i wtadczego (Atrakcyjnosc 2 i Opanowa-
nie 1), albo knujacego i pilnujacego sekretéw (Opanowanie
2 i Mrok 1). W obu wypadkach nie radzisz sobie, gdy trzeba
pobrudzi¢ sobie rece - niska Adrenalina oznacza, ze inni
musza walczy¢ za ciebie i 0 twoje bezpieczeristwo.

W zaleznosci od tego, jakie Pochodzenie i Ruchy wybie-
rzesz, Bdstwo moze by¢ $miertelna nastolatka lub dziwacz-
nym intruzem z kosmosu. Ta Natura jak zadna inna daje

ci kontrole nad tym, na ile nadnaturalna posta¢ tworzysz.
To rzadzaca sie kapitanka cheerleaderek czy krélowa roju
obcych chcacych skolonizowac Ziemie?

. 4
Tozsamosc
Imiona: Burton, Brittany, Cordelia, Drake, Jacqueline,
Kimball, Raymond, Reyes, Varun, Veronica

Wrazenie: oszatamiajacy, wtadcza, chtodny, nerwowa,
gadatliwy

Spojrzenie: wyrachowane spojrzenie, zniewalajace
spojrzenie, zamyslone spojrzenie, nieobecne spojrzenie,
pociagajace spojrzenie

Pochodzenie: najbardziej popularny, najbardziej nie-
bezpieczna, przywoédca kultu, zZrédto infekcji, pierworodna
umystu roju

0Mmi1sog
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Przes7t05¢
Wybierz trzy postaci poboczne, ktdre sa czescia twojej
Swity. Masz na kazda z nich Haczyk.

Czujesz, ze kto$ ci zagraza. Daj tej osobie Haczyk i wez
Haczyk na nia.

Wspotczynpiki

+ Atrakcyjnos¢ 2, Opanowanie 1, Adrenalina -1, Mrok -1
+ Atrakcyjnos¢ -1, Opanowanie 2, Adrenalina -1, Mrok 1

Mroczne Ja

Zawiedli Cie. Znowu. To wszystko ich wina i nie widzisz
powodu, dla ktérego miatabys$ narazac sie na konsekwen-
cje ich gtupoty. Musisz ukara¢ kazdego z nich dla przy-
ktadu, okrutnie i bez wahania. Wyrywasz sie z Mrocznego
Ja, kiedy zrzekniesz sie czesci swojej wtadzy na rzecz kogo$
bardziej godnego lub kiedy zniszczysz niewinna osobe, aby
udowodnic swoja sile.

Rozwiniecia

Dodaj 1 do dowolnego Wspétczynnika.

Wez kolejny Ruch Béstwa.

Wez kolejny Ruch Béstwa.

Wez Ruch dowolnej Natury.

Wez Ruch dowolnej Natury.

Wez jeszcze raz Swite i opisz kolejna Paczke.

Ruch Erotyki

Kiedy uprawiasz z kims seks, ta osoba dostaje tatke Jedna
z nich. Tak diugo, jak ma na sobie te tatke, liczy sie jak
cze$¢ twojej Paczki.

000000



Ruchy Bostwa

Dostajesz Ruch Swita i jeszcze jeden z ponizszej listy.

® Swita

Przewodzisz najbardziej przebojowej, czaderskiej i poteznej
grupie w szkole. Liczy sie ona jak twoja Paczka. Wybierz
jedna z ponizszych mocnych stron dla cztonkéw Swity:

+ maja dostep do broni (w tym broni palnej
i naprawde niebezpiecznego sprzetu);

+ maja duze wplywy (w tym pieniadze i dopalacze);

+ sa utalentowani (stanowia zespét lub druzyne sportowa);

+ sa kultystami (ztozyli mroczne przysiegi, sa gotowi
poswiecic zycie).

Q Tarcza

Kiedy jestes otoczona swoja Swita, odejmij 1 od wszyst-
kich rzutéw przeciwko sobie.

O Kupiona lojalnosc

Mozesz da¢ postaci pobocznej Haczyk na siebie, aby
skusic¢ ja do spefnienia twojego polecenia. MC powie ci,
jakie tapéwki, grozby lub pochlebstwa sa potrzebne, by
ta postac zrobita to, czego teraz chcesz.

O A swoich wrogow jeszcze blizej
Kiedy ktos$ cie zdradzi, dostajesz na niego Haczyk.

QO Wiele ciat
Kiedy obiecujesz komus osobe ze swojej Swity, dodaj
2 do rzutu na Podniecenie go. Kiedy osoba z twojej

Swity uprawia z kims seks, aktywuje twoj Ruch Erotyki.

O Kontakt

Masz telepatyczna tacznosc z cztonkami twoje;j
Swity. Mozesz zawsze wyczuc ich emocje i obawy.
Kiedy starasz sie ustysze¢ konkretne mysli, Popatrz
w Otchtari i dodaj 1 do wyniku rzutu.

0Mmi1sog
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Duch

Miates kiedys przysztos¢. Dorastanie byto czasami bolesnym bataganem,
ale przynajmniej dorastates. Teraz masz tylko przesztos¢ - niedokoriczone
sprawy, ktorymi musisz sie zajac¢, zanim opuscisz ten Swiat.

Zycie jest cenne. Rozumiesz to teraz, gdy stracites swoje. Chcesz po
prostu pomdc. Chcesz by¢ widziany. Ale czasami nawet najprostsze
pragnienia wydajaq sie tak trudne do uchwycenia.

Jestes duchem, martwym, nie zyjesz.



Granie Duchem

Samotnos¢, zranienie, troska i budzenie niepokoju. Duch
doswiadczyt wielkiej traumy, a teraz szuka uznania i bli-
skosci. Moze dawac innym troske i uzdrowienie, ale czesto
przekracza fizyczne i osobiste granice.

Dwie opcje Wspoétczynnikdw pozwalaja ci stworzy¢ ducha
albo zimnego i odlegtego (Opanowanie 2 i Mrok 1), albo
strasznego i zmiennego (Mrok 2 i Adrenalina 1). Duchom
zdarza sie krzycze¢ o pomoc, odpychac ludzi, o ktdrych sie
troszcza, lub wypalac sie, starajac sie zadbac o innych.

Na poczatku gry niska Atrakcyjnos¢ Ducha oznacza, ze jest
kiepski w Podniecaniu innych. To wiaze sie z jego gléwnym
problemem - jak zdoby¢ uwage i wsparcie emocjonalne,
ktérego potrzebuje, bez talentu do wptywania na ludzi?
Moze nieustannie daje, majac nadzieje na odwdzieczenie sie.
Taki kierunek wskazuja Ruchy Zyczliwa dusza i Przyjecie
na siebie. Moze jest wredny i pefen pogardy, od poczatku
zaktada, ze nie jest warty sympatii. Niezaleczona trauma

i Projekcja winy sugeruja sytuacje, w ktorej zgorzkniaty
duch wyzywa sie na ludziach przypominajacych mu, co
straci. Podgladacz i Przekroczenie utatwiaja petnienie

roli wszedobylskiego obserwatora, zachecajac Ducha do
ignorowania granic innych. Rézne pofaczenia tych Ruchéw
prowadza do wielu innych wariantéw tej Natury.

. 77
Tozsamosc
Imiona: Alastor, Avira, Catherine, Daniel, Kara, Lenora,
Orville, Rufus, Spencer, Tien

Wrazenie: opuszczony, potulny, nadasany, nie na miejscu,
niepokojacy

Spojrzenie: puste spojrzenie, spojrzenie petne bolu, otepiate
spojrzenie, niepokojace spojrzenie, przenikliwe spojrzenie
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Pochodzenie: zostawiony na $mier¢, zamordowana
z zimna krwia, zamordowany w afekcie, tragiczny
wypadek, przypadkowa $mierc

184
Przeszios(
Kto$ wie, ze nie zyjesz i w jaki sposéb umartes. Ma na
ciebie 2 Haczyki.

Bytas w czyjej$ sypialni, podczas gdy ten kto$ spal. Wez na
niego Haczyk.

Wspotczynniki

Wybierz jedna linijke:

+ Atrakcyjnos¢ -1, Opanowanie 2, Adrenalina -1, Mrok 1
+ Atrakcyjnos¢ -1, Opanowanie -1, Adrenalina 1, Mrok 2

Mroczne Ja

Stajesz sie niewidzialny, niezauwazalny. Nikt nie moze
cie zobaczy¢, dotknac ani ustysze¢ twojego gtosu. Mozesz
nadal wplywac na przedmioty, ale to twdj jedyny sposdb
komunikacji. Mozesz wyrwac sie z Mrocznego Ja, kiedy
kto$§ zwrdci uwage na twoja obecnosc i pokaze, ze bardzo
chce, bys tu byt.

Rozwiniecia

Dodaj 1 do dowolnego Wspétczynnika.
Wez kolejny Ruch Ducha.

Wez kolejny Ruch Ducha.

Wez Ruch dowolnej Natury.

Wez Ruch dowolnej Natury.
Mieszkasz w Nawiedzonym domu.

00000



Ruch Erotyki

Kiedy uprawiasz z kim$ seks, mozecie zadac¢ sobie nawza-
jem pytania na temat postaci. Moze to by¢ dialog miedzy
bohaterami lub miedzy graczami. Odpowiedzi musza by¢
szczere i bezposrednie.

Ruchy Ducha

Dostajesz Ruch Niezaleczona trauma i jeszcze dwa
z ponizszej listy.

® Niezaleczona trauma

Gdy co$ przypomina ci o twojej $mierci, emocje cie na
chwile paralizujq i dostajesz tatke Straumatyzowany
(chyba ze juz ja miates). Gdy kto§ pomaga ci usunagc te
tatke, oboje dostajecie Doswiadczenie.

Q Zyczliwa dusza
Gdy pomagasz komus pozby¢ sie tatki, dostajesz na te
osobe Haczyk.

O Przyjecie na siebie

Gdy poswiecasz czas, by naprawde wstuchac sie w czyjas
opowies$¢ o problemach, ta osoba leczy 1 Obrazenie,

a potem jej pozostate Obrazenia przechodza na ciebie.

O Projekcja winy
Gdy masz tatke Straumatyzowany, mozesz dziatac tak,
jakby wszyscy inni mieli tatke Winny mojej Smierci.

O Podgladacz

Kiedy potajemnie przygladasz sie komus podczas jego
najbardziej prywatnych chwil, na przyktad podczas snu
albo nakfadania makijazu, wez Haczyk na tego kogos.

O Przekroczenie
Mozesz przechodzi¢ przez Sciany.

yong
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Potepiona/Potepiony

Na poczatku wygladato to zupetnie niewinnie. Dawato ci rézne rzeczy,
sprawiato, ze dobrze sie ze sobq czutas. Przychodzita$ ze swoimi
problemami, a ono je rozwiqzywato. Kiedy zapytatas, jak mogtabys sie
odwdzieczy¢, powiedziato, zebys byta cierpliwa - sptacisz wszystkie dtugi
we wtasciwym czasie. Wtedy pierwszy raz wspomniato o dtugach.

Masz Szatana po swojej stronie albo demon mieszka w twoim umysle.
A moze gwiazdy Swieca wytacznie dla ciebie. Tak czy siak jeste$ dfuz-
niczka czego$ znacznie potezniejszego i bardziej przerazajacego od ciebie.



Granie Potepiona,

Potega, desperacja, uzaleznienie. Potepiona ma demonicz-
nego sponsora - kogos, kto daje jej wszystko, czego zapra-
gnie, nie wymieniajac ceny od razu. Posta¢ Potepionej wiaze
sie z motywami pokusy, uzaleznienia i niesamodzielnosci.

Potepiona jest niesamowicie potezna, kiedy zaciaga dtug

u Mrocznej Mocy, ale to pcha ja ku nieuchronnemu
zatamaniu. To zatamanie nie jest kara, ktdrej nalezy unikac,
lecz dramatyczna kulminacja watku postaci. Grajac Pote-
piona, nie ma sensu dla bezpieczeristwa powstrzymywac
sie przed uzywaniem Paktéw, kiedy mroczna sita ma na
ciebie cztery Haczyki. Twoja postac jest najbardziej intere-
sujaca, gdy miota sie miedzy potega a bezsilnoscia.

Przy Ruchu Rzad dusz od waszej interpretacji i kontekstu
zalezy co dokfadnie oznacza, ze ,sprowadzasz dla Mrocz-
nej Mocy niewinna dusze”. Moze to by¢ poswiecenie jej
w ofierze, ale tez przedstawienie ich sobie w kawiarni.

Zobowiazanie igra z typowym w historiach o wiedZzmach
i dzinach ostrzezeniem ,uwazaj, czego sobie zyczysz”.
Wybranie tego Paktu to znak dla MC, ze co jaki$ czas
chcesz mocno oberwac tragiczna ironia.

. 4
Tozsamosc
Imiona: Baron, Cain, Chloe, Damien, Logan, Mark, Mika,
Omar, Ophelia, Poe, Yoanna

Wrazenie: cichy, goraczkowa, jadowity, rozpieszczona,
niespokojny

Spojrzenie: puste spojrzenie, wyrachowane spojrzenie,
plonace spojrzenie, rozbiegane spojrzenie, przenikliwe
spojrzenie

Pochodzenie: zaprzedanie duszy, wystanniczka, ostatnia
szansa, legion, stuga, wybranka

)
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Przes7t05¢
Zaciagnefas wiele dtugéw. Rozdziel wedtug uznania 3
Haczyki pomiedzy Mroczna Moc i inne postacie.

Kto$ uwaza, ze jest w stanie cie uratowac. Masz na tego
kogos$ Haczyk.

Wspotczynpiki
Wybierz jedna linijke:

+ Atrakcyjnosé -1, Opanowanie -1, Adrenalina 2, Mrok 1
+ Atrakcyjnos¢ 1, Opanowanie -1, Adrenalina -1, Mrok 2

Mroczne Ja

Jeste$ zupetnie sama, drzaca w obliczu wtasnych uza-
leznieri. Mroczna Moc bedzie stawia¢ wielkie, trudne do
catkowitego wypetnienia zadania. Kazdy rozkaz, ktéry
wypetnisz, przybliza cie odrobine do odzyskania wewnetrz-
nej rownowagi i usuwa Haczyk, ktéry Mroczna Moc na
ciebie ma. Wyrywasz sie z Mrocznego ja, kiedy nie ma ona
juz na ciebie zadnych Haczykéw lub kiedy zgodzisz sie
zawrze¢ umowe z jeszcze bardziej niebezpieczna sifa.

Rozwiniecia

Dodaj 1 do dowolnego Wspétczynnika.

Wez kolejny Ruch Potepionej

WezZ wszystkie Pakty, ktérych jeszcze nie masz.
WezZ Ruch dowolnej Natury.

WezZ Ruch dowolnej Natury.

Zaopatrzasz w co$ Wygtodniate Czarty.

Ruch Erotyki

Kiedy uprawiasz z kim§ seks, Mroczna Moc traci Haczyk
na ciebie, a zyskuje na osobe, z ktéra go uprawiatas.

00000



Ruchy Potepionej

Dostajesz Ruch Cyrograf
i jeszcze jeden z ponizszej
listy.

® Cyrograf

Masz dtug u Mrocznej
Mocy. Nazwij ja i wybierz
dwa Pakty, ktdre z nig
zawartfas. Mroczna Moc
moze zdobywa¢ Haczyki.
Gdy kiedys uzbiera na
ciebie 5, aktywuje sie
twoje Mroczne Ja.

Q Rzad dusz

Kiedy sprowadzasz dla
Mrocznej Mocy niewinna
dusze, zaznacz doswiad-
czenie.

O Pod przymusem
Gdy kto$ ma na ciebie

3 lub wiecej Haczykéw,
dodajesz +1 do rzutéw na
wypetnianie poleceri tego
kogos.

O Kto mnie uratuje
Kiedy kto$ uratuje

cie przed sitami zbyt
poteznymi, zeby$ sama
mogta sie z nimi zmierzy¢,
zaznacza doSwiadczenie,

a ty dostajesz na niego
Haczyk.

Pakty

Wybierz dwa pakty, ktdre
zawarta z toba Mroczna Moc:

O Przepetniona mocq
Mozesz da¢ Mrocznej Mocy
Haczyk, zeby dodac 2 do
swojego nastepnego rzutu.

O Bez czucia

Mozesz da¢ Mrocznej Mocy
Haczyk, zeby usuna¢ dowolna
tatke lub wyleczy¢ do dwéch
Obrazen.

Q Cudza moc

Mozesz da¢ Mrocznej Mocy
Haczyk, zeby uzy¢ Ruchu,
ktérego nie posiadasz, tylko
ten jeden raz. Ruch moze
pochodzi¢ z karty dowolnej
Natury.

O Tajemnicze glosy

Mozesz da¢ Mrocznej Mocy
Haczyk, zeby poznac sekret
osoby, z ktéra rozmawiasz.
Whasciciel tej postaci musi
ujawnic jakas jej ukryta
obawe, pragnienie lub mocna
strone (on wybiera).

Q Zobowiqzanie

Mozesz poprosi¢ Mroczna
Moc o co$, czego naprawde
bardzo chcesz. MC poda ci
cene, ktéra musisz za to
zapfaci¢, i wspomni o niepo-
zadanym efekcie ubocznym
zwiazanym z tym, czego
chcesz. Jesli zaptacisz cene,

dostaniesz to, czego pragniesz.
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Smiertelniczka/Smiertelnik

Nie zrozumieliby, zadne z nich. Tu, w tym mrocznym i sekretnym miejscu,
jest cos pieknego dla ciebie. Ostrzegaliby cie, ze ten rodzaj piekna jest
niebezpieczny jak rozszalaty pozar. Céz, bywaja rzeczy, dla ktdrych
warto sie poparzyc.

Mitos¢ za¢mita wszelka nadzieje, ale ta ciemnos¢ sprawita, ze poczutes
sie piekny.



Granie Smiertelnikiem

Bezbronno$¢, magnetyzm, piekno. Dla wszystkich innych
danie komus$ Haczyka oznacza utrate kontroli. Dla ciebie to
raczej symbioza - zyskujesz site, oddajac ja. Smiertelnik jest
zwiazany ze wspétzaleznoscia, nieréwna wtadza i ochocza
gotowoscia,.

Obie opcje Wspotczynnikow dla Smiertelnika maja Atrak-
cyjnosc 2, bo to kto$ pozadany i niezwykly. Réznia sie

w zaleznosci od tego, czy dana postac jest impulsywna

i fatwo panikuje (Adrenalina 1), czy posepna i samotna
(Mrok 1).

Prawdziwa mito$§¢ méwi, kto jest teraz centrum twojego
wszechswiata. Nie musisz koniecznie by¢ w zwiazku
z osoba, ktéra wybierzesz jako swoja Prawdziwa mitos¢.

Twdj Ruch Erotyki wydaje sie powaznym problemem, ale
pamietaj: Smiertelniczka zyskuje wplyw dzieki byciu ofiara.
Kochankowie, ktérzy po chwili intymnosci staja sie dziwni,
straszni czy wrodzy, daja ci $wietna okazje do skorzysta-
nia z takich Ruchéw jak Wspétczucie jest moja bronia,
Wymowki sa moja zbroja czy Przez krélicza nore.

. 77
Tozsamosc
Imiona: Anne, Carla, Deidre, James, Jonathan, Leena,
Patrick, Robin, Shen, Timothy, Wendy

Wrazenie: cicha, zdesperowany, niezdarna, piekny, nie na
miejscu

Spojrzenie: gotebie spojrzenie, smutne spojrzenie,
przeszywajace spojrzenie, nerwowe spojrzenie, ludzkie
spojrzenie

Pochodzenie: nowy dzieciak w miescie, dzieciak z domu
naprzeciwko, twoja kelnerka, czyjas dziewczyna, czyj$
chtopak, nikt wazny
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Praeszlosc

Opisz swoja przesztos¢ na koricu.

Wybierz jedna osobe, ktéra jest Twoim Ukochanym. Daj jej
trzy Haczyki na siebie. Wez na nia jeden Haczyk.

Wspotezynniki

Wybierz jedna linijke:

+ Atrakcyjnos¢ 2, Opanowanie -1, Adrenalina -1, Mrok 1
+ Atrakcyjnos¢ 2, Opanowanie -1, Adrenalina 1, Mrok -1

Mroczne Ja

Nikt cie nie rozumie ani nawet nie chce zrozumiec. Tyle
robisz dla oséb, ktdre kochasz, a one toba pomiataja. Dos¢
tego! Zdradz ich. Pokaz im, jak to jest, gdy nikt o ciebie
nie dba. Ujawnij ich potwornosc¢ i swoja tez. Tylko widok
cierpienia, ktére zadajesz swojemu ukochanemu, pozwoli
ci sie wyrwac z Mrocznego Ja.

Rozwiniecia

Dodaj 1 do dowolnego Wspétczynnika.
Wez kolejny Ruch Smiertelnika.

Wez kolejny Ruch Smiertelnika.

Wez Ruch dowolnej Natury.

Wez Ruch dowolnej Natury.

Wez Ruch dowolnej Natury.

Ruch Erotyki

Kiedy uprawiasz z kim$ seks, to budzi w twoim partnerze
cos$ ztego. Gdy tylko przestaniesz na niego patrzec, akty-
wuje sie jego Mroczne Ja.

000000



Ruchy Smiertelnika

Dostajesz Ruch Prawdziwa mitos¢ i jeszcze dwa z ponizszej listy.

® Prawdziwa mifosc

Zawsze masz dokfadnie jednego Ukochanego lub
Ukochana, Pierwszego wybierasz podczas tworzenia
historii postaci, ale jesli kiedykolwiek zakochasz sie

w kims$ innym, to daj temu komus Haczyk na siebie

i zostaje on Twoim nowym Ukochanym. Zawsze masz
+1 na pdézniej do zdobywania serca i uwagi Ukochanego.

O Zadzierajac ze mnaq, zadzierasz z nim

Kiedy uzywasz imienia Ukochanego jako grozby, dodaj
2 do rzutu na Zgaszenie lub Wyluzowanie. Twoéj
Ukochany dostaje na Ciebie Haczyk.

QO Zagmatwani

Jesli Ty i inna posta¢ macie na siebie w sumie 5 lub
wiecej Haczykow, dodaj 1 do wszystkich rzutéw
przeciwko niej.

O Wspéiczucie jest mojq broniq

Zawsze wtedy, gdy wybaczasz komus, ze cie skrzywdzit,
i usprawiedliwiasz jego niskie popedy, dostajesz na
niego Haczyk.

O Wyméwki sq mojq zbrojq
Kiedy zignorujesz jaki$ razacy problem ze swoim Ukocha-
nym lub z tym, jak cie traktuje, zaznacz do$wiadczenie.

Q Bfedne koto
Kiedy Patrzysz w Otchtan, mozesz zadac sobie 1
Obrazenie, zeby dodac¢ 2 do wyniku rzutu.

Q Przez kradlicza nore

Kiedy wtykasz nos w sprawy, ktére nie sa przeznaczone
dla zwyktych $miertelnikéw, kto$ zwiazany z ta sytuacja
dostaje na ciebie Haczyk, a ty zaznaczasz doswiadczenie.
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Wampirzyca/Wampir

Jestes wiecznym pieknem. Jestes ciemnoscia, ktdrej kazdy chciatby
sprobowac, lecz nikt nie Smie zrozumieé. Zza twoich oczu, zza starannie
dobranych stéw, zza kazdego gestu przebija jedno: nie masz juz duszy.

Niektdre wampiry lubujq sie w tym fakcie, ich niezycie jest ciagiem
hedonizmu i pozywiania sie. Inne nienawidzq zta, ktore w nich drzemie
i w petni poSwiecajq sie czystej, samotnej egzystencji. W obu przypad-
kach ktos cierpi. Wybdr nalezy do ciebie.




Granie Wampirem

Oziebtos¢, manipulacja, uroda, zniewolenie. Wampir to
osoba, ktéra odcina swoje emocje i dominuje emocjonalnie
innych. Wampir wie, jak ostabi¢ cudza wole, i zazwyczaj
podchodzi do dobrowolnosci w niepokojacy sposéb.

Obie opcje Wspdtczynnikéw pokazuja, ze wampir jest
zarazem goracy i lodowaty, namietnie romantyczny w jednej
chwili i zwyczajnie wredny w kolejnej. Od twojego wyboru
zalezy, jaki bedzie bardziej - seksowny czy pogardliwy.

Niektére Ruchy Wampira sa zwyczajnie straszne - nie
dlatego, ze sa nadnaturalne, ale dlatego, ze wiaza sie

z wyrachowana i dotykajaca intymnosci przemoca. Granie
Wampirem to mierzenie sie z byciem kims, kto dobrowol-
nie krzywdzi innych. Czy szukasz odkupienia? Czy oddajesz
sie pokusie? Pamietaj, ze jeste$ jednym z gtéwnych boha-
teréw tej opowiesci, wiec powiniene$ mie¢ watek ztozony
z czego$ wiecej niz krzywdzenie innych. A jesli nie, badz
gotéw na to, ze z protagonisty staniesz sie ztoczyrica, a inni
zaczna ostrzyc¢ kotki.

. 4
Tozsamosc
Imiona: Amanda, Cassius, Clayton, Helene, Isaiah, Jessa-
mine, Jong, Lucian, Marcell, Morana, Serina

Wrazenie: skupiajacy uwage, petna rezerwy, drapiezny,
pociagajaca, staromodny

Spojrzenie: martwe spojrzenie, glodne spojrzenie, spra-
gnione spojrzenie, lubiezne spojrzenie, spojrzenie petne bélu

Pochodzenie: swiezo odrodzony, przemieniona w tym
stuleciu, zyjacy od kilku wiekéw, wtadczyni, przekleta krew
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Praeszlosc

Jestes$ piekna/piekny. Dostajesz na wszystkich po Haczyku.

Ktos$ kiedy$ uratowat Twoje niezycie. Dostaje na Ciebie 2 Haczyki.

Wspotczynpiki

Wybierz jedna linijke:

+ Atrakcyjnos¢ 2, Opanowanie 1, Adrenalina -1, Mrok -1
+ Atrakcyjnos¢ 1, Opanowanie 2, Adrenalina -1, Mrok -1

Mroczne Ja

Wszyscy wokét sa Twoimi pionkami i zabawkami. Krzyw-
dzisz ich i czynisz bezbronnymi dla rozrywki, tak jak kot,
ktéry bawi sie mysza. Moze nawet wyssiesz ich na $Smier,
ale na pewno nie bedziesz sie przy tym spieszy¢. Wyrywasz
sie z Mrocznego Ja, kiedy kto$ potezniejszy pokaze ci, gdzie
twoje miejsce.

Rozwiniecia

Dodaj 1 do dowolnego Wspétczynnika.
Wez kolejny Ruch Wampira.

Wez kolejny Ruch Wampira.

Wez Ruch dowolnej Natury.

Wez Ruch dowolnej Natury.

Nalezysz do Wampirzej Koterii.

Ruch Erotyki

Kiedy odmawiasz komus seksu, wez na niego Haczyk. Kiedy
uprawiasz z kims seks, tracisz na te osobe wszystkie Haczyki.

000000



Ruchy Wampira
Wybierz dwa z ponizszej listy.

Q Zaproszony
Nie mozesz wej$¢ do czyjego$ domu bez zaproszenia. Zawsze
wtedy, gdy kto$ cie zaprasza, wez na te osobe Haczyk.

O Hipnoza

Mozesz hipnotyzowac ludzi, ktérzy nie maja na ciebie
Haczykow. Rzu¢ na Atrakcyjnosc. Na 10 i wiecej robia
oni doktadnie to, czego sobie zazyczysz i nie maja
pojecia, ze co$ jest nie tak. Na 7-9 hipnoza dziata, ale
wybierz jedno:

+ Orientuja sie, co im zrobifas,
+ mieszaja co$§ w poleceniach,
+ ich psychika zostaje naruszona.

O Zimny jak lod
Kiedy uda Ci sie kogo$ Zgasi€ (czyli na 7 i wiecej),
mozesz wybra¢ dodatkowa opcje z listy.

Q Pozywianie sie

Pozywiasz sie goraca krwia prosto ze zrédta. Jesli
jestes pierwszym, ktéry pozywia sie na danej osobie,
oboje zaznaczacie doSwiadczenie. Kiedy sie pozywiasz,
wybierz dwie z ponizszych opcji:

+ leczysz 1 swoje Obrazenie;
+ dostajesz +1 na pdzniej;
+ ta osoba na pewno nie umrze.

O Naznaczona zwierzyna

Kiedy sie na kim$ pozywiasz, nawiazujesz z nim nad-

naturalna wiez. Kiedy Patrzysz w Otchtan, aby dowie-
dzie¢ sie, gdzie jest i czy wszystko z nim w porzadku,
rzucasz tak, jakby twdj Mrok wynosit 3.

O Nieunikniony
Mozesz wyda¢ Haczyk na kogos$ i zazada¢, zeby trzymat sie
blisko ciebie. Jesli jednak sie oddali, weZ na niego 2 Haczyki.
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s SIndale o=

Avery Adler

Gdrnicze miasteczko, w ktérym zmarli nie chcq spac spokojnie.

Ludnosc¢ 10 000 / Sindale, Nevada / terytorium Zachodnich Szoszonéw

Tto

Sindale w Nevadzie przez wiele pokoleri byto ruchliwym miastecz-
kiem gérniczym. Potozone pod Gérami Ruby, troche na zachdd od
Secret Peak, jest oddzielone kilkoma godzinami samochodem od
wiekszych miast.

Gdy byta praca, wszystko dziatato. Wiele ludzi pojawiato sie
w miescie samotnie i bez grosza, ale z sifa i checia. Wiele z nich
zbudowato tu domy w trakcie powojennego boomu ekonomicznego.

Dzisiaj zadne z trzech wykopalisk nie dziafa. Starsi opowiadaja
dziwne historie o potudniowo-wschodnim tunely, ale trudno im
wierzy¢. Pewne jest tylko to, ze pod koniec lat szes¢dziesiatych na
Sindale spadto wielkie nieszczescie. Nie jest pewne, ilu ludzi zgineto,
gdy tunel sie zawalit, bo wiekszos$¢ zyjacych wtedy nie chce o tym
moéwic. Na pewno wiecej, niz kilku, pewnie ponad tuzin.

Do dzisiaj juz dwa pokolenia zyly w czasach powszechnego bezrobo-
cia i przygnebienia. Wielu starych gérnikdw stato sie zgorzkniatych
i trudnych. Ludzie przestali wierzy¢ w sprawiedliwos¢.

Opowiesci krazyty od zawsze, ale teraz wydaje sie, ze mozna ustyszec
ich wiecej. Ztowrogie odgtosy dochodzace z gtebi tuneli. Bulgotanie
ze stawdw odpadowych. Martwi gérnicy kroczacy przez nocna mgle,
moéwiacy bez stéw, wskazujacy w pustke. Widziadta. Krany, z ktérych
cieknie krew - a moze to byla po prostu rdza? To prawdopodobnie
byta po prostu rdza. A jednak...

W Sindale jest co$ zgnitego. Czy jestescie gotowi kopac gtebie;j?



Miejsca na sceny

Cmentarz Miejski w Sindale

Dawne miejsce pochéwku przy Stawie Odpadowym B
Supermarket Rutwena, zaraz po szkole

U Diego, porzucona restauracja tuz przy Carson Street
Przepas¢, miejsce na podejrzane imprezy wsrdd urwisk

+++++

Pasujace Natury

Ta lista skupia sie na wewnetrznej i spotecznej grozie, ktadac mniej-
szy nacisk na fizyczna przemoc i granie pod swoje interesy.

Bostwo z rodziny wtascicieli kopalni, odpowiedzialnych za wielka
tragedie sprzed lat. Masz majatek i wychowano cie na kogos potez-
nego. Jakie zostawisz po sobie dziedzictwo?

Duch, ktérego $Smierci w wielkiej tragedii nikt nie zauwazyt. Czemu
w ogdle bytes tam wtedy?

Potepiona, ktdra znalazta co$ starszego i obcego w gltebinach
porzuconego potudniowo-wschodniego tunelu kopalni. Co to potrafi
i czemu gérnicy nigdy tego nie wydobyli?

Wampir, ktdry uciekt przed wsciektym ttumem ze swojego poprzed-
niego miasteczka i z jeszcze poprzedniego tez. To miejsce jest
okropnie monotonnym, ale bezpiecznym domem. Jak diugo umiesz
sie ukrywac i nie wystawiac¢ ktow?

Smiertelniczka, petna naiwnych nadziei uczennica po przeprowadzce nie-
majaca pojecia, przez co to miasto przeszto. Kto z tutejszych jest uroczy?



