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KLUB ŁOWCÓW POTWORÓW  

System: Monster of the Week 

Miejsce akcji: Dowolna szkoła średnia 

Czas akcji: Współczesność 

Liczba graczy: 2-5 

Czas trwania: 1-2 sesji (ok.3-5 h) 

Gotowe postaci: Nie 

Autor: Piotr Olesik 

WPROWADZENIE:  

Licealna grupa Łowców Potworów rozwiązuje sprawę zaginięcia swojej koleżanki z klasy. W trakcie 

poszukiwań okazuje się, że wszystkie ich podejrzenia i teorie spiskowe na temat potworów w szkole są 

prawdziwe. Młodzi łowcy muszą zmierzyć się nie tylko z pojedynczym przeciwnikiem, ale całym światem, 

aby uratować biedną uczennicę. 

„Klub Łowców Potworów” to przygoda oparta na pomysłach, jakie gracze mogą rzucić podczas gry. 

Bezwiednie, sami będą tworzyć sobie przeciwników i problemy na drodze do uratowania zaginionej 

uczennicy. Muszą jednak być ostrożni, gdyż każda ich urzeczywistniona teoria przybliża ku rychłemu 

końcowi. 

WYTŁUMACZENIE FABUŁY:  

Postaci graczy są uczniami klasy przedmaturalnej w dowolnej szkole średniej (domyślnie liceum 

ogólnokształcące). Ponieważ z różnych przyczyn nasza drużyna zna prawdę o istnieniu świata 

paranormalnego, zakładają szkolny klub łowców potworów. Wspólnie szukają potworów, wiedźm oraz 

innych nadnaturalnych wśród najbliższego otoczenia, czyli nauczycieli, sąsiadów i kolegów z klasy. Ciągle 

tworzą nowe teorie spiskowe na temat tego, kim tak naprawdę są ludzie, z którymi się stykają. Naturalnie 

ich podejrzenia jak dotąd nie sprawdziły się, ale są nieugięci i łatwo się nie zniechęcają. Gracze jednak 

nie wiedzą, że w ich szkole jest tylko jedna nadnaturalna osoba – wychowawczyni klasy, Anna Zaborska. 

Pani Anna jest wiedźmą, która używa swoich magicznych mocy, aby oduczyć uczniów swojej klasy 

nagannych zachowań, np. palenie, plotkowanie, znęcanie się nad rówieśnikami, ściągania itp. Ponieważ 

ostatnio postaci graczy w sprawdzeniu swoich „teorii” posuwają się za daleko, postanowiła coś z tym 

zrobić. Podarowała jednej z ich koleżanek – Agnieszce Nowickiej – prezent, który pozwoli dać nauczkę 

BG. Jest to Zeszyt, który stworzy wersję świata z jednego z romantycznych opowiadań Agnieszki. W tej 

alternatywnej rzeczywistości każda wygłoszona przez graczy teoria spiskowa natychmiast stanie się 

prawdą, a kumulacja tych teorii doprowadzić ma końcowo do „śmierci” graczy i powrotu do normalnego 

świata. Gracze bogatsi o takie doświadczenie nie będą mogli już wymyślać żadnych teorii, bez 

wspomnienia swojego „tragicznego” losu. Ale, jeżeli odkryją ten jeden prawdziwy spisek i uda im się 
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wydostać z alternatywnej rzeczywistości będą mogli skonfrontować się z nauczycielką i zdecydować co 

dalej. 

ZASADY GRY:  

Scenariusz napisany jest pod system Monster of the Week od Evil Hat Productions i w pełni korzysta  

z jego mechaniki rzutów, konsekwencji oraz tworzenia postaci. Do przeprowadzenia scenariusza 

wprowadzano zostaje dodatkowy ruch Łowców do wykorzystywania podczas kampanii oraz zegar 

postępu fabuł. 

Klub Łowców Potworów - _________________________________________________ 
Kiedy na głos wygłaszasz teorię spiskową na temat tego co się dzieję zaznacz punkt doświadczenia na 
karcie postaci. 
 

 
 

Ruch ten pozwala zachęcić graczy to głoszenia teorii spiskowych, które napędzać będą historię. Ważne 

jest też, aby gracze wpisali nazwę swojego Klubu Łowców Potworów w wyznaczonym do tego miejscu. 

Pozwoli to na pewną integralność tego ruchu z założeniem ich grupy. Jednak przy jego korzystaniu dla 

Mistrza Gry jest parę ważnych rzeczy: 

• Gracze powinni być zachęcani do tworzenia teorii spiskowych 

• Teorie spiskowe powinny być od razu wprowadzane np. jeżeli któraś postać wygłosi teorię, że 

Pani Dyrektor jest tak naprawdę wampirem, ta od razu rzuca się na graczy by wypić im krew 

• Teorie spiskowe nie działają wstecznie np. skoro Pani Dyrektor jest wampirem i słońce ją zabije 

to ginie dopiero po wprowadzeniu teorii, mimo że wcześniej się opalała 

• Gracze nie powinni móc wprowadzać więcej niż 5 teorii na raz. Musisz mieć czas na 

wprowadzenie ich w świat gry, aby założenia były spójne 

• Po każdej 5-tej teorii zamaluj cząstkę na zegarze postępu fabuły 

• Teoria musi mieć charakter spisku. Rzeczy typu: to ja tak naprawdę jestem nieśmiertelny, to ja 

umiem strzelać laserami z oczu, itp. nie są spiskowe i w związku z czym nie aktywują ruchu, i nie 

zmieniają rzeczywistości 

Po każdej 5-tej teorii spiskowej fabuła nabiera tępa. Fabularnie gracze dostaną MMS’a z narysowanym  

i zamalowaną jedną częścią koła. Dzięki temu na chwilę oderwie ich to od wymyślania sobie problemów, 

a Mistrzowi Gry da czas na wprowadzenie zmian w świecie oraz poinformuje graczy, że coś jest bardziej 

nie tak niż myśleli. 
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Jeżeli zegar postępu fabuły zapełni się cały (po 30 wprowadzonych teoriach spiskowych) rzeczywistość, 

która ich otacza zaczyna się zapadać.  Postacie graczy giną w sposób adekwatny do aktualnej fabuły np. 

Szkoła okazała się tak naprawdę statkiem kosmicznym obcej cywilizacji, która ma zamiar zniszczyć ziemie, 

więc po wypełnieniu do końca zegara udaje im się wysadzić planetę. 

ZAWIĄZANIE FABUŁY:  

Aby przygoda była spójna wprowadzenie powinno rozegrać się w następujący sposób: 

1. Postacie graczy w weekend zrobiły coś nagannego związanego z ich „śledztwem” np. włamali się 

do domu osoby podejrzanej o czary, oblali Panią Dyrektor wodą święconą, lekko skaleczyli ucznia 

podejrzanego o bycie wilkołakiem, itp. 

2. Postacie graczy po zaśnięciu trafiają do alternatywnej rzeczywistości, w której ich teorie spiskowe 

stają się prawdziwe w momencie ich wygłoszenia 

3. Postacie graczy nie są świadome tego, że coś się z nimi stało 

4. Rodzice Agnieszki zawiadamiają szkołę i policję o zniknięciu córki 

5. W poniedziałek gracze przychodzą do szkoły i dowiadują się od wychowawczyni, że Agnieszka 

nie wróciła do domu na noc po spotkaniu ze starszym chłopakiem poznanym przez Internet 

6. Koleżanka Agnieszki i Pani Anna (wychowawczyni) bardzo się o nią martwią i wiedzą tylko, że 

miała się spotkać z kimś w parku koło cmentarza. 

Reszta leży już tylko w rękach tego co wymyślą gracze. W ramach dodatkowej zachęty można podrzucić 

jakieś dziwne ślady np.: 

• Agnieszka powiedziała koleżance, że chłopak, z którym miała się spotkać ma dziwne 

zainteresowania (gady, wampiry, hipnoza, muzyka alternatywna, itp.) 

• Telefonu Agnieszki nie da się namierzyć 

• Któryś z nauczycieli (poza wychowawczynią) ostatnio dużo rozmawiał z Agnieszką na osobności. 

Wprowadzanie takich elementów będzie pomocne, jeżeli gracze nie będą czuli, że to sprawa dla nich lub 

jeśli zdecydują się dowiedzieć czegoś przed przystąpieniem do śledztwa. Alternatywna rzeczywistość,  

w której są, będzie chciała ich podpuszczać, aby ci podążyli śladem zaginionej. 

Koniec sesji:  

W trakcie przygody trzy elementy są niezmienne: 

• Agnieszka napisała w zeszycie opowiadanie, w którym spotyka się z nieznajomym o podejrzanej 

przeszłości na randkę w parku obok cmentarza 

• W alternatywnej rzeczywistości nie ma zeszytu 

• Obok Agnieszki (gdziekolwiek gracze wymyślą, że jest) leży kartka wyrwana z zeszytu  

z fragmentem napisanego przez nią opowiadania 
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Elementy te są istotne, aby gracze, którzy zdecydują się rozgryźć, co tak naprawdę się dzieje, mieli 

poszlaki i narzędzia do tego. 

Zakończenia fabuły potencjalnie są dwa: 

➢ Gracze zapełniają zegar postępu fabuły 

➢ Gracze orientują się, że coś jest nie tak i wydostają się z alternatywnej rzeczywistości. 

W pierwszym przypadku, gracze po swojej śmieci budzą się w poniedziałek rano (ten sam, w którym 

zaczęli szukać Agnieszki) i odkrywają, że ilekroć próbują myśleć bądź sformułować teorię spiskową 

poczują się jak w chwili „śmierci”, której doznali w alternatywnej rzeczywistości. W znaczącej liczbie 

przypadków oznaczać to będzie, że nie są wstanie dalej być łowcami potworów i muszą rozwiązać swój 

klub. 

W drugim przypadku, postaci graczy orientują się, że wszystko co się dzieje jest wynikiem ich teorii 

spiskowych. Aby uciec tego świata gracze mogą np. doprawić Big Magic z kartką z zeszytu jako 

komponentem, wprowadzić teorię spiskową, która im jakoś umożliwi ucieczkę lub świadomie się zabić. 

Gdy gracze wyrwom się z alternatywnej rzeczywistości, budzą się w poniedziałek rano. Agnieszka 

normalnie przychodzi do szkoły i z nikim się nie widziała, ale nadal ma zeszyt, w którym brakuje kartki  

z jej opowiadaniem. Gracze mogą dalej prowadzić śledztwo, by odkryć, że za wszystkim stała Pani Anna. 

POSTACI W FABULE:  

Pierwsze trzy postacie są istotne dla fabuły, natomiast pozostałe służą jako inspiracja teorii spiskowych 

graczy. 

Anna Zaborska – polonistka oraz wychowawczyni klasy przedmaturalnej, do której chodzą postacie 

graczy. Jest miłą, energiczną i uprzejmą osobą. Jej ulubioną epoką literacką jest Barok. Zazwyczaj chodzi 

ubrana w sukienki z motywem kwiatowym i bawełniane swetry w pastelowe kolory. Pani Anna jest 

lubianym i szanowanym pedagogiem w szkole, który chętnie pomaga i rozmawia z młodzieżą. W szkole 

pracuje już ponad 10 lat. Prywatnie Pani Anna jest również wiedźmą, która używa magii, aby dawać 

nauczkę złym ludziom. Od paru lat za pomocą swoich zdolności również oducza swoich wychowanków 

złych nawyków np. palenia. Zawsze wykorzystuje do tego zaklęty przedmiot, który jednorazowo tworzy 

alternatywną rzeczywistość związaną z dawaną nauczką. Pani Anna nie jest świadoma, że gracze 

naprawdę są Łowcami Potworów, choć wie o ich klubie. 

Agnieszka Nowicka – koleżanka z klasy postaci graczy. Jest raczej wycofana i dobrze się uczy. Agnieszka 

lubi czytać powieści historyczne oraz romanse. Jej marzeniem jest zostać pisarką, dlatego w wolnych 

chwilach pisze opowiadania, których czasami jest bohaterką. Ostatnio dostała od wychowawczyni zeszyt, 

w którym mogła spisywać swoje historie. 

Justyna Wolna – najlepsza koleżanka z klasy Agnieszki. Typowa metalówa, która interesuje się biologią  

i również czyta romanse. Czasami razem z Agnieszką pisze opowiadania. W pierwszej klasie Justyna 

została przez wychowawczynie złapana na paleniu. Od tamtego czasu trzyma się z daleka od wszystkich 

używek. 

Pani Dyrektor – wysoka, blada kobieta o pociągłych rysach twarzy. Jej skóra jest dość wrażliwa na słońce, 

dlatego unika nadmiernego nasłonecznienia, a w bardzo słoneczne dni chodzi w kapeluszu i smaruje się 

kremami z bardzo wysokim filtrem UV. Jest dość surowa i ubiera się bardzo formalnie. 
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Pani z Historii – młoda nauczycielka, która w tej szkole jest na zastępstwie za starszą nauczycielkę. Ma 

francuski akcent, gdyż jej ojciec jest francuzem. Pracę dyplomową pisała z historii eutanazji i nadal 

interesuje się tym zagadnieniem. 

Pan z Matematyki – mężczyzna w średnim wieku. Uczy fizyki i matematyki. Jest zapalonym astronomem. 

Ma tiki nerwowe przechodzące przez jego twarz. Bardzo często mówi do siebie pod nosem. 

WF-ista – Zarośnięty facet, przypominający wysportowanego hipstera. Dość impulsywny i zdarza mu się 

wybuchnąć podczas gry w siatkówkę, której jest wielkim fanem. Mieszka sam. Jest gejem i ukrywa to  

w szkole. Czasem widać go w towarzystwie różnych mężczyzn, ale nigdy z tym samym. Zawsze dziwnie 

się zachowuje w ich towarzystwie. 

Kucharka – Tęga kobieta o surowej twarzy. Jest miła, ale bardzo zapracowana. Była kiedyś szefem kuchni 

w restauracji, która została zamknięta przez źle prowadzone finanse. Potrafi bardzo szybko wydawać 

posiłki. Niektórzy twierdzą, że musiałaby mieć przynajmniej dwie dodatkowe ręce, by tak serwować 

talerze. Jej dania są podejrzanie smaczne jak na jedzenie ze szkolnej stołówki. 

Pani z Biologii – starsza i drobna pani, która zbiera motyle. Ma pokaźną kolekcję różnych gatunków 

owadów, którą przynosi często na lekcje. 

Pan z Chemii – lubi gady. W domu ma trzy terraria. Po szkole chodzą plotki o tym co ma w swojej kolekcji. 

Pasjonuje się toksykologią. Na lekcji zdarza mu się zrobić łyka czy dwa z termosu. Podobno ma tam tylko 

herbatę. 
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ZAŁĄCZNIK:  

Ruch dla postaci graczy oraz zegar postępu fabuł. 

Klub Łowców Potworów – _________________________________________________ 
Kiedy na głos wygłaszasz teorię spiskową na temat tego co się dzieję zaznacz punkt doświadczenia na 
karcie postaci. 
 

 
 

 

 


