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KLUB tOWCOW POTWOROW

System: Monster of the Week
Miejsce akcji: Dowolna szkota $rednia
Czas akcji: Wspodtczesnosc

Liczba graczy: 2-5

Czas trwania: 1-2 sesji (0k.3-5 h)
Gotowe postaci: Nie

Autor: Piotr Olesik

WPROWADZENIE:

Licealna grupa towcéw Potwordw rozwigzuje sprawe zaginiecia swojej kolezanki z klasy. W trakcie
poszukiwan okazuje sie, ze wszystkie ich podejrzenia i teorie spiskowe na temat potwordw w szkole sg
prawdziwe. Mtodzi towcy muszg zmierzy¢ sie nie tylko z pojedynczym przeciwnikiem, ale catym $wiatem,
aby uratowac biedng uczennice.

,Klub towcéw Potwordw” to przygoda oparta na pomystach, jakie gracze mogg rzuci¢ podczas gry.
Bezwiednie, sami bedg tworzy¢ sobie przeciwnikéw i problemy na drodze do uratowania zaginionej
uczennicy. Muszg jednak by¢ ostrozni, gdyz kazda ich urzeczywistniona teoria przybliza ku rychtemu
koricowi.

WYTLtUMACZENIE FABULY:

Postaci graczy sg uczniami klasy przedmaturalnej w dowolnej szkole s$redniej (domysinie liceum
ogodlnoksztatcgce). Poniewaz z rdinych przyczyn nasza druzyna zna prawde o istnieniu $wiata
paranormalnego, zaktadajg szkolny klub towcdw potworédw. Wspdinie szukajg potwordw, wiedzm oraz
innych nadnaturalnych wsrdd najblizszego otoczenia, czyli nauczycieli, sgsiadow i kolegdw z klasy. Ciggle
tworzg nowe teorie spiskowe na temat tego, kim tak naprawde sg ludzie, z ktérymi sie stykajg. Naturalnie
ich podejrzenia jak dotad nie sprawdzity sie, ale sg nieugieci i tatwo sie nie zniechecajg. Gracze jednak
nie wiedzg, ze w ich szkole jest tylko jedna nadnaturalna osoba — wychowawczyni klasy, Anna Zaborska.
Pani Anna jest wiedZzmga, ktora uzywa swoich magicznych mocy, aby oduczyé ucznidw swojej klasy
nagannych zachowan, np. palenie, plotkowanie, znecanie sie nad rowie$nikami, $ciggania itp. Poniewaz
ostatnio postaci graczy w sprawdzeniu swoich ,teorii” posuwajg sie za daleko, postanowita cos z tym
zrobi¢. Podarowata jednej z ich kolezanek — Agnieszce Nowickiej — prezent, ktéry pozwoli da¢ nauczke
BG. Jest to Zeszyt, ktdry stworzy wersje Swiata z jednego z romantycznych opowiadan Agnieszki. W tej
alternatywnej rzeczywistosci kazda wygtoszona przez graczy teoria spiskowa natychmiast stanie sie
prawdg, a kumulacja tych teorii doprowadzi¢ ma korcowo do ,,$mierci” graczy i powrotu do normalnego
Swiata. Gracze bogatsi o takie doswiadczenie nie bedg mogli juz wymysla¢ zadnych teorii, bez
wspomnienia swojego ,tragicznego” losu. Ale, jezeli odkryjg ten jeden prawdziwy spisek i uda im sie
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wydostac z alternatywnej rzeczywistosci bedg mogli skonfrontowac sie z nauczycielkg i zdecydowac co
dalej.

ZASADY GRY:

Scenariusz napisany jest pod system Monster of the Week od Evil Hat Productions i w petni korzysta
z jego mechaniki rzutéw, konsekwencji oraz tworzenia postaci. Do przeprowadzenia scenariusza
wprowadzano zostaje dodatkowy ruch towcédw do wykorzystywania podczas kampanii oraz zegar
postepu fabut.

Klub towcéw Potworow-
Kiedy na gtos wygtaszasz teorie spiskowg na temat tego co sie dzieje zaznacz punkt doswiadczenia na
karcie postaci.

Ruch ten pozwala zacheci¢ graczy to gtoszenia teorii spiskowych, ktdre napedza¢ beda historie. Wazne
jest tez, aby gracze wpisali nazwe swojego Klubu towcow Potwordw w wyznaczonym do tego miegjscu.
Pozwoli to na pewng integralnos¢ tego ruchu z zatozeniem ich grupy. Jednak przy jego korzystaniu dla
Mistrza Gry jest pare waznych rzeczy:

e Gracze powinni by¢ zachecani do tworzenia teorii spiskowych

o Teorie spiskowe powinny by¢ od razu wprowadzane np. jezeli ktéras postaé wygtosi teorie, ze
Pani Dyrektor jest tak naprawde wampirem, ta od razu rzuca sie na graczy by wypic¢ im krew

o Teorie spiskowe nie dziatajg wstecznie np. skoro Pani Dyrektor jest wampirem i storice j3 zabije
to ginie dopiero po wprowadzeniu teorii, mimo ze wczes$niej sie opalata

e Gracze nie powinni mdéc wprowadzaé wiecej niz 5 teorii na raz. Musisz mie¢ czas na
wprowadzenie ich w $wiat gry, aby zatozenia byty spdjne

e Po kazdej 5-tej teorii zamaluj czastke na zegarze postepu fabuty

e Teoria musi miec¢ charakter spisku. Rzeczy typu: to ja tak naprawde jestem nieSmiertelny, to ja
umiem strzelac laserami z oczu, itp. nie sg spiskowe i w zwigzku z czym nie aktywuja ruchu, i nie
zmieniajg rzeczywistosci

Po kazdej 5-tej teorii spiskowe] fabuta nabiera tepa. Fabularnie gracze dostang MMS’a z narysowanym
i zamalowang jedng czes$cig kota. Dzieki temu na chwile oderwie ich to od wymyslania sobie problemdw,
a Mistrzowi Gry da czas na wprowadzenie zmian w $wiecie oraz poinformuje graczy, ze cos$ jest bardziej
nie tak niz mysleli.
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Jezeli zegar postepu fabuty zapetni sie caty (po 30 wprowadzonych teoriach spiskowych) rzeczywistos¢,
ktdra ich otacza zaczyna sie zapadac. Postacie graczy ging w sposob adekwatny do aktualnej fabuty np.
Szkota okazata sie tak naprawde statkiem kosmicznym obcej cywilizacji, ktdra ma zamiar zniszczy¢ ziemie,
wiec po wypetnieniu do korica zegara udaje im sie wysadzi¢ planete.

ZAWIAZANIE FABULY:

Aby przygoda byta spdjna wprowadzenie powinno rozegrac sie w nastepujgcy sposob:

1. Postacie graczy w weekend zrobity co$ nagannego zwigzanego z ich ,$ledztwem” np. wtamali sie
do domu osoby podejrzanej o czary, oblali Panig Dyrektor wodg Swiecong, lekko skaleczyli ucznia
podejrzanego o bycie wilkofakiem, itp.

2. Postacie graczy po zasnieciu trafiajg do alternatywnej rzeczywistosci, w ktérej ich teorie spiskowe
stajg sie prawdziwe w momencie ich wygtoszenia

3. Postacie graczy nie sg Swiadome tego, ze cos$ sie z nimi stato
4. Rodzice Agnieszki zawiadamiajg szkote i policje o zniknieciu cérki

5. W poniedziatek gracze przychodza do szkoty i dowiadujg sie od wychowawczyni, ze Agnieszka
nie wrocita do domu na noc po spotkaniu ze starszym chtopakiem poznanym przez Internet

6. Kolezanka Agnieszki i Pani Anna (wychowawczyni) bardzo sie o nig martwig i wiedzg tylko, ze
miata sie spotkac z kim$ w parku koto cmentarza.

Reszta lezy juz tylko w rekach tego co wymyslg gracze. W ramach dodatkowej zachety mozna podrzucié¢
jakie$ dziwne slady np.:

e Agnieszka powiedziata kolezance, ze chtopak, z ktorym miata sie spotka¢c ma dziwne
zainteresowania (gady, wampiry, hipnoza, muzyka alternatywna, itp.)

e Telefonu Agnieszki nie da sie namierzy¢
e  Ktdrys z nauczycieli (poza wychowawczynig) ostatnio duzo rozmawiat z Agnieszka na osobnosci.

Whprowadzanie takich elementdéw bedzie pomocne, jezeli gracze nie bedg czuli, ze to sprawa dla nich lub
jesli zdecyduja sie dowiedzie¢ czego$ przed przystgpieniem do $ledztwa. Alternatywna rzeczywistosé,
w ktdrej sg, bedzie chciata ich podpuszczad, aby ci podazyli Sladem zaginione;j.

Koniec sesji:

W trakcie przygody trzy elementy sg niezmienne:

e Agnieszka napisata w zeszycie opowiadanie, w ktérym spotyka sie z nieznajomym o podejrzanej
przesztosci na randke w parku obok cmentarza

e W alternatywnej rzeczywistosci nie ma zeszytu

e Obok Agnieszki (gdziekolwiek gracze wymyslg, ze jest) lezy kartka wyrwana z zeszytu
z fragmentem napisanego przez nig opowiadania
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Elementy te sg istotne, aby gracze, ktorzy zdecydujg sie rozgryz¢, co tak naprawde sie dzieje, mieli
poszlaki i narzedzia do tego.

Zakonczenia fabuty potencjalnie sg dwa:
» Gracze zapetniajg zegar postepu fabuty
» Gracze orientujg sie, ze co$ jest nie tak i wydostaja sie z alternatywnej rzeczywistosci.

W pierwszym przypadku, gracze po swojej Smieci budzg sie w poniedziatek rano (ten sam, w ktérym
zaczeli szukaé Agnieszki) i odkrywaja, ze ilekro¢ prébujg mysle¢ badz sformutowaé teorie spiskowa
poczujg sie jak w chwili ,$mierci”, ktérej doznali w alternatywnej rzeczywistosci. W znaczacej liczbie
przypadkow oznaczac to bedzie, ze nie sg wstanie dalej by¢ towcami potwordw i muszg rozwigzacé swoj
klub.

W drugim przypadku, postaci graczy orientujg sie, ze wszystko co sie dzieje jest wynikiem ich teorii
spiskowych. Aby uciec tego Swiata gracze mogg np. doprawi¢ Big Magic z kartkg z zeszytu jako
komponentem, wprowadzi¢ teorie spiskowg, ktéra im jako$ umozliwi ucieczke lub $wiadomie sie zabic.
Gdy gracze wyrwom sie z alternatywnej rzeczywistosci, budzg sie w poniedziatek rano. Agnieszka
normalnie przychodzi do szkoty i z nikim sie nie widziata, ale nadal ma zeszyt, w ktorym brakuje kartki
z jej opowiadaniem. Gracze mogg dalej prowadzi¢ $ledztwo, by odkry¢, ze za wszystkim stata Pani Anna.

POSTACI W FABULE:

Pierwsze trzy postacie sg istotne dla fabuty, natomiast pozostate stuzg jako inspiracja teorii spiskowych
graczy.

Anna Zaborska — polonistka oraz wychowawczyni klasy przedmaturalnej, do ktérej chodzg postacie
graczy. Jest mitg, energiczng i uprzejma osobg. Jej ulubiong epoka literackg jest Barok. Zazwyczaj chodzi
ubrana w sukienki z motywem kwiatowym i bawetniane swetry w pastelowe kolory. Pani Anna jest
lubianym i szanowanym pedagogiem w szkole, ktdry chetnie pomaga i rozmawia z mtodziezg. W szkole
pracuje juz ponad 10 lat. Prywatnie Pani Anna jest réwniez wiedZzmg, ktéra uzywa magii, aby dawac
nauczke ztym ludziom. Od paru lat za pomoca swoich zdolnosci rowniez oducza swoich wychowankow
ztych nawykdéw np. palenia. Zawsze wykorzystuje do tego zaklety przedmiot, ktéry jednorazowo tworzy
alternatywna rzeczywistos¢ zwigzang z dawang nauczkg. Pani Anna nie jest $wiadoma, ze gracze
naprawde sg towcami Potwordw, cho¢ wie o ich klubie.

Agnieszka Nowicka — kolezanka z klasy postaci graczy. Jest raczej wycofana i dobrze sie uczy. Agnieszka
lubi czytad powiesci historyczne oraz romanse. Jej marzeniem jest zosta¢ pisarka, dlatego w wolnych
chwilach pisze opowiadania, ktorych czasami jest bohaterkga. Ostatnio dostata od wychowawczyni zeszyt,
w ktérym mogta spisywac swoje historie.

Justyna Wolna — najlepsza kolezanka z klasy Agnieszki. Typowa metaldwa, ktora interesuje sie biologig
i réwniez czyta romanse. Czasami razem z Agnieszkg pisze opowiadania. W pierwszej klasie Justyna
zostata przez wychowawczynie ztapana na paleniu. Od tamtego czasu trzyma sie z daleka od wszystkich
uzywek.

Pani Dyrektor — wysoka, blada kobieta o pociggtych rysach twarzy. Jej skdra jest dos¢ wrazliwa na storice,
dlatego unika nadmiernego nastonecznienia, a w bardzo stoneczne dni chodzi w kapeluszu i smaruje sie
kremami z bardzo wysokim filtrem UV. Jest dos$¢ surowa i ubiera sie bardzo formalnie.
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Pani z Historii — mtoda nauczycielka, ktéra w tej szkole jest na zastepstwie za starszg nauczycielke. Ma
francuski akcent, gdyz jej ojciec jest francuzem. Prace dyplomowg pisata z historii eutanazji i nadal
interesuje sie tym zagadnieniem.

Pan z Matematyki — mezczyzna w Srednim wieku. Uczy fizyki i matematyki. Jest zapalonym astronomem.
Ma tiki nerwowe przechodzgce przez jego twarz. Bardzo czesto mowi do siebie pod nosem.

WF-ista — Zaros$niety facet, przypominajacy wysportowanego hipstera. Dos¢ impulsywny i zdarza mu sie
wybuchngé podczas gry w siatkdwke, ktorej jest wielkim fanem. Mieszka sam. Jest gejem i ukrywa to
w szkole. Czasem widac¢ go w towarzystwie réznych mezczyzn, ale nigdy z tym samym. Zawsze dziwnie
sie zachowuje w ich towarzystwie.

Kucharka — Tega kobieta o surowej twarzy. Jest mita, ale bardzo zapracowana. Byta kiedys szefem kuchni
w restauracji, ktéra zostata zamknieta przez Zle prowadzone finanse. Potrafi bardzo szybko wydawac
positki. Niektorzy twierdzg, ze musiataby mie¢ przynajmniej dwie dodatkowe rece, by tak serwowac
talerze. Jej dania sg podejrzanie smaczne jak na jedzenie ze szkolnej stotéwki.

Pani z Biologii — starsza i drobna pani, ktéra zbiera motyle. Ma pokazng kolekcje réznych gatunkow
owaddw, ktdrg przynosi czesto na lekcje.

Pan z Chemii — lubi gady. W domu ma trzy terraria. Po szkole chodza plotki o tym co ma w swojej kolekcji.
Pasjonuje sie toksykologig. Na lekcji zdarza mu sie zrobic tyka czy dwa z termosu. Podobno ma tam tylko
herbate.
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ZAtACZNIK:

Ruch dla postaci graczy oraz zegar postepu fabut.

Klub towcow Potworow —

Kiedy na gtos wygtaszasz teorie spiskowg na temat tego co sie dzieje zaznacz punkt doswiadczenia na
karcie postaci.
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