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nasi Playtesterzy, ktorym jesteSmy bardzo wdzieczni
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Dempsey (Maz), Danielle Lewon (Zona).

2 playtest (AlmuddenCon 2009): Anna-Karin Linder (Zona), Petter Karlsson (Maz), Fredrik von
Post (Chtopak), Anna Westerling (Dziewczyna).

3 playtest (AlmuddenCon 2009): Emma Hansdotter (Zona), Daniel Krauklis (Chtopak), Kristoffer
Lindh (Maz), Miriam Lundqvist (Dziewczyna).

4 playtest (JulCon 2009, bez MG): Martin Brodén (Zona), Petter Karlsson (Chtopak), Joel Ostlund
(Maz), Tobias Wrigstad (Dziewczyna).

5 playtest (Dreamation 2010): Courtny Hopen (Dziewczyna), Daniel Eison (Chlopak), Julia Bond
Ellingboe (Zona), Terry Hope Romero (M3az).

krotko o grze
Uczestnicy: 1 MG i 4 graczy, najlepiej 2 mg¢zczyzn i 2 kobiety, ale nie jest to mocno istotne

Czas: 1-3 godziny

Aktualna wersja: marzec 2010.



wstep

Poprzedni lokatorzy to scenariusz oparty na metaforze, opowiadajacy o radzeniu sobie ze
zmianami, jakie zachodza w ludziach. Na pierwszy rzut oka to dwuaktowa historia o duchach,
traktujagca o zazdro$ci, zaufaniu i pragnieniu. Akcja toczy si¢ gdzie§ w Stanach, w stosunkowo
wspoélczesnym otoczeniu. Obejmuje dwie linie fabularne, dziejace si¢ w dwoch réznych punktach
czasowych. W pewnym momencie obie historie zlewaja si¢ w jedng 1 przeszto$¢ nawiedza
terazniejszos¢.

Najwazniejszym motywem tej gry jest powtarzanie si¢ historii. Aby go podkresli¢, zastosowanych
jest kilka roznych technik z jeepformowego przybornika: nawiedzanie jest przedstawione przez
zmiang osoby odgrywajacej dang postaé, fabuta rozwija si¢ dzigki przeplataniu si¢ scen z dwoch
réwnolegtych historii, przestrzen jest podzielona na dwie czgéci stanowigce swoje lustrzane odbicia,
a wplyw przeszlo$ci na terazniejszos¢ jest uwidoczniona dzigki kilku rekwizytom, ktore sa wspdlne

dla obu linii fabularnych.

Dodatkowo gra opiera si¢ na czterech zasadach, ktérych musza przestrzegal gracze. Sa one

przedstawione w tekscie.

tlo

Pomyst na Poprzednich lokatoréw pojawit si¢ latem 2009 roku, podczas 10-dniowego maratonu
gier, ktory zaczat si¢ jeepformowym pokazem zrobionym przez Frederika 1 Tobiasa w Bratystawie,
a zakonczyl na amerykanskim GenConie. Podczas rozmoéw kilkakrotnie pojawit si¢ temat
stworzenia nowego jeepforma koncepcyjnego, ktory pasowatby do odbiorcow w Stanach lepiej, niz
zwyczajny jeepform. Po przerzucaniu si¢ réznymi pomystami powstata klasyczna historia o
duchach, toczgca si¢ w zamknigtym pokoju — Previous Occupants. Nastepnie nalezalo wybraé

odpowiednie narzedzia, ktore mialy uczyni¢ t¢ gre interesujaca.

Efektem jest bardzo zwarta konstrukcja, ktorg mozna wykorzysta¢ tez w roznych innych historiach,

oraz ktora pozwala na wykorzystanie ciekawych technik i cig¢ bez szkody dla przeptywu gry.

przygotowanie do gry



Czterech graczy odegra dwie Pary, po jednej w kazdej z rownolegle toczacych si¢ historii. W
przesztosci sa to Mgz i Zona, a w terazniejszosci Chtopak i Dziewczyna. Scenariusz czasem okresla

ich jako Starg i Mtoda Parg.

Porozmawiajcie krotko o granicach w grze, zwtaszcza odnos$nie fizycznosci, oraz uzgodnijcie

odpowiednie stowo bezpieczenstwa.

Obszar gry powinien by¢ podzielony na dwie rowne czgsci, bedace swoimi odbiciami lustrzanymi i
przedstawiajacymi ten sam Pokdj Motelowy. Tu bedzie si¢ toczyta cala gra. Okres$l, gdzie jest
przeszio$¢, a gdzie terazniejszos$¢. Sprobuj tak zorganizowaé obie czgSci przestrzeni, by sie

wzajemnie odbijaty.

Posrodku przy $cianie ustaw stot — po potowie na kazda z czesci. To jest Stot Rekwizytowy. W
scenariuszu uzytych jest kilka rekwizytow, ktore powinny si¢ na nim znalez¢. Podczas playtestow
uzyliS§my noza, pistoletu, sznura, trucizny na szczury, kabla telefonicznego oraz pary dtoni,
niezwykle skutecznych w dusicielstwie. Poza tym na stole musi znalez¢ si¢ dzwonek hotelowy, do
ktorego beda mieli fatwy dostep zarowno gracze, jak 1 MG. Jesli nie masz takich rekwizytow,
mozesz uzy¢ kartki z napisem ,,n6z,” albo nawet zwyczajowego dtugopisu czy plastikowego kubka
po kawie. Stot Rekwizytowy ma by¢ inspiracjg, nie warunkiem akcji. Gracze moga tez wprowadzad

wlasne rekwizyty zgodnie z aktualnym zapotrzebowaniem.

postacie
Stara Para
Mtoda Para

Trzecia para, dwa tygodnie przed narodzinami pierwszego dziecka

struktura gry

Obie pary odgrywaja swoje historie rownolegle, kazda w swojej wlasnej przestrzeni. Historia Starej
Pary toczy si¢ w przeszto$ci, a Mlodej — w terazniejszoSci. Zawsze aktywna jest tylko jedna
historia, a zmian¢ ujecia wywoluje si¢ za pomoca dzwonka na Stole Rekwizytowym. Dzwonkiem
moze zadzwoni¢ kazdy, w dowolnym momencie — ale MG jest jedyng osobg, ktoéra ma obowigzek
go uzywac, by nadzorowaé¢ zmiany uj¢é. Wazne jest to, ze gracz moze uzy¢ dzwonka, zeby

przesuna¢ ujecie ze swojej linii czasowe;.



Kiedy ujecie si¢ przesuwa, nieaktywna historia ,,zamarza,” a jej gracze staja si¢ widownig historii
aktywnej. Po ponownym uaktywnieniu historia nie musi zaczyna¢ si¢ doktadnie w tym samym
momencie, w ktorym si¢ zatrzymata. Zmiana ujecia powinna raczej przewing¢ wydarzenia, ktore w

normalnej sytuacji toczylyby si¢ zbyt powoli albo sg trudne do odegrania, jak scena seksu.

Historia Starej Pary to klasyczna opowie$¢ o morderstwie z zazdrosci. Maz z Zona sa w podrézy i

po drodze zatrzymujg si¢ na noc w motelu.

Historia Mtodej Pary opowiada o mtodych chrzescijanach, ktorzy zamierzajg si¢ pobrac. Sg wtasnie
w drodze do jakiego$ specjalnego miejsca, gdzie Chlopak ma zamiar si¢ o$wiadczy¢. Po drodze

zatrzymujg si¢ na noc w motelu — tym samym, co Stara Para, ale lata poznie;j.

Akt Pierwszy przedstawia dwie Pary 1 ich zwigzki. Konczy si¢ do punktem zwrotnym, w ktérym

Maz zabija Zone.

Akt Drugi kontynuuje obie historie: duch M¢za opetuje Chiopaka i dazy do zabicia Dziewczyny. Z
kolei duch Zony opetuje Dziewczyne i probuje ja obroni¢, zabijajac Chtopaka, w ktorym kryje sie
Maz. Gracze zmieniajg si¢ w odgrywaniu danej postaci troche jak w sztafecie. Kiedy gracz z rola
Megza odgrywa Chtopaka, jest to opetanie Chiopaka przez ducha M¢za. Kiedy gracz z rolg Chlopaka
wraca na miejsce, opetanie koficzy sie i duch Meza sie wycofuje. To samo dotyczy Zony i
Dziewczyny. Maz nie moze opetaé Dziewczyny, tak samo, jak Zona nie moze opetaé Chtopaka.

Sugerujemy ustalenie jasnego sygnatu na zmiang¢ osoby odgrywajacej dang posta¢ — jak klepnigcie
ramienia drugiej osoby. Czytelny sygnat pomaga na poczatku gry, z czasem jednak gracze wciagaja
si¢ w gre tak bardzo, ze zazwyczaj sygnal jest juz niepotrzebny. Zauwaz, ze gracz moze ,,wyklepac

si¢” sam 1 si¢ wycofac, tak, jak moze ,,wyklepa¢” druga osobe.

Akt Pierwszy

§1 Nie wolno opuszcza¢ pokoju. Nigdy.

Pierwsza cze$¢ scenariusza obejmuje dwie historie, rozgrywajgce si¢ naprzemiennie.

Akt Pierwszy zaczyna si¢ wejsciem Starej Pary do pokoju motelowego. Szybko staje si¢ jasne, ze w
ich matzenstwie si¢ nie uktada. Maz jest przekonany, ze Zona go zdradza, a ona nie potrafi mu

udowodni¢, Ze to nieprawda.

Gtéwny watek Starej Pary to ,,nabudowywanie gniewu”, a gldowny watek Mlodej Pary to
,habudowywanie nami¢tno$ci.” Nabudowywanie gniewu skutkuje podwdjnym morderstwem, a

nabudowywanie namigtnosci — stosunkiem seksualnym. Te dwie sceny koncowe sg ukazane



rownolegle, z ujeciem skaczacym od jednej do drugiej, by stworzy¢ wrazenie wydarzen dziejacych
si¢ w tym samym czasie. W dalszej czg¢$ci scenariusza piszemy wigcej o tresci Aktu Pierwszego

oraz o tym, jak poinstruowac graczy.

Nabudowywanie gniewu nastgpuje stopniowo, poprzez eskalacje napiecia i zloSci. Wreszcie
nastepuje punkt kulminacyjny, podczas ktorego Maz zabija Zone jednym z rekwizytow ze Stotu
Rekwizytowego. Podczas pierwszego 1 czwartego playtestu morderstwo odbyto si¢ przez uduszenie.
Przy drugim i trzecim Zona najpierw zostala zwiazana, a pdzniej zabita nozem. W pierwszym
playtescie Maz popelnil samobojstwo, strzelajac do siebie, a w pozostatych trzech podciat sobie
zyly. Zazwyczaj przejscie od momentu morderstwa Zony do samobdjstwa zajmuje Mezowi kilka

minut.

Po jakich$ pieciu minutach gry Mioda Para uderza w dzwonek i wchodzi do pokoju motelowego.
Pamigtaj, ze to stopuje Starg Pare. W opowiesci Mlodej Pary Dziewczyna wie, ze Chtopak ma
zamiar sie jej o$wiadczy¢, bo przez przypadek znalazta pierScionek. Zeby nie zniszczy¢ chwili,
udaje, ze o niczym nie wie. Tym niemniej zdecydowata, ze tej nocy wreszcie pdjdzie z nim do t6zka
— uwaza, ze Bog nie bedzie miat nic przeciwko temu. Ich rozmowy sa stodkie i pelne uczucia:
marzenia o przysztosci, skonczeniu szkét, znalezieniu dobrej pracy, domu, rodzinie, imionach
dzieci; ujawnianie zapomnianych sekretow; rozpamigtywanie ich pierwszych spotkan, poczatkow

zwigzku, pierwszego pocatunku.

W pewnym momencie Chtopak wychodzi na chwile do lazienki, a Dziewczyna zaglada do jego
kurtki, zeby znow zerkna¢ na pierScionek. Kiedy on wraca do pokoju, ona jest juz w tozku 1

oznajmia mu, ze tym razem nie bedzie go powstrzymywac.

Scena seksu moze by¢ raczej niezrgczna — to wielkie wydarzenie dla obojga. By uniknaé
niezrecznego ocierania si¢, gracze powinni by¢ blisko siebie, nie spieszy¢ sie, zapytac ,,Czy tak jest
dobrze?” 1 wykorzysta¢ jedng ze zmian ujecia podczas réwnolegtych punktéw kulminacyjnych,
zeby przewina¢ witasciwag sceng seksu, sugerujac jej dokonanie si¢ pytaniem w stylu ,,Czy tak si¢

powinno czu¢ po wszystkim?” Zasypiaja, przytulajac si¢ nawzajem.

Na tym etapie Stara Para jest juz martwa. W tym momencie przebudza si¢ Maz 1 zajmuje miejsce

Chtopaka w tozku. Zona i Chlopak odsuwaja sie na bok.

To koniec Aktu Pierwszego i1 poczatek Aktu Drugiego. Najlepiej nie robi¢ w tym momencie
przerwy, by nie wytraci¢ impetu zyskanego w scenie morderstwa. Akt Drugi zaczyna si¢, gdy

Chtopak — aktualnie opetany przez Mg¢za — budzi si¢ ze snu.

Akt Drugi



Duchy przesztosci opetujag Mtodg Pare, co jest probg sit prowadzacg do punktu kulminacyjnego,
zaleznego od graczy. Glownym zamystem Aktu Drugiego jest budowanie napigcia: gracze na
zmian¢ przejmujg postacie, coraz bardziej zblizajac si¢ do powtdrzenia historii z przesziosci i
tworzac swoja wlasng strukture dramatyczng. Ta czg$¢ gry jest otwarta na interpretacj¢ i dzialania
graczy. Czy Zona poméci swa $mieré, zabijajac Chtopaka? A jak zareaguje Dziewczyna, gdy

odzyska nad sobg wtadze i zobaczy, co uczynita?

§2 Wraz z uplywem czasu duchy coraz silniej kontrolujg swoich nosicieli, a opetani sq coraz

bardziej Swiadomi tego, co si¢ dzieje.

Sa trzy mozliwe zakonczenia. Pierwsze: historia si¢ powtarza, jedna postac¢ zabija drugg 1 w jakichs$
okoliczno$ciach, na przyktad po opadnigciu opgtania, popelnia samobdjstwo w przyptywie paniki,
gniewu lub nienawi$ci do samej siebie. Drugie: jedna posta¢ zabija druga, po czym opuszcza pokoj

motelowy. Trzecie: obie postacie opuszczajg pokoj.

§3 Gracze przedstawiaja opetanie i kontrol¢ nad postacia, klepiac druga osob¢ w ramig, co
sygnalizuje zamiane¢ gracza w roli. Duch moze ope¢taé jedynie postaé tej samej plci. Gracz
moze sam ,,wyklepa¢ si¢” ze sceny. Jesli w scenie stanie si¢ cos$, co ciezko bedzie
zinterpretowac jako dana posta¢ — przykladowo, jesli Mgz uslyszy co$, na co bedzie umial
zareagowac jedynie Chlopak — oddanie wodzy drugiemu graczowi jest dobrym wyjsciem z

sytuaciji.

W drugiej potowie gry gracze maja petlng kontrol¢ nad tempem akcji 1 pomagaja sobie takimi
zamianami, by tatwo wycofa¢ si¢ z zagrozenia. Na przyktad: kiedy Maz trzyma no6z i chce wbic¢ go
w plecy kobiecie, drugi gracz moze szybko klepna¢ go w ramig, by zdezorientowany swoim

dziataniem Chtopak szybko schowat przedmiot, zanim jego towarzyszka si¢ odwréci.

Podczas pierwszego playtestu miata miejsce pickna scena, w ktorej Mloda Para przytulata si¢ z
ptaczem 1 powtarzata sobie, ze wcale nie chcg si¢ nawzajem zabi¢. W nastepnej sekundzie oba

duchy ,,wklepaty si¢” jednoczesnie do gry.

§4 Zarowno duch, ktory akurat nie opetuje postaci, jak i ,,whkasciwy” gracz postaci opetanej



wcigz przebywaja w grze. Moga szepta¢ do innych graczy, np. ,,To tylko ja,” ,,przestan,”
fizycznie zablokowa¢ droge ruchu innemu graczowi, popchnaé kogos, albo podaé¢ komus

przedmiot ze Stolu Rekwizytowego.

Jesli obie postacie przezyja, krag zostaje przerwany, a pokdj oczyszczony. To konczy gre. Jesli

jednak kto$ zginie, historia si¢ powtarza i gra toczy si¢ dale;.

W tym wypadku MG powinien zebra¢ rekwizyty i odlozy¢ je na Stot Rekwizytowy, po czym
wprowadzi¢ graczy Starej Pary do pokoju motelowego (po ktérejkolwiek stronie) jako trzecig pare i
zacza¢ Akt Drugi od nowa., z Trzecig Parg Jesli zar6wno Chilopak, jak 1 Dziewczyna zgingli, oboje
pojawiaja si¢ jako duchy. Jesli zgineto tylko jedno z nich, pojawia si¢ tylko jeden duch. Pozwol
graczom pogra¢ nowymi postaciami przez kilka minut, az nowy duch (lub duchy) zacznie

oddziatywa¢ na nowych lokatorow. Zakoncz gre, gdy uznasz, ze nadszedt odpowiedni moment.

tajemnice

Mozna rozegra¢ gr¢ bez uprzedzenia graczy, ze dwoje z nich stanie si¢ duchami i bedg nawiedzaé
pozostata dwojke. Cho¢ niektdrzy moga uznaé trzymanie tego w tajemnicy za dobry pomyst, nasze
doswiadczenia pokazaty, Ze tlumaczenie mechanizmu opgtania juz w trakcie gry wybija
uczestnikOw z rytmu 1 sprawia, ze wytraca si¢ spora cze$¢ impetu zyskanego w scenie morderstwa.
Dlatego uwazamy, ze wszystkie wyjasnienia powinny nastgpi¢ przed grag — ale to Twoja decyzja
jako Mistrz Gry. To, co moze by¢ utrzymane w sekrecie to to, ze Maz zajmuje miejsce Chlopaka juz

na samym poczatku Aktu Drugiego.

nabudowywanie gniewu

Nabudowywanie gniewu jest stosunkowo proste — to po prostu poglebianie konfliktu.
Najtrudniejsze jest znalez¢ odpowiednie tempo eskalacji: nie przyspieszac jej za bardzo, pozwolic,
by zto$¢ rosta powoli. Gracze, zamiast od poczatku na siebie krzycze¢, powinni raczej odegrac
napigcie i dopiero po jakim$ czasie si¢ do niego przyzna¢. Wazne s3a tu insynuacje i podejrzenia,
jak: ,,Nie wiem, gdzie sa kluczyki, moge sprawdzi¢ Twoja torebke?” Niech konflikt rozwija si¢
stopniowo. Najpierw niech Maz przyzna sie do swoich podejrzen, a pdzniej niech Zona odpowie na

nie, wypominajagc mu jego wady. Moze M3z ja uderzy, a ona stwierdzi ze to koniec tego



matzenstwa — po czym on j3 zabije, by ja powstrzymac. Moze ona, chcac go zdenerwowac, bedzie
chwali¢ si¢ umiejetnosciami t6zkowymi kochanka (prawdziwego czy tez zmyslonego), co
doprowadzi Me¢za do szatu. Tutaj rola MG polega gldwnie na kontrolowaniu tempa, w jakim gracze

rozwijaja swoj watek.

nabudowywanie namietnosci

Nabudowywanie nami¢tnosci jest trudniejsze niz nabudowywanie gniewu. Nie ma tu zadnego
prawdziwego konfliktu, wigc gracze maja tendencje¢ do poganiania akcji 1 przeskakiwania od razu
do oswiadczyn — co jest OK, cho¢ wlasciwie nie powinny si¢ one odbywa¢ w pokoju motelowym.
Zeby pomdc graczom, podrzucaj im tematy do rozmowy. Marzenia o przysztoéci, jak chcieliby
spedzi¢ zycie, dzieci, jakie im nada¢ imiona, malzenstwo, praca. Rozmowy o przesztosci, jak
wczesniejsza znajomos¢ Chlopaka z kuzynka Dziewczyny, jak si¢ w sobie zakochali, pierwszy
pocatunek, pierwsze pieszczoty. Sceny mogg dotyczy¢ przybycia do pokoju, robienia lunchu przez

Dziewczyng, rzucania okiem na pier$cionek oraz niezrgcznego seksu.

L.amanie Zasady Pierwszej

Zauwaz, ze aby historia si¢ nie powtorzyla, nalezy ztamaé Zasade Pierwsza. MieliSmy taki
przypadek przy pierwszym playtescie i jest to jak najbardziej w porzadku. Z naszego doswiadczenia
wynika, ze gracze honorujg zasady tak dlugo, jak maja one sens. Jesli zajdzie taka potrzeba, MG

powinien wzig¢ pod uwage mozliwo$¢ tamania zasad, ale nie mow o tym otwarcie.

tempo i cigcia

Jesli gracze majg problemy z timingiem i tempem Aktu Pierwszego, MG moze im pomoc, uderzajac
w dzwonek trzy razy by zasygnalizowa¢, ze czas powoli doprowadza¢ watki do kulminacji. Moze
to by¢ na przyktad po godzinie — ale najlepiej dopasowa¢ tempo do tego, co si¢ dzieje w grze, na
przyktad jesli wida¢, ze Stara Para jest juz bliska podwojnego morderstwa, MG powinien zmusi¢

Mtoda Par¢ do przejsécia do sceny seksu.

Przypomnij graczom, ze mogg przewija¢ akcje pomiedzy ujeciami. Jesli majg obawy lub



watpliwo$ci, mozecie najpierw krotko przetestowaé zmiang ujec przed rozpoczeciem wilasciwej gry.
Przypomnij im tez, ze moga uzy¢ dzwonka by uaktywni¢ swdj watek, jak rowniez go zastopowac.

Oczywiscie, wazne jest tu wygodne umiejscowienie dzwonka.

Zmiana uj¢¢ pomiedzy réwnolegtymi liniami czasowymi to nielatwe zadanie i wymaga wyczucia
rytmu. Gracze przyzwyczajeni do larpowania mogg mie¢ zastrzezenia do gwaltownego urywania

scen. Fanom freeforméw moze by¢ tatwiej przeskakiwa¢ mi¢dzy ujeciami i budowac napigcie.

rekwizyty

Na Stole Rekwizytowym powinno znalez¢ si¢ kilka przedmiotow, ktore gracze moga wykorzystaé
do morderstwa. Oczywiscie, powinny by¢ odpowiednie do otoczenia, w ktorym rozgrywaja si¢
historie. Jesli obecno$¢ pistoletu w pokoju motelowym jest nieprawdopodobna, nie powinno go by¢

na stole.

Sugerowane rekwizyty to na przyktad: ndz, sznur, trucizna na szczury, tgpy przedmiot, butelka,
pistolet. Mozna do nich dotozy¢ Bibli¢ z kilkoma zaznaczonymi miejscami (fragmenty odnoszace
si¢ do wiernoS$ci, zmian, duchéw, seksu itd.) oraz jeden czy dwa inne przedmioty, ktére nie beda

bronig, ale pobudzg kreatywno$¢ graczy.

Jesli Akt Drugi jest rozgrywany ponownie z trzecig parg, MG powinien natychmiast przywroci¢

Stot Rekwizytowy do stanu wczesniejszego.

Poprzedni lokatorzy — krok po kroku

Podziel obszar gry na dwa oddzielne lustrzane odbicia pokoju motelowego, w ktorych jedynym
wspolnym meblem jest stot. Upewnij sie, ze stot nie bedzie niczego zastaniatl nawet, jesli gracze

usiada na podiodze.

Podziel czworo graczy na dwie pary: matzenstwo oraz dwoje mlodych chrzescijan, ktorzy wkrotce

majg si¢ zargczyc.

Przedstaw fabute gry, to co ma si¢ sta¢ z obiema parami w Akcie Pierwszym i jak si¢ on konczy.
Pokaz Stot Rekwizytowy i dzwonek, upewnij sig, Ze ten ostatni jest w takim miejscu, by nikt nie

miat problemoéw z dosiggnigciem go.

Porusz tematy odgrywania seksu i przemocy. Sprawdz, co bedzie OK dla graczy. Powiedz, ze jesli



chcg przewing¢ sceng seksu, jedno z nich moze po zmianie ujecia powiedzie¢ na przyktad: ,,Czy tak

si¢ powinno wilasnie czu¢ po wszystkim?”

Po Akcie Pierwszym zamien Mgza z Chtopakiem, a pozostala dwodjka graczy niech si¢ wycofa ze

sceny.

Wytlumacz sposob zamiany graczy i to, co moze robi¢ gracz, ktory akurat nie kontroluje postaci.

Podkresl, ze mozna si¢ samemu wytaczy¢ z gry, jako ze tatwo si¢ o tym zapomina.

W Akcie Pierwszym pom6z Mlodej Parze przy odgrywaniu ich scen, ktore sg nieco trudniejsze
przez brak wyraznego konfliktu. Podrzu¢ Chtopakowi watpliwosci co do tego, czy Dziewczyna
przyjmie o§wiadczyny albo niech si¢ pokidcg o imiona dla dzieci. Jesli trzeba, podszeptuj im rozne
mys$li do ucha, albo zadaj im monologi o strachu przed odrzuceniem, marzeniach o przysztosci,

strachu przed seksem i tak dalej.

Aby zakonczy¢ Akt Pierwszy, zadzwon kilka razu dzwonkiem. Zamien Meza z Chlopakiem,
pozwdl graczom przez chwile odetchnaé, po czym zacznij Akt Drugi moéwiac, ze Chtopak wiasnie

si¢ budzi.

Akt Drugi zazwyczaj nie potrzebuje tak wiele wktadu MG. Graczom moze si¢ co najwyzej przydaé
drobna pomoc przy utrzymaniu wilasciwego tempa albo kiedy nastgpuje jakies zamieszanie przy
wymienianiu si¢ graczy. MG powinien si¢ raczej skoncentrowaé na innych rzeczach, na przyktad
odtwarzaniu muzyki lub podszeptywaniu do ucha. Czasem mozesz zmusi¢ do czego$ gracza,

podajac mu co$ ze Stolu Rekwizytowego.
Decyzja o zakonczeniu Aktu Drugiego moze by¢ dla graczy trudna do podjgcia, chyba, Zze obie
postacie zging lub uciekng z pokoju. Dlatego jako MG musisz wyczu¢ dobry moment, by

zakonczy¢ gre lub wprowadzi¢ trzecig parg. To ostatnie to dla graczy niespodzianka, ale do tego

czasu powinni si¢ juz na tyle oswoi¢ z gra, by nie stanowilo to dla nich problemu.

Nie wolno opuszczac pokoju.

Wraz z uplywem czasu duchy coraz silniej kontroluja swoich nosicieli, a op¢tani sa coraz
bardziej Swiadomi tego, co si¢ dzieje.
Obejmujesz kontrol¢ nad postacia, klepiac w ramig¢ jej gracza. Gracz moze si¢ tez sam

»Wyklepaé¢” z postaci.

Gracze nie sprawujacy kontroli nad postacia moga szepta¢, krzycze¢, rusza¢ przedmiotami i

popycha¢é innych graczy.



