HoTEL ARKONA

KATARZYNA KRAINSKA




Autor: Katarzyna Krainska
Projekt okladki: Julia Puczynska

Testerzy scenariusza: Sergio Cosentino, Maria Jankowska, Rafat Przybysz

Mechanika: nowy Swiat Mroku/dowolna

Setting: wspotczesna Rosja

Modyfikacje zasad: tak, uproszczona mechanika

Liczba graczy: 4

Gotowe postacie: tak

Liczba sesji: 1-2
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spotkanie z wampirem. Mimo pi¢tna, ktore potyczka odcisngta na druzynie, jej czlonkowie
wcigz pracujg 1 trzymajg si¢ razem. Ich najnowsza misja rozegra si¢ w srodku dziewiczych

laséw Komi: bohaterowie muszg zbadaé, co lub kto stoi za tajemniczymi zagini¢gciami w

luksusowym, odcietym od $wiata hotelu Arkona.
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Wstep

,Hotel Arkona” jest scenariuszem, ktdry na poczatku udaje zwykle paranormalne $ledztwo,
stopniowo jednak przeradza si¢ w osobista histori¢ czworki gtownych bohaterow. To
historia 0 wyborze miedzy zyciem przyjaciela, ktérego nawet nie pami¢tajg, a prywatnym
szczesciem czesci z nich. Nawet jesli gracze podejmg wspdlna, demokratyczng decyzje,

zawsze znajdzie si¢ bohater, ktorego historia skonczy si¢ co najmniej stodko-gorzko.

Przygoda nastawiona jest przede wszystkim na interakcje migdzy postaciami i1 $ledztwo.
Poszczegdlne wskazowki 1 drobne aspekty codziennego zycia bohateréw moga poczatkowo
wyglada¢ na zwykle roleplayowe ozdobniki. Finalnie sktadaja si¢ one jednak na obraz
sytuacji, na podstawie ktorej bohaterowie beda musieli podja¢ wazng decyzje. Jej skutki
wplyna na zycie kazdego z nich. Dlatego tez pamigtaj, by zatrzymac si¢ za kazdym razem,
gdy gracze wchodza w interakcje ze soba i1 bohaterami niezaleznymi; staraj si¢ wrecz
podkrecac ich wspolne radosci, zgrzyty, relacje 1 ewentualne konflikty. To wtasnie one beda
jednym z filarow, na ktérym razem z graczami stworzysz finat przygody.

Streszczenie

Czes$¢ pierwsza

Bohaterowie graczy spgdzaja pierwsza noc w hotelu Arkona. Nastazja, $ni o jednej z
poprzednich misji grupy. We wspomnieniu pojawia si¢ nieznajomy mezczyzna, ktory prosi
ja o pomoc.

Nastgpnego dnia postacie w duzej mierze dowolnej kolejnosci eksploruja hotel. Odkrywaja
zamknigtego w pokoju wampira, ktory zostal sprowadzony przez witasciciela Arkony jako
falszywy trop w sprawie zagini¢¢. Co jaki$ czas natykaja si¢ na paranormalng dzialalnos¢
sugerujaca obecnos$¢ ducha. Dzigki specjalnym goglom Wiktora zauwazajg, ze po hotelu
kreca si¢ niewidzialne kobiety, ktore stale co$ szyja. Wchodza do gabinetu gospodarza, w
ktorym odkrywaja, ze w rzeczywistosci jest on pradawnym bdstwem stowianskim -
Pereptutem, a niewidzialne kobiety stanowig personifikacj¢ losu danych ludzi. Przy bramie
wjazdowej (lub zywoptocie otaczajacym hotel) dowiadujg si¢, ze Arkona zostata odcigta od
rzeczywistosci 1 nie mozna si¢ z niej wydostac. W kasynie spotykaja zdenerwowanego
krupiera, ktory moze ich wysta¢ ich do zZrédta w ogrodzie, w ktorym mieszka wodna
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demonica Zywia. W ogrodowym labiryncie znajduja czlowieka zakletego w szklang rzezbe,

ktoéry rowniez moze ich wystaé do Zywii.

Zywia opowiada bohaterom, ze Pereptut wytawia w kasynie szcze$ciarzy, zywi sie ich
dolami, po czym porywa do krainy duchow, by kiedy$ odbudowac swoja potege. Nastepnie
Zywia wysyla ich do zamknietego apartamentu, w ktorym przebywa demon i poleca im
powotac si¢ na jej imig.

Cze$¢ druga

Bohaterowie odkrywaja, ze ranny Pereplut powstrzymuje hotel przez rozerwaniem sig.
Demon tlumaczy im, ze dziwne zjawiska sg skutkiem nocnego ataku, przeprowadzonego
przez jego wroga Antona. Anton zranil Pereptuta magiczng bronia, zabijajac niechcacy
wlasng dole (a wiec swdj los). Zdazyt jednak zrozumie¢ sytuacj¢ 1 nim zniknat, zabrat jej
ni¢ swojego zycia. Teraz Anton jednocze$nie istnieje 1 nieistnieje, przez co powstala wyrwa
w rzeczywistosci, ktora stworzyta dwa rownoleglte hotele. W jednym Anton prawie istnieje,
w drugim prawie nie istnieje. Demon twierdzi, ze jedynym sposobem na naprawienie
peknigcia jest zdobycie nici zycia Antona oraz drugiej czeSci materiatu, ktory byt nimi

zszyty 1 przyniesienie tych rzeczy Pereptutowi, by mogt je zniszczy¢.

Bohaterowie wchodza do hotelu drugiej rzeczywistosci, gdzie przezywaja urywki ze
swojego zycia takim, jakie bylo gdy Anton istniat. Odkrywaja, ze Anton byt ich przywodca 1
przyjacielem. Jesli znow bedzie istnial, Nastazja 1 Dymitr bedg wies¢ szczesliwsze zycie, ale
los Kiryta 1 Wiktora si¢ pogorszy.

Postacie graczy odnajduja Antona, zdobywaja ni¢ jego zycia i druga polowe materiatu.
Anton prosi ich, by zszyli material. Wtedy znoéw bedzie istnial, a rzeczywisto$¢ zostanie

naprawiona.

Bohaterowie decyduja, ktory sSwiat ma istnie¢, a ktoéry zostanie wymazany z dziejow. Po
dokonaniu wyboru tracg wszystkie wspomnienia z przygody 1 zaczynaja §ledztwo na nowo;
tym razem w naprawionej przez nich rzeczywisto$ci. W epilogu gracze ponosza ostateczne

konsekwencje swojej decyzji.



Mechanika

,Hotel Arkona” jest scenariuszem nastawionym na S$ledztwo, odgrywanie postaci i
interakcje migdzy bohaterami. W domys$lnej wersji przygody walka pojawia si¢ rzadko, albo
wcale. Oczywiscie nie mozna wykluczyC, ze gracze postanowig z jakiego§ powodu
zaatakowac bohaterow niezaleznych. Moze tez dojs¢ do walki migdzy bohaterami graczy,
szczegoOlnie w finale, kiedy to okaze si¢, ze ich ostateczne cele 1 motywacje sg sprzeczne.
Poniewaz jednak scenariusz opiera si¢ przede wszystkim na odkrywaniu zaistnialej sytuacji
1 podjeciu na tej podstawie decyzji, sugeruje wybra¢ mozliwie nieskomplikowang

mechanike; taka, jaka bedzie wam pasowac najbardziej.

W razie braku mechanicznych preferencji, proponuj¢ zastosowaé uproszczone zasady
nowego Swiata Mroku, bazujace na wykorzystaniu atrybutow, umiejetnosci, inicjatywy oraz
zdrowia postaci. Szczegdly znajdziesz w podreczniku podstawowym nowego Swiata
Mroku. Niektore zdolnosci specjalne, takie jak na przyktad wrazliwos$¢ na obecno$¢ bytow
nadnaturalnych cechujaca Nastazje, moga by¢ zastosowane czysto fabularnie.

O ile w niniejszym scenariuszu nie pojawi si¢ inna informacja, traktuj wszystkich
bohaterow niezaleznych tak, jakby w kazdym atrybucie mieli po 2, 3 lub ewentualnie 4

kropki, a w kazdej umiejetnosci 1, 2 lub 3 - wedle twojego uznania. Zgodnie z

podrecznikiem:
ATRYBUTY: UMIEJETNOSCI:
1 kropka - kiepski poziom 1 kropka - nowicjusz
2 kropki - przecigtny poziom 2 kropki - wyszkolony
3 kropki - dobry poziom 3 kropki - zawodowiec
4 kropki - wyjatkowy poziom 4 kropki - ekspert
5 kropek - niebywaty poziom 5 kropek - mistrz



Informacje wstepne
(do ktorych moga mie¢ dostep gracze)

1. Ochotnicy - organizacja lowiecka

Gracze wcielajg si¢ w czlonkow tajnej rosyjskiej organizacji Oxotnuku (Ochotnicy)
dziatajacej na zlecenie rzadu i zajmujacej si¢ tropieniem zjawisk oraz istot paranormalnych,
a co za tym idzie - rozwigzywaniem zwiazanych z nimi probleméw. Podobnie jak w Swiecie
Mroku, zwykli ludzie nie zdajg sobie sprawy z istnienia nadnaturali, a wtadza z jakiego$

powodu chce ich utrzymywac w niewiedzy.

Jesli chcesz, by przygoda rozgrywata sie w kanonicznym Swiecie Mroku, mozesz zastapié
Ochotnikoéw ktdra$ z organizacji opisanych w podrgczniku Hunter: the Vigil. Miej jednak

na uwadze, ze ten scenariusz nie jest nastawiony na duzg ilos¢ walki.

Bohaterowie Graczy tworzg jedng z licznych podgrup Ochotnikow. Ich specjalizacja sa
Sledztwa. Jako grupa sg bardziej detektywami, niz wojownikami. Potrafig walczy¢, ale ich
zadaniem jest rozwigzywanie spraw mozliwie delikatnie i po cichu. Przetozeni nie oczekuja
od nich zabijania kazdej napotkanej istoty nadnaturalnej (chyba ze uznaja, ze stwarza ona
zagrozenie dla ludzi). Pozadane jest:

1) Zapewnienie bezpieczenstwa cywilom,

2) Utrzymanie cywili w niewiedzy dotyczacej zjawisk 1 istot paranormalnych,

3) Zebranie informacji o zjawisku/istocie,

4) Ewentualne zawarcie korzystnego dla Ochotnikéw pokoju z istota, jesli okaze si¢ ona
zbyt potezna, by z nig walczy¢.

2. Misja

Gdzies w glebi rosyjskiej dziczy rosnie bezkresna puszcza. W jej sercu znajduje si¢ pickny
acz niewielki, luksusowy hotel polaczony z kasynem, na ktory sta¢ wylacznie
najbogatszych cztonkow elity. Stynie ze zrédta, ktére rozreklamowano jako lecznicze. W
hotelu dochodzi do sporadycznych, ale podejrzanie regularnych zaginig¢ - mniej wigcej co
dwa miesigce. Policja za kazdym razem prowadzi $ledztwo, ale zniechg¢cona brakiem
efektow traktuje je juz tylko jako czysta formalno$¢. Nieoficjalnie uznano, ze bogaci
ekscentrycy wybierajag sobie to urokliwe miejsce, by umrze¢ dla $wiata 1 tajemniczo
zaginac.



Zadanie bohaterow graczy polega na przeprowadzeniu dochodzenia i odkryciu, co lub kto
stoi za zagini¢ciami. Cele Ochotnikow 1 preferowane przez centrale metody dziatania
zostaly wymienione w akapicie powyzej. Za pobyt postaci graczy w hotelu ptaci

organizacja.

3. Hotel Arkona - miejsce akcji

Jest $rodek wiosny. Hotel Arkona znajduje si¢ na duzej polanie gdzie§ w Srodku
dziewiczych lasow Komi - najwigkszej rosyjskiej, a zarazem europejskiej puszczy. Mato kto
wie o jego istnieniu. Prowadzi do niego pojedyncza lesna droga. Jego gosémi sg tylko
najbogatsi Rosjanie i ewentualni milionerzy innych narodowosci, dlatego pomimo wpisania

puszczy na liste UNESCO, wtadze patrzg na funkcjonowanie hotelu przez palce.

Arkona jest miejscem owianym tajemnicg. Nikt z jej go$ci nie wie kiedy 1 jak wlasciwie ja
zbudowano. Pomimo wszedobylskich ro§lin tworzacych urokliwe ogrody na zewnatrz
hotelu, nigdy nie wida¢ tam ogrodnikow. Sam budynek budzi basniowe skojarzenia; wydaje
si¢ zbudowany z drewna, kamienia 1 szkta. Kolumny w holu przypominajg ksztaltem dgby,
sufit wyrzezbiono tak, ze wyglada jak ich korony. Na Scianach korytarzy wiszg obrazy
przedstawiajace sceny z rosyjskich basni. W pokojach unosi si¢ przyjemny, naturalny

zapach lasu 1 rzeki.

Arkona stynie z niewielkiego kasyna, w ktorym bogacze Europy trwonig fortuny, oraz ze
zrodla majacego jakoby uzdrawiajacg moc. Legenda glosi, ze tryska z niego zywa woda
rodem ze stowianskich basni. Oczywiscie zaden z gos$ci w to nie wierzy, ale kazdy chce si¢

tam wykapac. Tak na wszelki wypadek.

Wiascicielem hotelu jest enigmatyczny Piotr Plutow ktory nigdy nie opuszcza tego

miejsca.



Za kulisami Mistrza Gry

1. Pereplut

Hotel jest siedzibg pradawnego demona Pereptuta - domniemanego stowianskiego bostwa
zwigzanego z rzekami i1 losem. Ostabiony przed wiekami przez utrate wyznawcoOw i
zapomnienie, Pereptut zaszyl si¢ w rosyjskiej dziczy na pograniczu realnego $wiata i krainy
duchéw, by powoli odbudowywac sily i pewnego dnia upomnie¢ si¢ o swojg stracong

pozycje. Odkad prowadzi Arkong, postuguje si¢ nazwiskiem Piotr Plutow.

Hotel jest pulapka na szczg$ciarzy, ktoérych demon identyfikuje za pomoca magicznego
kasyna, a nast¢gpnie wysysa z nich szczeg$cie, zywigc si¢ ich dolami (szczegoty w akapicie
ponizej). Zaskoczony i przerazony swoim niespodziewanym pechem, szcze§ciarz magicznie
uzaleznia si¢ od gry i traci w kasynie coraz wigcej pieniedzy, az wreszcie za podszeptem
Pereptuta wyklada jako stawke swoja wlasng duszg. Oczywiscie przegrywa 1 zostaje
zabrany do wlasciwej domeny demona, gdzie staje si¢ jego poddanym.

Jesli chcesz umiejscowi¢ akcje w kanonicznym Swiecie Mroku, mozesz po ewentualnych
modyfikacjach potraktowac Pereptuta jak prawdziwego Fey z podrgcznika Changeling: the
Lost.

2. Dole

W demonologii slowianskiej dola jest personifikacjag losu danej osoby. Jej zwigzanie z
konkretnym cztowiekiem nastepowato w chwili jego narodzin, a konczylo si¢ wraz ze

smiercig. Dola jest niewidoczna, czasem objawia si¢ jednak pod postacig kobiety.

Na potrzeby tego scenariusza zaktadam, ze kazdy czlowiek ma swoja dolg, ktora
towarzyszy mu jak aniol str6z. Dole szczg$ciarzy sa pickne 1 zadbane, z kolei te nalezace do
nieszczesliwych ludzi - chorobliwie chude 1 wyngdzniate. Kazda ma przy sobie szpule nici
reprezentujaca zycie jej ,,podopiecznego”, ktorg bez przerwy zszywa kolejne kawatki
materiatu - kolejne wydarzenia z zycia. W momencie $Smierci cztowieka dola przestaje szy¢

1 przecina jego nic.

UWAGA! Doli nie mozna zobaczy¢ w zwyklym $wiecie ludzi, bo tam nie istniejg. Los
cztowieka przyjmuje jej posta¢ dopiero w $§wiecie duchow i na jego pograniczu, dlatego
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bohaterowie graczy nigdy wczesniej ich nie widzieli. Los w zwyklym $wiecie jest po prostu
serig zdarzen 1 niczym wigcej. W krainie, w ktorej obowigzujg prawa stowianskiego §wiata
duchoéw, los przybiera spersonifikowana, demoniczna postaé doli. Pereptut i Zywia o tym

wiedza.
Pereptut zywi si¢ dolami jak wampir; ostabia je przez stopniowe wysysanie ich esencji.
3. O co tak naprawde¢ chodzi

W rzeczywisto$ci sednem tego scenariusza nie jest wykonanie kolejnej misji towcow
potworow i pokonanie ztego demona. Zadanie postawione przed bohaterami zostato juz w
pewnym sensie wykonane, ale dostownie na skutek igrania z losem jeden z cztonkow
druzyny (bohater niezalezny) zostal prawie wymazany z rzeczywistosci. Oto co si¢
wydarzyto:

Anton, rzeczywisty przywoddca grupy, wybrat si¢ pierwszej nocy na obchod hotelu, chcac
pobra¢ probke wody ze stlynnego uzdrawiajacego zrodla. Wracajac do siebie, zauwazyt
uchylone drzwi jednego z duzych apartamentow. Zobaczyt za nimi Pereptuta; demon
wysysat szczes$cie z doli kolejnej ofiary, przez co byt widoczny w swojej prawdziwe;,
nieludzkiej postaci. Anton wbiegt do apartamentu i1 rzucit w Perepluta specjalnym,
magicznym granatem - pot¢zng bronia, niszczgcg istoty demoniczne, ale nieczynigca szkody
ludziom. Pereptut zostat ciezko ranny, a dwie obecne w pokoju dole zgingty na miejscu, w
tym rowniez dola Antona. Sam Anton zorientowat si¢ w sytuacji dopiero wtedy, gdy zdat
sobie sprawe, ze jego ciato (oraz ciato ofiary Pereptuta) zaczgto znikac - jego dola umierata,
przez co 1 on zaczat znika¢ z rzeczywistosci, tak, jakby nigdy si¢ nie urodzit. W ostatniej
chwili zabral doli ni¢ swojego Zycia wraz z oddartym od reszty kawatkiem zszytego
materiatu i1 znikngl wraz z nig... Chociaz nie do konca; dzigki ocaleniu nici przetrwata
czastka jego obecnosci, ale na terenie hotelu wytworzyla sie wyrwa w rzeczywistosci,
spowodowana paradoksalnym jednoczesnym istnieniem 1 nieistnieniem Antona. Powstaly

dwa réwnolegte hotele:

Hotel A - na pozér zwyczajne miejsce, w ktorym rozgrywa si¢ pierwsza czg¢$¢é
scenariusza. To §wiat, w ktérym Anton nigdy si¢ nie urodzit. Od czasu do czasu zdarzajg si¢
tutaj przebitki z Hotelu B, powstajace na skutek rozpaczliwych prob Antona, by
skontaktowa¢ si¢ z reszta druzyny. Apartament, w ktorym doszlo do potyczki jest
zamkniety. Rzeczywisto$¢ zostalta w nim powaznie uszkodzona; wewnatrz znajduje si¢
druga potowa zszytych ,,materialéw zycia” Antona i ranny Perpetut, ktory resztka sit usituje

powstrzymac wyrwe przed powigkszaniem si¢. Jest tu tez przejscie do Hotelu B.
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Hotel B - zniszczona przez wyrweg, upiorna wersja hotelu. To rzeczywistos¢, ktora
prawie znikneta; Swiat, w ktorym Anton jeszcze istnieje, a Pereptut zgingt, zabity przez
niego. W tej wersji $wiata postacie graczy dos§wiadczajg przez chwile swojego zycia takim,

jakie bylo gdy Anton istniat.

Obie wersje hotelu zostaly na skutek powstania wyrwy odciete od $wiata zewnetrznego. By
moc si¢ stad wydosta¢, trzeba naprawi¢ rozdarcie.

Tutaj wylania si¢ wlasciwy cel przygody: postacie graczy beda musialy podja¢ decyzje, w
jaki sposob naprawi¢ rzeczywistos¢. Moga wybra¢ ten $wiat, w ktérym Anton istnieje, lub
taki, w ktorym nigdy si¢ nie urodzil. Obie decyzje beda mialy znaczny wptyw na ich zycie.

Bohaterowie graczy

Ponizej znajduja sie opisy gtownych bohaterow przygody. Pobieznie przedstaw je graczom,
nie wdajac si¢ w szczegoty. Nastgpnie popros, by wybrali sobie postacie, ktore im
najbardziej odpowiadajg. Niech kazdy gracz przeczyta peten opis dopiero po dokonaniu
wyboru; by¢ moze uzna, ze jego bohater zachowat pewne osobiste detale tylko dla siebie.
Jesli tak sie stanie, pozwdl mu na to - niech ewentualne sekrety wyjda na jaw dopiero w
trakcie sesji. Kiryla i Dymitra mozna w razie potrzeby zastapi¢ postaciami kobiecymi bez
szkody dla fabuly.

Gdy gracze poznaja juz szczegodty dotyczace ich postaci, niech pobieznie powiedzg sobie,
jakie panuja miedzy nimi relacje 1 co powinni o sobie na pewno wiedzie¢. Np. graczka
odgrywajaca Nastazj¢ powinna zdawaé sobie sprawe z tego, ze Wiktor ma do niej
opiekunczy stosunek.

Pamigtaj, ze gracze powinni pozna¢ na poczatku TYLKQO wersje ich historii ze $wiata
Hotelu A - tego, w ktérym Anton nigdy si¢ nie urodzit. Pod opisami postaci znajduje si¢
dopisek, przyblizajacy sytuacje bohaterow sprzed wymazania Antona z rzeczywisto$ci. Do
tych informacji moze mie¢ dostgp tylko Mistrz Gry, przynajmniej w pierwszym etapie
przygody.
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Nastazja, 25 lat

Nastazja jest mtoda, cicha, niesmialg, ale bystra dziewczyng, zainteresowang istotg zjawisk
nadnaturalnych. Z wyksztatcenia jest biologiem; w wolnych chwilach bada pod katem
naukowym pozyskiwane podczas misji probki. Zawsze ma przy sobie podreczny ,,zestaw
naukowca”; przenosny mikroskop, fiolki i tym podobne drobiazgi. Fascynuje ja zwigzek
nauki z tym, co pozornie niewytlumaczalne. Ostatnio robita badania dotyczace magicznych
wad. Tak na wszelki wypadek, gdyby hotelowe zrodto faktyczne okazato si¢ zaczarowane.

Jest najmtodsza z catej grupy i1 najbardziej podatna na wszelkie bodZzce emocjonalne, ale 1
nadnaturalne. Jest tez czym$ w rodzaju medium. Miewa wizje, prorocze sny, czy przeczucia,
ktére czgsto dzialajg jak czujnik zdarzen nie z tego Swiata. To wlasnie ten niezwyktly talent

sprawil, ze kilka lat temu zostata odkryta 1 zrekrutowana przez Ochotnikdw.

Nastazja czuje si¢ bardzo samotna, cho¢ nie moze narzeka¢ na brak wsparcia. Czg¢sto
pomaga jednemu z cztonkdéw grupy, Dymitrowi w codziennym funkcjonowaniu. Jest jej go
zal; rok temu miat wypadek z wampirem, podczas ktorego stracit oko i reke, ale to wcigz
tylko przyjazn. Nastazja marzy o prawdziwej, glebokiej wigzi emocjonalnej z drugim
cztowiekiem. Koledzy z grupy sa dla niej tylko kolegami (to si¢ tyczy nawet Wiktora,
ktory bywa dla niej troche jak starszy brat). Ostatnio zaczeta si¢ zastanawiaé, czemu tak
jest. Przeciez pracuje z nimi juz tyle lat. To naprawdg¢ dziwne, Ze do tej pory nie udalo jej si¢
znalez¢ bratniej duszy. To pytanie nurtuje ja od czasu, gdy zaczela nocami $ni¢ o
tajemniczym mezczyznie, ktory wydaje si¢ tym, kogo tak usilnie szukata przez cate zycie.
Nastazja ponownie przezywa w snach sprawy, ktore rozwigzywala z wraz kolegami, tyle
tylko, ze teraz towarzyszy jej rowniez tajemniczy nieznajomy. Szkoda, ze to tylko wytwor

jej wyobrazni... a moze kolejna wizja?
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Nastazja

Zdrowie: L1 [ OO 0O OO O O O

Inicjatywa: 5

ATRYBUTY

Inteligencja ® ® ®
Czujnos¢ @ @

Determinacja ® ® ®

UMIEJETNOSCI

Dedukcja ® ®
Medycyna ® ®
Nauka @ @@
Okultyzm @ ® ®

Wyksztatcenie ®

Sita ®
Zrgcznosé @ @

Wytrzymatos¢ ® @ @

Bron Palna @ @
Bron Biala @
Skradanie si¢ ® ®

Wysportowanic @ ®
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Kiryl, 31 lat

Kiryt jest najstarszym czlonkiem grupy, a zarazem jej przywodca. Nie do konca si¢ do tego
nadaje - nie jest szczegOlnie charyzmatyczny, ale nadrabia to zapatem, jaki ma wobec
swojej roli. Ma wigksze do$wiadczenie niz jego koledzy z grupy, a co za tym idzie -
wicksza wiedzg na temat nadnaturalnych zagrozen. Jest takze specem od komputeréw i
szeroko pojetych wlaman - zna si¢ na hakowaniu 1 otwieraniu prawdziwych, nie-cyfrowych
zamkow. Na kazdag misj¢ zabiera ze sobg laptopa, telefon satelitarny 1 wytrychy.

Kiryt uwaza, ze przydzial do grupy ochotnickich detektywoéw byt najlepszym, co go
spotkalo w zZyciu; po raz pierwszy poczul, ze gdzie§ pasuje. Osiem lat temu, gdy byt
cztonkiem innego ,,0oddziatu”, popehit ghupi blad, przez ktéry dwczesna misja skonczyta sie
kleska. Za kare przydzielono mu monotonng prace biurowa, ktorej nie znosit. Przymus
robienia tego, czego nienawidzi 1 potworna samotno$¢ stopniowo pogarszaty jego stan
psychiczny. Los chciat, ze kilka lat temu przetozeni postanowili da¢ mu drugg szanse 1
wlaczyli go do nowo powstalej grupy. W ciagu kilku pierwszych miesigcy jej dziatalno$ci
Kiryt spisywat si¢ tak dobrze, ze awansowal na jej lidera. Wiez z grupa poczut szczegolnie
silnie rok temu, kiedy to dowodzil misjg zwigzang z pewnym wampirem. Nie obylo si¢ bez
ofiar; Dymitr zostat okaleczony, ale udato im si¢ uratowa¢ niewinng kobiet¢ o imieniu
Matylda. Mimo wszystko Kiryt czuje si¢ troche winny. Moze zndéw popetnit btad, tym

razem podczas dowodzenia?...

Po raz pierwszy w zyciu Kiryt czuje, ze ma co$§ na ksztatt rodziny. Jako jej gtowa robi
wszystko, by grupa miata potrzebe trzymania si¢ razem. Z tego powodu zaniepokoito go
odkrycie, ze Wiktor spotyka si¢ z kobieta spoza grupy. Dlatego tez postanowit, ze sprobuje
zeswata¢ go z Nastazja; dzicki temu obydwoje beda mieli silng wi¢z z grupg... a ,,rodzina”
si¢ nie rozpadnie. Co prawda Kiryl ma drobny klopot z Dymitrem, ktory odnosi si¢ do
niego raczej chlodno... ale na pewno i ten problem da si¢ jako$ rozwigzaé. Jest pewien
jednego: nie moze dopusci¢ do tego, by znéw byt samotny.
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Kiryl

Zdrowie: L1 O OO0 OO OO O

Inicjatywa: 4

ATRYBUTY

Inteligencja ® ® ®
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Wiktor, 28 lat

Wiktor to typ dandysa. Jest przystojny, czarujacy, elegancki, charyzmatyczny 1 uwielbia to
wykorzystywaé. Chetnie bierze na siebie ,,obowigzek” przekonywania innych do pomocy
grupie, w razie potrzeby nie waha si¢ kogo§ uwies¢, czy wrecz oszukaé. Z jakiego$
tajemniczego powodu czesto ma duzo szczgsdcia, ktore czasami wykorzystuje podczas wizyt
w kasynach. Dlatego zainteresowal si¢ zjawiskami paranormalnymi, szczegolnie tymi
zwigzanymi z ludzkim losem. Podczas misji zawsze zabiera ze sobg specjalne gogle, dzigki

ktorym mozna zobaczy¢ niewidzialne istoty.

Wiktor zawsze wydawat si¢ pogodny 1 zadowolony ze swojego tatwego zycia, ale bylta to
tylko cze$¢ prawdy. Zgodnie z powiedzeniem ,,kto ma szczgscie w grze, nie ma szczescia w
mitos$ci”, nie potrafil znalez¢ sobie bratniej duszy. Wypetliatl t¢ pustk¢ hazardem 1
satysfakcja czerpang z sukcesow kolejnych misji ochotnickiej grupy do ktorej nalezy, ale w
glebi serca nie byl szcze$liwy. To sie¢ niedawno zmienito; rok temu grupa uratowala
niedosztg ofiarg¢ wampira - Matylde. Co$ zaiskrzyto. Wiktor i Matylda zacz¢li si¢ spotykac,
az wreszcie - tydzien temu - doszto do o$wiadczyn, ktére dziewczyna przyjeta z radoscia.
Wiktor poczul, ze czas si¢ wreszcie ustatkowac i skonczy¢ z przygodami Ochotnikow.
Zdecydowal, ze wybierze si¢ z grupa na ostatnig misj¢, podczas ktorej powie kolegom o

swojej rezygnacji 1 nadchodzacym Slubie.

Z innymi czlonkami grupy tacza Wiktora relacje czysto kolezenskie. Nieco wigcej sympatii
ma dla cichej Nastazji, ktorg traktuje troche jak mlodsza siostr¢. Czasem stara si¢ ja
osmieli¢ do bardziej otwartych interakcji z innymi ludzmi, zeby lepiej sobie radzita z
codziennym zyciem, gdy jego juz nie bedzie w poblizu. Na pewno bedzie si¢ czasem z nig

spotykal, ale relacja z Matylda jest dla niego duzo wazniejsza.
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Wiktor

Zdrowie: L1 O OO0 O O O O

Inicjatywa: 5

ATRYBUTY

Inteligencja ® ®
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17

Prezencja ©©® ®
Manipulacja © @ ®

Opanowanic ® @

Dedukcja ®
Okultyzm ® @

Wyksztatcenie ®



Dymitr, 30 lat

Dymitr jest cztowiekiem nieco zgorzknialym, ale praktycznym i pewnym swoich decyzji.
To jedyny czlonek grupy, ktérego mozna by okresli¢ mianem wojownika; §wietnie strzela,
jest zwinny 1 negatywnie nastawiony wobec istot nadnaturalnych. Dobrze si¢ skrada, dzigki
czemu pewne sytuacje potrafi zalatwi¢ po cichu. Zna si¢ troch¢ na medycynie - nieraz
musial szybko zatata¢ swoje rany. Podczas misji zawsze zabiera ze sobg pistolet, zapas
amunicji (rowniez srebrnej), osikowe kotki 1 tym podobne akcesoria. Centrala zazwyczaj
powierza mu bron specjalng; na potrzeby najnowszej misji otrzymal pot¢zny magiczny
granat ranigcy istoty demoniczne, lecz nieczynigcy krzywdy ludziom. W razie klopotdéw

Dymitr skutecznie broni kolegéw... a przynajmniej bronit.

Rok temu doszto do wypadku, ktory zmienit jego zycie. Grupa zmagala si¢ z wampirem;
Dymitrowi udato si¢ zabi¢ potwora 1 ocali¢ jego ofiare, ale przyptacit to utratg lewego oka 1
rgki. Wcigz jest sprawny i1 zdolny do walki, ale z oczywistych powodow juz nie tak
skuteczny. Kalectwo bylo dla niego tragedia. Dawniej spetiat si¢ dzigki poczuciu, ze jest
niezastgpionym czlonkiem grupy, odpowiedzialnym za uratowanie wielu niewinnych ludzi.
Po wypadku zamknat si¢ w sobie. Zaskakujaco szybko udato mu si¢ wyj$¢ z dotka, gdy
zostal powiadomiony, ze wcigz moze wykonywaé swoje obowigzki, z jednym
zastrzezeniem - od tej pory bedzie bral udzial tylko w misjach, ktére nie wygladaja na
bardzo niebezpieczne. Zgodzit si¢ na to; wcigz byl nieztym strzelcem, cho¢ pistolet nie lezy
mu tak dobrze w jego jedynej, prawej rece. W codziennym funkcjonowaniu podczas misji
pomaga mu czasem Nastazja. Jest jej za to wdzieczny, cho¢ jednoczes$nie za kazdym razem
czuje upokorzenie, ktore stara si¢ ukry¢ pod maska sarkazmu. Tak naprawde nigdy nie

pogodzit si¢ z kalectwem.

Odkad stracit r¢ke, tatwiej wpada w irytacje. By¢ moze dlatego zaczal ostatnio zauwazac
coraz wiecej wad Kiryla, bedacego przywodca grupy. Dymitr nigdy szczego6lnie za nim nie
przepadal. Uwaza, ze Kirylowi brakuje zdolnosci przywddczych. Ostatnio pomyslal nawet,

ze gdyby nie marne dowodzenie misjg z wampirem, wcigz miatby obie rece. ..
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Dymitr
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PRZED POWSTANIEM WYRWY

Nastazja:
Anton jest ukochanym Nastazji, jej bratnig dusza. Nikt nie rozumie jej tak, jak on. To

wlasnie Anton jest tajemniczym nieznajomym z j€j SnOW.

Kiryk:
To Anton jest przywodca grupy, przez co Kiryl nigdy nie okazal si¢ w niej potrzebny i nie
dostal swojej drugiej szansy od centrali Ochotnikéw. Wciaz siedzi w swoim ciemnym

biurze, a jego samotnos$¢ jest coraz bardziej ucigzliwa.

Wiktor:

Podczas zeszlorocznej walki z wampirem Anton musiat dokona¢ szybkiego wyboru miedzy
uratowaniem Dymitra i Matyldy. Wybrat Dymitra, przez co Matylda zgingta na miejscu.
Wiktor nigdy jej nie poznal, a jego zycie wydaje si¢ coraz bardziej puste i pozbawione
sensu.

Dymitr:
Podczas zesztorocznej walki z wampirem Dymitr zostal uratowany przez Antona, dzigki
czemu wcigz jest w petni sprawny. Dymitr bardzo szanuje Antona; to najlepszy 1

najodwazniejszy przywoddca, jakiego mogt sobie wymarzy¢.

Anton, 30 lat

Anton ma czarne, si¢gajace ramion witosy i zielone oczy. Jest charyzmatyczny, przystojny,
pewny siebie i zdecydowany. Swietnie walczy. Ma do$é pogodne usposobienie, lubi
zartowac. Znakomicie sprawdza si¢ jako przywddca grupy, ktora ufa mu bezgranicznie 1 z
wzajemnos$cig. Nieumiejetne przyjmowanie porazek to jego jedyna znaczaca wada; stara si¢
zbyt dtugo nie mysle¢ o kleskach, wykpi¢ je 1 wyrzuci¢ z pamigci.

Szczerze kocha Nastazje, ktorej planuje si¢ o$wiadczy¢. Dzieli z nig zainteresowania
naukowe, cho¢ w przeciwienstwie do niej jest amatorem. Jest dobrym przyjacielem

Dymitra, ktérego ceni za odwage 1 umiejetnosci.
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Wskazowki dotyczace opisow i bohaterow niezaleznych

1. Atmosfera Arkony

Pamigtaj, by zwlaszcza na poczatku podkresla¢ basniowo-lesny charakter estetyki Arkony.
Najlepiej, zeby gracze raz mysleli, ze miejsce jest magiczne, a raz ze catkiem zwyczajne.
Mozesz to z jednej strony osiggna¢ przez podkreslanie urokliwos$ci 1 niezwyktosci miejsca,

a z drugiej - przyziemnie zwyczajnym zachowaniem gosci hotelu.

W niektorych miejscach scenariusza znajdujg si¢ przyktadowe opisy. Mozesz w catosci z

nich skorzysta¢, albo po prostu si¢ nimi zainspirowac.

Oto kilka elementow estetyki hotelu, ktore mozesz stopniowo podrzuca¢ w opisach (albo

nagradza¢ nimi udane rzuty na spostrzegawczosc¢):

« Wszystkie §$ciany 1 sufity wygladaja na wykonane z drewna; podlogi przypominaja
ociosane kamienie.

« Rzezbione kolumny wygladajg jak drzewa, ktorych korony rozchodza si¢ po suficie.

« Na $cianach wiszg obrazy przedstawiajgce sceny z rosyjskich basni (np. Babe Jage
podrézujaca w kotle, Mréz rozmawiajacy z siedzacg pod drzewem dziewczyna, czy idaca
przez wie$ zarazg).

« Nigdzie nie wida¢ elementow architektonicznych stylizowanych na starogreckie (np.
kolumn).

« Gdzieniegdzie stojg niewielkie kamienne fontanny ozdobione rzezbami syren.

« Nigdzie nie wida¢ kamer monitoringu.

« Na planach budynku rozwieszonych w kilku miejscach hotelu sg podpisane wszystkie
pomieszczenia, poza Apartamentem Perepluta.

2. Obsluga i goscie

Nie kazdy cztonek obstugi hotelu 1 nie kazdy jego gos$¢ jest wazng postacig, niektorzy
tworzg tlo. Bohaterowie graczy mogag jednak nieoczekiwanie kogo$ takiego zaczepi¢. Oto
kilka wskazéwek dotyczacych opisywania i1 ogrywania nieplanowanych bohaterow

niezaleznych:
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Goscie

 Jest ich dostownie garstka. Do lata jeszcze pare tygodni, a hotel cieszy si¢ najwicksza
popularnos$cia w sezonie wakacyjnym.

« To zwykli, cho¢ bogaci ludzie. Moga rozmawia¢ o polityce i1 interesach, ale tez o
najnowszym modelu smartfona i wizycie w wiedenskiej operze.

« Niektorzy moga by¢ ekscentryczni. Majg dziwny sposdb moéwienia, ubierajg si¢ jak
projektanci mody, nie boja si¢ nieckonwencjonalnego zachowania. Przeciez zawsze moga
zaptaci¢ za szkody.

» Przedstawiciele mtodszego pokolenia moga by¢ zaskakujaco nieporadni zyciowo; wiedza
gdzie kupi¢ najdrozszy wisiorek na $§wiecie, ale nie maja pojecia o zakupach w
supermarkecie.

« Niektorzy mogg zachowywac si¢ jak zupelnie zwyczajni ludzie 1 wrecz ucieszy¢ sig, ze
wreszcie mogg porozmawia¢ z kims ,,normalnym”.

« W razie gdyby gracze wyjatkowo sobie nie radzili ze znajdywaniem wskazdéwek, nie
wahaj si¢ wykorzysta¢ gosci, by im pomoc. Niech znudzona plotkara powie im, Ze jeszcze
nie widziata dzi§ wlasciciela hotelu, bezczelny nastolatek kaze sobie kupi¢ drogi alkohol
w zamian za informacj¢, ze pracownicy hotelu starajg si¢ odcigga¢ gosci od okolic
zywoplotu itp.

Obshluga

« W calosci sktada si¢ z basniowych stug Pereptuta, udajacych ludzi. Mozesz potraktowac
ich jak odmiencow z podrecznika Changeling: the Lost.

« Kazdy wyglada jak cztowiek, ale zdradza go jeden szczegdt wygladu; nienaturalnie jasne
0czy, Unoszacy si¢ przy nim zapach wody, czy brak brwi.

« W ich zachowaniu jest co$§ sztucznego; jedni ciagle si¢ u$miechaja, inni bez przerwy
zachowuja beznamigtny wyraz twarzy itp. Ich mentalno$¢ jest nieco odmienna od
ludzkiej, dlatego czasem bywajg troche niepoczytalni.

« Niektorzy moga wygladac¢ na lekko zaniepokojonych - nikt od rana nie widziat Pereptuta.

« Wszyscy maja na sobie identyczne uniformy: biale koszule z luznymi rgkawami,
niebieskie kamizelki z haftem przedstawiajagcym lilie wodne, niebieskie spodnie lub
spddnice.

« Zaatakowani, cztonkowie obstugi poczatkowo bronig si¢ jak ludzie; na rozkaz Pereptuta
jak najdluzej staraja si¢ zachowac pozory. Gdy jednak stawka staje si¢ ich zycie,
porzucajg czes$¢ przebrania - robig to w absolutnej ostatecznosci. Ich palce zmieniajg si¢

w zlaczone blong pazury, zgby w drobne, ostre kty, a oczy przypominajg rybie.
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« W swojej ludzkiej formie studzy Pereptuta majg przecigtne statystyki. W demoniczne;j
postaci ich Zrecznos¢€ 1 Sita wzrastajg do 4 kropek.

« Pytani o tajemnicze zagini¢cia, cztonkowie obslugi bedg starali si¢ ukrywac tajemnice
Pereptuta 1 kierowa¢ uwage towcdéw na Nikolaja (patrz punkt 2.2.B. Pokdj wampira).
Wedlug ich stow, zaginieni tuz przed zniknigciem robili si¢ coraz bledsi, niechetnie jedli i
coraz bardziej narzekali na upat.

« Zapytani, gdzie jest wilasciciel hotelu, bedg si¢ plata¢ w zeznaniach. Jesli gracze zadadza
to pytanie kilku cztonkom obslugi z osobna, za kazdym razem otrzymaja inng odpowiedz;
wyjechat na urlop, lezy chory w swoim apartamencie, poszedl na spacer do lasu itp.

« Obsluga porzuci pozory dopiero wtedy, gdy przekona si¢, ze gracze wiedza o zjawiskach
paranormalnych, ORAZ Ze na wlasne oczy widzieli magiczne anomalie na terenie hotelu
(np. gwiezdng przestrzen za zywoptotem i Apartament Perepluta). W zalezno$ci od tego,
jak gracze pokierujga rozmowa, studzy Pereptuta moga im poméc w dostaniu si¢ do
Apartamentu z Wyrwg.

« Na terenie hotelu nie ma pomieszczen mieszkalnych dla obstugi. Pracownicy kazdej nocy
udawali si¢ do zrédia ,,zywej wody”, gdzie znajdowalo si¢ co§ w rodzaju portalu
prowadzacego do krainy duchéw. Odkad Arkona zostata odcicta od rzeczywistosci, nie
moga tego zrobi¢, co wzmaga ich zdenerwowanie.

« W razie gdyby gracze wyjatkowo sobie nie radzili ze znajdywaniem wskazéwek, nie
wahaj si¢ wykorzysta¢ obstugi, by im pomoc. Niech sprzataczka wejdzie do pokoju
Pereptuta 1 zapomni zamkna¢ za soba drzwi, zdenerwowany kelner zakradnie si¢ do

zrodla i sprobuje wezwaé Zywie, wolajac ja po imieniu itp.

23



CZESC PIERWSZA

W tej czeSci celem graczy musi si¢ okaza¢ wejscie do Apartamentu z Wyrwa. Aby to

osiagneli, muszg:

e Pozna¢ prawdziwa tozsamos$¢ oraz imi¢ Perepluta,

» Dowiedziec si¢, Ze musza go znalez¢,

e Odkry¢, ze na terenie hotelu majg miejsce powazne anomalie (dzialalnos¢ Antona,
gwiezdna przestrzen za brama, niemoznos$¢ opuszczenia hotelu),

« Porozmawiaé z Zywia.
Tylko jesli powolaja si¢ na Zywie, demon wpusci ich do $rodka.

0. Prolog

Jesli nie lubisz literackich ozdobnikéw na sesji, pomin ten punkt. Pierwsze dwie czy trzy
minuty prowadzenia to jednak dobry moment, zeby gracze si¢ wyciszyli, skupili 1 wsigkli w
Swiat przedstawiony. Wygodnym narzedziem do osiggnigcia tego celu jest puszczenie
odpowiednio dobranej muzyki (szczegoty w punkcie Dodatek - MUZYKA) i powiedzenie
graczom krotkiego opisu wstepnego, najlepiej takiego, ktory nie zdradzi zbyt wiele, ale

ktory zaintryguje stuchaczy. Oto moja propozycja na rozpoczecie ,,Hotelu Arkona”:

Pokdj sprawia upiorne wrazenie. Trudno powiedziel, czy to z powodu popekanej
podtogi, wyblaklych scian, czy czarnej, usianej gwiazdami przestrzeni za oknem.

Jest ciemno. Wida¢ tylko zarysy potamanych mebli, ktore wydobywa z mroku staba
poswiata tego, co wyglgda jak nocne niebo. Posrod nich kleczy postac. Jej ciato jest
pochylone, a twarz niewidoczna w ciemnosci.

Ten cztowiek trzyma cos w opuszczonych dloniach. Nagle unosi rece, jakby probowat
rozciggngc¢ w nich kurczowo Sciskany przedmiot. Miedzy jego palcami rozwija sie¢ dtuga nic.

Jest czerwona, jak swieza krew.
Bohaterem powyzszego opisu jest Anton uwieziony w rozpadajacym si¢ Hotelu B.

Czerwona ni¢ jest nicig jego zycia. ,,Nocne niebo” to w rzeczywistosci gwiezdna przestrzen

(szczegoty w punkcie 2.4.B. Brama wjazdowa i zywoplot).
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1. Sen Nastazji

Wszyscy bohaterowie graczy przybyli do hotelu péZnym wieczorem i poszli spac. Tej samej

nocy Anton rozerwal i zmienit obecng rzeczywistos¢.

Pierwsza wlasciwa scena przygody rozgrywa si¢ we $nie Nastazji. Jest to nieco
wykrzywione wspomnienie jednej z poprzednich misji grupy, a zarazem wizja przebitki ze
swiata Hotelu B. Sen stuzy przedstawieniu i opisaniu postaci graczy, zintegrowaniu ich w
dziataniu oraz wprowadzeniu tajemniczej (na razie) postaci Antona. Poza tym nie ma
wplywu na dalsze wydarzenia, dlatego mozesz pozwoli¢ graczom na swobodne

wspottworzenie sceny.

Zwr6¢ si¢ do graczki odgrywajacej Nastazje tak, by wszystkim da¢ do zrozumienia, zZe to
»tylko” sen. Wspomnienie dotyczy walki z wilkotakiem, ktora grupa stoczyta kilka miesigcy
temu. Mozesz na przyktad powiedzie¢ cos$ takiego:

Swiat jest dziwny i w pewien sposob nierzeczywisty, jak zawsze kiedy $nisz. Podloga i
Sciany wydajq sie proste, ale gdy tylko odwrocisz wzrok, masz wrazenie, ze drgajg, gotowe
przybrac inny ksztalt, pojs¢ za innym skojarzeniem. Poznajesz to miejsce - walczyliscie tu

kilka miesiecy temu z wilkotakiem. GdZzie jestes? Jak wyglgda to miejsce?

Niech graczka Nastazji wybierze 1 opisze miejsce akcji snu. Powiedz jej, ze grupa wilasnie
zastawia putapke na wilkotaka 1 zapytaj, jaka role odgrywa w niej Nastazja. Popro$ o
opisanie jej postaci 1 zapytaj: Co robisz w tej chwili? Jak przygotowujesz si¢ do

konfrontacji? Nast¢pnie zadaj te pytania pozostatym graczom.

Teraz wprowadz na scen¢ wilkotaka. Opisz weszaca, trzymetrowa bestie. W tym miejscu
musisz poimprowizowa¢ 1 dopasowac dzialania wilkotaka do tego, co wymys$la gracze.
Niech kazdy si¢ opisze i opowie, jak walczy z potworem. Mozesz im pozwoli¢ na sporg
dawke fantazji bez wykonywania rzutow kosémi - to przeciez tylko sen. Niech opisza, jak
pokonali wilkotaka, nawet jesli rzeczywiste wspomnienie moglo wyglada¢ nieco inacze;.

Jesli takie rozwigzanie wam nie odpowiada, rozegrajcie potyczke na peilnej mechanice.
Pod koniec snu, nim wilkotak padnie, wprowadz pigta posta¢ - Antona. Na tym etapie nie

zdradzaj jeszcze jego tozsamos$ci. Powiedz tylko graczce Nastazji, ze widzi znajomego-

nieznajomego, ktorego ostatnio spotyka w snach niemal kazdej nocy. Opisz go:
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Widzisz miodego mezczyzne, zapewne starszego od ciebie o kilka lat. Ma czarne,
siegajgce ramion wlosy, sq troche potargane. Jego oczy sq zielone i bystre, a twarz bardzo
przystojna. Porusza sie zwinnie i pewnie. Ma na sobie dzinsy i skorzang kurtke. W reku

sciska magiczny granat.

Wple¢ Antona do walki; niech pomoze pokona¢ wilkotaka, tak jakby byl statym cztonkiem
druzyny. Moze w tym celu uzy¢ magicznego granatu, ktérym w rzeczywistos$ci zranit
Pereptuta. Dobrze by byto, gdyby udato ci si¢ doprowadzi¢ do sytuacji zagrozenia Nastazji,
tak aby Anton mogt ja uratowaé. Ewentualne pytania o swoja tozsamos$¢ powinien zbyc,
albo zachowywac¢ si¢ tak, jakby nie rozumial o co chodzi. Pamigtaj, zeby nie zdradzi¢
jeszcze jego imienia. Postaraj si¢ doprowadzi¢ do osobistej sceny migdzy nimi, aby graczka
Nastazji nawigzata z Antonem wig¢z. Jest to istotne dla finalu scenariusza. Niech Anton

przytuli ja, weZzmie na rece, zazartuje, moze zacza¢ snuc¢ plany ich wspolnej przysztosci.

Dopiero na sam koniec sceny opisz, jak twarz Antona gwattownie powaznieje, a nawet

przybiera wyraz leku. W tym momencie Anton mowi:

»Pomoz mi.”

Chwilg potem Nastazja si¢ budzi.

2. Hotel Arkona - wersja A

Zaczyna si¢ ranek, bohaterowie si¢ budza. Powiedz graczom, ze ich postacie miaty si¢
spotka¢ w pokoju Kiryta. Gdy tam dotra, opisz krotko pomieszczenie; zwro¢ uwage na jego
elegancje 1 wysoki standard (sejf, barek z napojami i przekaskami, klimatyzacja, telefon,
czysty notes i1 dlugopis itp.) oraz na wszedobylskie drewno 1 unoszacy si¢ we wszystkich
pokojach naturalny zapach lasu 1 wody. By¢ moze gracze begda chceieli ustali¢ plan dziatania,
albo po prostu poodgrywac. Tak czy inaczej, przypomnij im, ze sg glodni, a w restauracji
hotelowej czeka na nich optacone $niadanie.

Ponizej w punktach opisane sg kolejne fragmenty hotelu 1 wydarzenia, ktore gracze moga z
niewielkimi wyjatkami ,,odhacza¢” w dowolnej kolejnosci. Rozklad pomieszczen nie ma
szczegblnego znaczenia dla scenariusza, wigc jesli zechcesz, mozesz inaczej rozplanowac
swoja wersje hotelu. Jedynym wyjatkiem jest polozenie Apartamentu z Wyrwg, ktory
musi znajdowac si¢ na samym koncu korytarza na pigtrze. Gdy gracze przejda przez niego 1

znajda si¢ w Hotelu B, powinni mie¢ do pokonania kawatek drogi, nim znajda Antona na
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przeciwleglym koncu hotelu. Ja zakladam, ze pokoje i apartamenty znajduja si¢ na pietrze, a

pozostate lokacje na parterze.

2.1. Wydarzenia niezwigzane z konkretnym miejscem

A. Nadnaturalna wrazliwos¢ Nastazji - od poczatku scenariusza az do jego konca
Nastazja wyczuwa obecnos¢ paranormalnej sity. Jesli graczka zapyta o szczegoéty
przeczucia, powiedz ze wydaje si¢ rozproszone (caty hotel znajduje si¢ na przecigciu Swiata
ludzi 1 duchéw, o czym bohaterowie na poczatku nie wiedzg). Ta informacja moze okazaé
si¢ przydatna, jesli na skutek rozwoju wydarzen gracze zbyt wczes$nie pomysla, ze
rozwigzali sprawe. W razie gdyby mieli problem ze znajdywaniem wskazdwek, ,,sz0sty

zmyst” Nastazji moze si¢ nasila¢ w poblizu magicznych anomalii.

B. Gogle Wiktora - dzialaja bez wzgledu na to, kto ich uzywa. Kazdy kto przez nie
spojrzy, widzi obok innych postaci ich dole. Dole bogaczy i1 szczg$ciarzy sa pigkne 1
zadbane, te za$ nalezace do nieszczesliwych ludzi - wychudzone. Kazda jest ubrana tak, jak
jej podopieczny 1 bez ustanku szyje. Nie mozna ich dotkng¢. Rani je tylko pot¢zna bron
przeznaczona do walki z nadnaturalami, ktorg druzyna juz nie dysponuje. Dole nie wchodza
w interakcje z zadnymi postaciami 1 zawsze przygladajg si¢ temu, co robig ich podopieczni.
Pereptut, Nikotaj, Konstanty, Anton i obstuga hotelu nie majg swoich doli. Przez gogle
mozna tez czasem zauwazy¢ pojedynczy fragment ciata Antona, w chwilach gdy probuje

wezwac pomoc.

C. Dymitr odkrywa znikniecie granatu - jesli gracz Dymitra bedzie chciat uzy¢
broni specjalnej, zapytaj go, gdzie trzymal granat. Bez wzgledu na wymyslone miejsce,
granatu tam nie bedzie. W Hotelu A zdarzaja si¢ przebitki z Hotelu B, bedace skutkami
dziatan Antona - zniknigcie tego rekwizytu jest jedng z nich.

D. Przebitki z Hotelu B - Anton jednoczes$nie istnieje 1 nieistnieje. Od czasu do czasu
udaje mu si¢ czgsciowo przebi¢ do Hotelu A i1 podja¢ probe zwrocenia na siebie uwagi
druzyny. W ten sposdb wyszeptat $pigcej Nastazji prosbg o pomoc w scenie Sen Nastazji.
Proby kontaktu moga (cho¢ nie musza) by¢ mylnie zinterpretowane przez graczy jako
dziatalno$¢ ducha. Wprowadzaj je od czasu do czasu w dowolnie wybranych przez siebie
momentach, np. w chwilach zastoju. Pami¢taj, aby stopniowa¢ te momenty 1 nie

wykorzystywa¢ wszystkich naraz. Oto przyktadowe manifestacje dziatan Antona:
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« Thuczone i przewracajace si¢ drobne przedmioty - Anton usituje zwrédci¢ na siebie uwage,
cho¢ postacie graczy nie mogg go dostrzec.

« W ciemnym pomieszczeniu, nim zostanie zapalone §wiatlo, wida¢ zarys jego sylwetki.
Jesli posta¢ zdazy do niego podbiec 1 np. chwyci¢ go za reke, przez chwile poczuje pod
palcami ciato, ktore nagle zniknie.

« Napis na zaparowanym lutrze w tazience, albo np. w hotelowym notatniku ktéregos z
bohateréw graczy: ,,POMOZCIE MI, TO JA, AN” - Anton miat tylko chwile przebitki,
wiec nie zdazyl dokonczy¢ swojego imienia. Scena moze si¢ pdzniej powtorzy¢, ale tym
razem posta¢ napisze tylko ,,ANTON”. Wigkszo$ci bohaterow to imi¢ oczywiscie nic nie
powie. Powiedz jednak graczce Nastazji, ze chyba wtasnie tak nazywa si¢ m¢zczyzna z
jej snow.

« Jesli ktoremu$ z bohaterow graczy zagrozi niebezpieczenstwo, na przyklad podczas
ewentualnej walki z wampirem Nikotajem (szczegoty w punkcie 2.2.B. Pokoj wampira),
Anton moze udzieli¢ drobnej pomocy. Poda¢ bron, ktéra upadla postaci, zadac
przeciwnikowi pojedynczy cios itp. Sam Anton si¢ nie pojawi, ale bedzie widaé efekt jego
dziatania, np. unoszacy si¢ w powietrzu pistolet. Pamigtaj, zeby zauwazyt to przynajmniej

jeden z bohaterow graczy.

E. Internet i sygnal w telefonie - wybierz taki moment (najlepiej gdzie§ w potowie
sesji, lub w chwili, gdy bohaterowie podejda do bramy w zywoptocie), podczas ktorego
Arkona zostanie ostatecznie odcig¢ta od rzeczywistos$ci. Jesli gracze sprobujg wowczas
skontaktowa¢ si¢ ze $wiatem zewngtrznym, czeka ich niepowodzenie. Nie mozna si¢
polaczy¢ z internetem. Telefony z jakiego§ powodu dziataja, ale mozna si¢ dodzwoni¢ tylko
do o0sob przebywajacych w hotelu. Nawet telefon satelitarny Kiryta podlega tej zasadzie.

F. Telefon od Matyldy - w przeciwienstwie do punktu E, to wydarzenie musi nastgpic¢
przed ostatecznym odcigciem Arkony od §wiata zewngtrznego. Wybierz spokojny moment,
tak aby rozmowa odbyla si¢ bez przeszkéd. Do Wiktora dzwoni jego narzeczona Matylda.
Podczas tej sceny postaraj si¢, by gracz Wiktora nawigzat z nig wi¢z; bedzie to istotne dla
przebiegu finatlu. Mozesz odegrac¢ lub opisa¢ ton gltosu Matyldy jako zalotny i szczesliwy.
Niech powie, ze tgskni 1 zapyta, kiedy Wiktor wroci do domu 1 czy odbyt juz z kolegami
rozmowe (dotyczacg odejscia z organizacji). Niech zacheci go, by zrobit to jak najszybcie;,
bo w domu czeka na niego niespodzianka. Popros, by zgadt jaka. Wreszcie przekaz
Wiktorowi wielkg nowine - Matylda jest w cigzy.
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G. Niepelnosprawnos$¢ Dymitra - pamigtaj, aby zwraca¢ na nig uwage w sytuacjach, gdy
brak obu rgk utrudnia Dymitrowi zycie (ale nie przesadzaj z czgstotliwoscig tych
momentdéw). Czy to wchodzenie po drabinie, czy krojenie kotleta; popro$ gracza, by opisat
jak to robi i kaz mu na to rzuca¢ kos¢mi z modyfikatorem -1 (lub wigkszym, jesli uznasz, ze
czynno$¢ jest wyjatkowo trudna). Gracz Dymitra powinien odczué niepetnosprawnosé

postaci; bedzie to istotne dla przebiegu finatu.

H. Hakowanie Arkony - Kiryt moze podja¢ prébe wilamania si¢ do systemu
komputerowego hotelu. Po udanym tescie natknie si¢ na kilka informacji, np.:
« Dane go$cia mieszkajacego w pokoju opisanym w tym scenariuszu jako Pokéj Wampira
zostaty wprowadzone tej samej nocy, ktdrej przybyli tu bohaterowie.
« Bohaterowie graczy zarezerwowali nie 4, a 5 pokoi.

2.2. Pierwsze pietro

A. Korytarz

Pokoje graczy znajduja si¢ na jednym krancu korytarza, po dwa naprzeciwko siebie. Na
$cianie pomiedzy nimi jest duze okno, za ktorym w dole wida¢ kolejno lezaki, kamienng
Sciezke nikngca w gesto zaro$nietym ogrodzie, wysoki zywopltot wyznaczajacy granice

terenu Arkony i wystajace zza niego swierki.

Po tej stronie pigtra jest okoto dwudziestu pokoi. Jesli gracze z jakiego$s powodu wejdg lub
wilamig si¢ do ktorego$ z nich, znajda tylko osobiste rzeczy gosci. Jedynym wyjatkiem jest
Pokdoj Wampira (szczegoty w punkcie B). Klamka do drzwi tego pomieszczenia jest dos$¢
wyraznie ubrudzona czerwonym ptynem (w rzeczywistosci to farba, co np. moze stwierdzi¢

Nastazja po krotkim badaniu z mikroskopem).

Na $rodku korytarza znajduja si¢ prowadzace w dot, zdobione krecone schody, a za nimi -
kilka luksusowych apartamentow. Jeden z nich, ten na samym koncu, to Apartament z
Wyrwa, w ktérym obecnie jest ranny Pereptut. W czgdci pierwszej scenariusza nie da si¢
tam wej$¢. W pomieszczeniu powstata dostowna wyrwa, prowadzaca w nico$¢. Pereptut
resztkg boskich sil powstrzymuje pokodj - a wraz z nim caty hotel - przed ostatecznym
rozpadem. Nie chce, aby goscie odkryli co si¢ dzieje, a swoim na wpol szalonym stugom
nie ufa na tyle, by powierzy¢ im delikatne zadanie ocalenia hotelu. Dlatego magicznie

zamknal pokdj 1 goragczkowo mysli, jak rozwigza¢ sytuacje.
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Gdy gracze bedg szli korytarzem, powiedz, ze drzwi jednego z pokoi si¢ otwierajg i

wychodzi z nich zdenerwowany chlopak z telefonem. Na widok bohateréw krzyczy:
., Gdzie obstuga?!”

Jesli gracze zainteresuja si¢ o co mu chodzi, z oburzeniem powie, ze nie ma potaczenia z
internetem. Jesli nikt mu nie przeszkodzi, zejdzie na dot i zrobi awanture w recepcji, po

ktorej internet wroci. Na razie.
B. Pokoj Wampira

Jest tu bardzo ciemno; rolety sg opuszczone, nie ma zadnego bagazu, a tazienka wyglada na

nieuzywanag.

Jesli gracze wejda tu za dnia, zastang lezacego na poscielonym t6zku mtodego mezczyzne,
wygladajacego na okoto 25 lat. Ma dtugie blond wiosy, jest szczupty i1 chorobliwie blady.
Nie zdradza zadnych oznak zycia. To Nikotaj, mtody i niedo§wiadczony wampir. Jeszcze
dwa dni temu byl w Moskwie, a ostaniej nocy obudzit si¢ tutaj. Jest wystraszony,
zdezorientowany 1 gltodny - jeszcze na nikim si¢ tu nie pozywil.

Nikotaj tego nie wie, ale Pereptut sprowadzit go do hotelu za pomocg magii, aby odwrocic
od swojej dzialalno$ci uwage Swiezo przybylych towcoéw. Demonowi zalezato na dyskrecji,
nie chciat dazy¢ do konfrontacji, ktora wigzataby si¢ z ryzykiem odkrycia jego prawdziwej
tozsamosci. Chcial tak zmanipulowac lowcow, by ci uznali, ze powodem zaginig¢ w hotelu
jest Nikotaj. Pereptut liczyt na to, ze zabijg oni niedos§wiadczonego wampira i odejdg. Nim
doszto do feralnej konfrontacji z Antonem, demon kazal stugom przygotowac sfalszowane

dowody wampirycznej dziatalnosci:

o Wysmarowana ,,krwig’-czerwong farbg klamka,

e Czerwone plamy na podtodze 1 ubraniu Nikotaja,

o Zapaszek stechlizny, ktérego zrodlem jest utozona pod t6zkiem, wilgotna sterta papierow,
« Zachowanie rzekomej ofiary (szczegdly w punkcie 2.3.D. Kasyno i restauracja),

» Zeznania obstugi hotelu (patrz wskazéwki dotyczace odgrywania obstugi).

Bohaterowie graczy maja juz doswiadczenie w walce z wampirami 1 wiedzg, ze aby takiego

zabi¢, wystarczy przebi¢ jego serce drewnianym kotkiem, lub odcig¢ mu glowe (jesli

korzystasz z kanonicznych zasad Swiata Mroku, wez pod uwage stabo$ci wampirdw z
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podrecznika Wampir: Requiem). Jezeli zechcg unicestwi¢ go na miejscu, uda im si¢ to bez

problemu, nie poznaja jednak jego wersji wydarzen.

Jesli gracze wejda do pokoju nocg, albo zdecyduja si¢ porozmawia¢ z Nikotajem, beda
musieli zaczeka¢ do zmierzchu; wezesniej wampir si¢ nie obudzi. Na ich widok zareaguje
strachem 1 bedzie probowal im wmoéwié, ze jest zwyklym gosciem hotelu. Do wspotpracy
przekona go udany test perswazji/zastraszania/oszustwa lub szczere zapewnienie, ze
bohaterowie nie zrobig mu krzywdy. W rozmowie z nim powinny si¢ pojawi¢ nastepujace

informacje:

e Jeszcze przedwczoraj przebywal w domu swojego wampirzego rodzica w Moskwie.
Ostatniej nocy obudzil si¢ tutaj.

e Nikogo nawet nie tknagt - byt tak przerazony sytuacja, ze nie wychodzit z pokoju od
chwili, gdy zdat sobie sprawe, gdzie si¢ znajduje.

» Gdy o $wicie zapadat w letarg, zdazyl jeszcze zobaczy¢ wchodzaca do pokoju cztonkinie

obstugi (to ona zostawila ,.krwawe” §lady i zatechly papier).

Gdyby z jakiegos powodu doszlo do walki, pod wzgledem atrybutow 1 umiejetnosci
potraktuj Nikotaja jak cztowieka (jest tak mtodym wampirem, ze nie opanowatl jeszcze
zadnych zdolnosci nadnaturalnych). Pamigtaj tylko, ze zwykta bron zadaje mu obrazenia
lekkie, a specjalna (np. srebro) - powazne. Gdy zdrowie spadnie mu do dwoch kropek, gtod
przejmie nad nim kontrole, przez co sprobuje wyssa¢ krew najblizej stojacego czlowieka.
Wartos$¢ jego sily 1 zrecznoS$ci podniesie si¢ wowczas o jedng kropke. Nikotaj nie zainicjuje
walki, dopoki nie bedzie pewien, ze to jego jedyna szansa na przezycie.

2.3. Parter

A. Recepcja

To miejsce znajduje si¢ na parterze, przy kreconych schodach, na srodku parteru. Zdobia je
dwie drzewne kolumny, kilka donic z kwiatami 1 fontanna posrodku. Recepcjonistka ma
dlugie pofalowane blond wilosy 1 wiecznie niewyspany wyraz twarzy. Jest mita, ale nieco
flegmatyczna 1 niezbyt inteligentna. Gdy zauwazy bohateréw graczy, poprosi ich o
podejscie i powie, ze z powodu drobnego bledu systemu stracita ich dane (problemy z
komputerami to jeden w pierwszych, delikatnych jeszcze efektow rozdarcia rzeczywistosci).

Odgrywajac jej prosbe o podanie nazwisk, powiedz co$ takiego:

., Dobrze pamietam, ze przyjechali panstwo w pigtke?”
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To jeszcze jeden skutek mieszajacych si¢ rzeczywistosci; recepcjonistce wydaje si¢, ze

druzynie towarzyszyt Anton.

Naprzeciwko recepcji sg przeszklone drzwi wejsciowe. Wida¢ za nimi obrosnigty krzewami
trawnik, czarne latarnie w dziewigtnastowiecznym stylu oraz kamienng $ciezke, ciagnaca
si¢ jakies 100 metréw az do odlegtej, kamiennej bramy wjazdowej w zywoplocie. Bohater,
ktory bardziej skupi uwage na widoczku, zauwazy na bramie co$ czarnego, co zastania

widok na zewnatrz (szczegoty 2.4.B. Brama wjazdowa i zywoplot).

Od lewej zaczyna si¢ korytarz, po ktorym goscie moga swobodnie chodzi¢.

Z prawej strony recepcji znajduja si¢ duze drewniane drzwi zamknigte na klucz. Jesli
bohaterowie si¢ do nich zbliza, recepcjonistka powie, ze nie wolno wchodzi¢ do prywatnych
pokojoéw szefa. Gracze moga si¢ tam dostac, jesli uda im si¢ niezauwazenie wltamac¢ lub
ukras¢ klucz z recepcji, co nie jest takie trudne, jak by si¢ wydawato - recepcjonistka jest
wiecznie zaspana i niezbyt bystra. Gdy jednak kto§ z obstugi przytapie bohateréw na
wlamaniu, zacznie wota¢ o pomoc. Na miejsce przybiegnie kilku innych pracownikéw,
ktorzy beda probowali zamkna¢ postacie graczy w ich pokojach. Za dnia przy drzwiach jest

tylko recepcjonistka i losowi przechodnie (gos$cie 1 obstuga), nocg drzwi pilnuje ochroniarz.

Moze si¢ tez zdarzy¢, ze bohaterowie przekonaja ktorego$ bardziej zaniepokojonego
cztonka obstugi, by ich tam wpuscil. Pamigtaj jednak, ze stuga Perepluta musi by¢
naprawde zdesperowany, by zdradzit sekrety swojego pana, dlatego poczekaj z tym do
momentu, w ktérym hotel ostatecznie zostanie oddzielony od rzeczywistosci (jak
wspomniano wczesniej, sam mozesz wybra¢ ten moment, proponuj¢ jednak, by zainicjowaé
go, gdy gracze dotrg do bramy w zywoplocie). Dostatecznie zdenerwowanym
pracownikiem moze by¢ na przyktad Aidyn (patrz punkt 2.3.D. Kasyno i restauracja).

B. Apartament Perepluta

Za duzymi drewnianymi drzwiami po prawej stronie recepcji, mniej wiece] pod

apartamentami z pierwszego pi¢tra, znajduje si¢ biuro i prywatne pokoje Pereptuta.
W krétkim drewnianym holu porozwieszane sg obrazy przedstawiajgce wyobrazenia

samego Pereptuta. Namalowano go jako mezczyzng z dlugimi niebieskimi wtosami i broda,

brodzacego w rzece. Podloga w tym miejscu jest bardzo mokra; stojg w niej ptytkie katuze.
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Korytarzyk konczy si¢ drzwiami, nad ktorymi wyryto napis w jezyku staro-cerkiewno-

stowianskim:

PEREPLUT

Udany test na wyksztatcenie lub okultyzm pozwoli go rozczyta¢ i skojarzy¢ ze stowianskg
mitologig.

Za drzwiami znajduje si¢ basniowy gabinet, do ktérego trzeba zejs¢ jakies 4 metry w doét po

waskiej drabince. Pamigtaj, ze Dymitr bedzie miat z tym trudnosci.

Przez chwile jestescie pewni, Ze to ztudzenie. Przeciez nie moze by¢ inaczej. U waszych
stop, po calej powierzchni kamiennej podlogi ptynie gleboka na kilka centymetrow rzeczka.
Woda w Zaden sposob nie niszczy stojgcych tu zloconych mebli w stylu Ludwika XVI:
zdobionego biurka, dwoch foteli i regatu z ksigzkami. Po kilku metrach sciany i kamienna
posadzka tracq swojq regularnosé i przechodzq nagle w cos, co wyglgda jak zamkniety w
pokoju fragment lasu. Zamiast podlogi jest ziemia i wysokie trzciny, wsrod trzcin zielone
drzewa, a miedzy drzewami strumien, ktory plynie leniwie przez kilka metrow i znika w

przeciwleglej scianie pomieszczenia. Czujecie zapach olchy i jesionu.
Basniowy pokoj nie jest zludzeniem, lecz efektem magii Pereptuta. Woda jest jak

najbardziej realna i faktycznie moczy buty postaci, nie wplywa jednak na rzeczy nalezace
do gospodarza.

Na biurku stoi zdjecie Piotra Ptutowa - Perepluta w otoczeniu kilkunastu pracownikoéw. To
gladko ogolony wysoki me¢zczyzna okolo czterdziestki, o dlugich ciemnych wtlosach,
intensywnie niebieskich oczach, szlachetnych rysach twarzy i dumnej postawie. Ma na
sobie granatowy garnitur. Obok lezy rozdarta koperta bez adresu i krotki, wydrukowany list
od anonimowego informatora o nastepujace;j tresci:

PP,

Jutro naslg na Pana towcow. Doradzam ostroznosc.
Pod spodem wida¢ odreczny dopisek Pereptuta:

Uzy¢ falszywej przynety.
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Ksigzki na regale zostaly napisane w réznych jezykach stowianskich i glownie dotycza
mitologii 1 historii tych terenéw. Wsrdd tytuldw rosyjskich - a wiec zrozumiatych dla
postaci graczy - jest miedzy innymi stownik staro-cerkiewno-slowianski, dzieki ktoremu
beda mogli przeczyta¢ imi¢ Perepluta wyryte nad drzwiami w korytarzyku. Obok stoi
Leksykon wierzen stowianskich, gdzie pod literag P gracze moga znalez¢ krotkg notatke na
temat demona. Wynika z niej, ze

Pereptut to zagadkowe bostwo z wierzen Stowian wschodnich, ktorego funkcja nie jest
dla badaczy do konca jasna. Niektorzy uwazajq, zZe byt bogiem losu odpowiedzialnym za

pomyslnosé¢ przy przekraczaniu progow rzecznych.

Jesli gracze wcigz beda zagubieni, mozesz wprowadzi¢ dodatkowa wskazdéwke w postaci
matego demona - pomocnika Perepluta. Niech ktory$ z graczy uslyszy plusk w ,lesnej”
czesci pokoju. Okaze sie, ze z wody wystaje teb ryby o bialych, ale ludzkich oczach i
rgkach. To stary, niedowidzacy 1 troche przygtuchy wodnik, ktéry czasem pomaga swemu
panu w robocie papierkowej. W koncu zdat sobie sprawg, ze kto§ wszedt do pomieszczenia i

pyta:
., Panie, czy to ty?”

Jesli gracze umiejetnie oszukajg tatwowiernego wodnika (np. podajac si¢ za Perepluta lub
jego wystannikdw), moga uzyska¢ informacje na temat prawdziwej tozsamos$ci Piotra
Phlutowa i tego, dlaczego zalozyl hotel. Wodnik nie wie jednak, ze obsluga réwniez sktada
si¢ z basniowych istot. Jesli gracze dadza wodnikowi powdd do podejrzliwosci, ten wpadnie
w gniew 1 sprawi, ze poziom wody gwattownie zacznie si¢ podnosi¢, az wreszcie zatopi

pokoj az po sufit.

C. Basen

Idac korytarzem po lewej stronie recepcji, mozna skreci¢ do pomieszczenia z
kilkunastometrowym basenem oraz jacuzzi. Woda jest pod§wietlona, a posadzka wylozona
mozaikg przedstawiajacg roztozong lilie wodnga. Wnetrze pomieszczenia wida¢ z korytarza;
jest przeszklone. Na lezaku, na brzegu basenu siedzi matka dwojki okoto szescioletnich
dzieci, bawigcych si¢ w wodzie. Gdy gracze beda tamtedy przechodzi¢, powiedz ze jeden z
maluchéw zauwazyt bezokiego i1 bezrekiego Dymitra. Niech dziecko zagapi si¢ na niego,

podbiegnie 1 zapyta glos$no:

A dlaczego ty nie masz oka/reki?”
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Niech dziecko begdzie stosunkowo uparte. Koniecznie chce si¢ dowiedzie¢, jak Dymitr
zostat okaleczony. Je$li gracz nie bedzie si¢ czul niekomfortowo z ograniem i
przeciagnigciem tej sceny, do akcji moze wkroczy¢ matka, ktora opryskliwie zazada od
Dymitra odpowiedzi na pytanie synka. Niech z wyraznym poczuciem wyzszosci zaoferuje
zaplate za taka opowies¢. Stosunek gracza Dymitra do niepelnosprawnosci jego postaci

okaze si¢ wazny w finale scenariusza.

D. Kasyno i restauracja

Na koncu korytarza, w duzej potkolistej sali znajduje si¢ restauracja potaczona z barem i
kasyno. Wielka lukowata $ciana zrobiona jest ze szkta. Na §rodku sg drzwi wychodzace na
ogrod; wida¢ za nimi kilka lezakow 1 niknaca wsrod krzewow Sciezke do zrédila. W
podlodze pomieszczenia wyryto waskie korytko sztucznej, oszklonej od gory rzeczki, w

ktorej ptywaja pojedyncze rybki.

Jesli gracze przyjda tu w porze $niadania, po lewej stronie sali zastang szwedzki stot, przy
ktorym krzata si¢ dwoje pracownikow. Obok stoi kilka eleganckich stotow 1 krzeset.
Niektore sg zajete przez gosci hotelu.

Za lada obok, na tle licznych butelek z alkoholami, pét-drzemie na krze§le barmanka
Kalina. Ma dtugie, proste, czarne wlosy, mocno pomalowane oczy i usta. Wyglada na
chorg, staba i blada, ale zagadana podnosi si¢ z wyraznym trudem i cicho pyta, w czym
moze pomoc. Tak naprawde tylko udaje - na rozkaz Perepluta gra ofiar¢ ugryzienia wampira
Nikotaja. W obecnosci bohaterow graczy bedzie starala si¢ niby przypadkiem odstonié
spreparowane przez siebie dwie mate ranki na szyi. Pytana o swojg chorobeg, bedzie
utrzymywac, ze nic jej nie jest, mruzy¢ oczy przed jasnym $wiattem i popija¢ duze ilosci
wody. Odrobing przesadza ze swoja gra aktorska. Spostrzegawcza posta¢ moze uznac ja za
troche pretensjonalng. Kalina bedzie si¢ starata naprowadzi¢ graczy na trop Nikotaja, choc¢

nie za wszelkg ceng.

Po prawej stronie pomieszczenia znajduje si¢ teren matego kasyna. Sg tu trzy stanowiska:
gry karciane (blackjack, poker, wojna itp.), gry kosciane 1 ruletka. Przesiaduje tu kilku gos$ci
hotelu. Wérdd nich jest zawsze krupier Aidyn; mlodzieniec o azjatyckiej urodzie, ktory
organizuje gry w kasynie 1 czuwa nad ich przebiegiem. Tasuje 1 rozdaje karty, zabiera
zetony od przegranych, wyptaca je zwycigzcom itp. Bez wzgledu na to co robi, Aidyn jest
wyraznie zdenerwowany. Rozglada si¢ po sali, jakby kogo§ wypatrywat, jego rece od czasu

do czasu zaczynaja si¢ trzas¢. Powodem jego niepokoju jest tajemnicza nieobecno$¢
35



Pereptuta. Aidyn przezywa ja duzo gorzej, niz reszta obstugi i nie wie co robi¢. Zawsze, gdy
w kasynie objawiat si¢ szczeSciarz, Aidyn informowal o tym Perepluta, ktory osobiscie
gratulowal zwyciezcy, a nocami wysysal jego dole. Szczg$ciarz powoli zmienial si¢ w
pechowca, az wreszcie przegrywal wilasng dusze. Teraz, kiedy Pereplut nie moze si¢
pojawi¢ w kasynie, szcze$ciarze nie przestaja wygrywac. Aidyn jest lekliwy i bardzo
przeczulony na punkcie swoich obowiazkéw. Nie moze znie$¢ tego, ze rOwnowaga jego

pracy zostata zaklocona. Jesli zorientuje sig, ze:

« Gracze znajg si¢ na zjawiskach nadnaturalnych,

» Odkryli prawdziwa tozsamo$¢ gospodarza hotelu,

» Widzieli juz gwiezdng przestrzen za zywoptotem (moze ich np. podstuchaé, albo $ledzi¢
przez jaki$ czas; na pewno nie zapyta o to wprost),

zaoferuje swoja pomoc... jesli najwiekszy szczesciarz posrod bohaterow graczy - czyli
Wiktor - PRZEGRA z nim dotkliwg sum¢ pieniedzy w dowolnie wybranej przez siebie
grze. Jesli gracz Wiktora podejmie wyzwanie, kaz mu rzuci¢ 3k10. Problem w tym, Ze na
terenie basniowego hotelu jego dola jest w pelni sit, przez co powinien mie¢ trudnosci z
osiggnieciem kleski. Jezeli na co najmniej jednej z kosci wypadnie wynik 1 lub 2, przegra
rozgrywke... co w te] sytuacji paradoksalnie mozna potraktowaé jak tut szczescia.
Wowczas Aidyn poleci graczom uda¢ si¢ do zrodta zywej wody 1 zawota¢ mieszkajaca tam
Zywie, zaufang przyjaciotke Perephuta. Sam Aidyn boi sic wyjawié graczom wiecej niz

powinien, a Zywia z pewno$cig wlasciwie oceni, czy mozna im zaufaé.

Jesli Wiktor wygra (a wigc nie wyrzuci 1 lub 2), Aidyn wpadnie w rozpacz 1 kaze im
,zawola¢ brzeginie”. Krupier ma na mysli zamieszkujaca zrodto Zywie, ale jest juz tak
rozhisteryzowany, ze niczego wigcej nie uda si¢ z niego wyciggnac. W tym wypadku gracze
sami beda musieli si¢ domysli¢, ze chodzi o zrédto. Moze im w tym pomoc np. leksykon z
apartamentu Perepluta, w ktorym przeczytaja, ze brzeginie byly demonami stowianskimi,
zamieszkujacymi zbiorniki wodne, albo udany rzut na wyksztalcenie lub okultyzm. Wcigz
beda mieli jeszcze dwie inne drogi dotarcia do Zywii (szczegoly w punkcie 2.4.A. Zrédlo).

We weczesniejszym etapie scenariusza gracze moga zechcie¢ zagra¢ w kasynie bez
konkretnego powodu. Kaz wowczas rzuci¢ kazdemu 3k10. Nastazja, Dymitr i Kiryl
wygraja, jesli na co najmniej jednej kosci wyrzucg 10. Wiktor wygrywa na analogicznych
zasadach, jak opisane dwa akapity wyzej - przegra tylko wowczas, gdy na co najmniej
jednej kosci wypadnie 1 lub 2. Pamig¢taj, ze kasyno jest magiczne. Po kazdej przegranej
rozgrywce posta¢ musi rzuci¢ na determinacj¢ + opanowanie. W razie braku sukcesu,

zechce zagra¢ kolejny raz.
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E. Inne pomieszczenia

W hotelu znajdujg si¢ tez pomieszczenia gospodarcze, ogdlnodostepne tazienki, §wietlica,
kuchnia i tym podobne miejsca, ale nie majg zadnego znaczenia dla fabuly. Jesli gracze

zechcg tam pdjs$¢, mozesz opisac je dowolnie.

2.4. Ogrod

Przy wyjsciu z restauracji/kasyna stoi kilka lezakow 1 parasoli. Par¢ metréw dalej zaczyna
si¢ gesto zarosniety, ale zadbany ogréd. Pelno w nim krzewdw, kwiatow, ziot i1
pojedynczych, niskich drzewek. Biegnie przez niego wijaca si¢, kamienna $ciezka, nocg

oswietlona przez niskie, kuliste latarnie. Drozka prowadzi do Zrddta.
A. Zrédlo

Drézka konczy si¢ kamienng ,,polanka”, na $rodku ktérej znajduje si¢ co§ pomiedzy duzym
oczkiem wodnym, a matym jeziorkiem o Srednicy okoto 20 metroéw. Brzegi zrodia stanowig
naturalne, wygladzone skaty. Dno przy brzegu jest dosy¢ plytkie, ale w centrum zrdodta
znajduje si¢ gleboki szyb, prowadzacy do krainy duchow. Zwykly cztowiek nie doptynie
tam bez pomocy sil magicznych, lub sprzetu do nurkowania. Woda jest czysta, ale z
niejasnych przyczyn nieprzezroczysta. Za dnia moze si¢ tu kapaé jeden lub dwoje gosci
hotelu. Zagadani, moga powiedzie¢ graczom o legendzie zywej wody, ktorg rzekomo
wypelnione jest jeziorko (zywa woda - wedlug legend stowianskich byta to cudowna woda,

ktora przywracata umartych do zycia).

Bohater, ktory przyjrzy si¢ wodzie na brzegu dostrzeze w niej fiolke z zestawu Nastazji.
Zgubil ja tutaj Anton, gdy pierwszej nocy badal zrodetko - to kolejna przebitka z Hotelu B.
Poniewaz w rzeczywistosci Hotelu A Antona nie bylo, nie mogt tez przynies¢ tu fiolki -
dlatego naczynko zniknie po paru chwilach 1 z powrotem znajdzie si¢ w bagazu Nastazji.

Gleboko na dnie szybu w jeziorku mieszka brzeginia Zywia. Wyglada jak syrena - ma
bardzo dlugie, ciemnozielone wlosy, uszy przypominajace pletwy, bursztynowe oczy i
srebrny rybi ogon. Spostrzegawczy bohater moze raz czy dwa zauwazy¢ ciemniejszy
ksztalt, sunacy szybko kilka metrow pod powierzchnig wody.
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Sa 3 podstawowe sposoby skontaktowania sie z Zywia. Pamictaj, ze przed kazdym z nich
bohaterowie muszg najpierw odkry¢ prawdziwg tozsamos¢ Perepluta i Gwiezdna

Przestrzen za brama:

1) Gra z Aidynem - punkt 2.3.D. Kasyno i restauracja

2) Szklany posag - punkt 2.4.C. Labirynt z rzezba

3) Jeden z cztonkdéw obstugi nie wytrzymuje nerwowej atmosfery 1 po upewnieniu si¢, ze
bohaterowie widzieli juz anomalie, wysyta ich do Zywii (UWAGA! Radze zastosowac te

opcje, jesli sesja za bardzo si¢ przedtuza, a wy musicie np. wczesniej skonczyc ).

Gracze mogg wezwaé Zywie wolajac ja po imieniu. Jesli bede po prostu nurkowaé i

przeszukiwaé ciemna, nieprzezroczystej wode, nie znajda je;j.

Jesli Zywia wynurzy si¢ z wody w obecnosci gosci hotelu, poczatkowo uznaja to za Zart, a
pézniej - jesli gracze si¢ ich stad szybko nie pozbeda - wpadng w panikg, a brzeginia
sprobuje ich podtopié. Zywia jest wieszczka i poza swoja rzeczywistoscia widzi réwniez
rzeczywistos¢ Hotelu B. Doskonale zdaje sobie sprawe, ze wszystko co si¢ teraz dzieje,
zostanie cofnigte, gdy gracze naprawig rozdarcie, dlatego pozwala sobie na odrobing
demonicznej zabawy.

Zywia jest niesamowicie pickna i tajemnicza, postuguje sie wyszukanym, poetyckim
jezykiem. Jest zupelnie pozbawiona empatii, ale nie szalona. Pereptut ceni ja jako
przyjaciotke i wspolniczke, ktora przenosi jego ofiary przez portal w zrdodle, by uwiezic je w
krainie duchow. Oto przyktadowe kwestie, ktore moze wypowiedziec:

 Witajcie, mysliwi z betonowego swiata!
« Pan tego miejsca byt niegdys bogiem. Pozniej stat si¢ demonem. Dzisiaj jest niczym.
» Jestem odzwierng Swiata, ktory umart.

» Niewazne, co teraz uczynie. W ostatecznym rozrachunku wszystko bedzie zalezato od was.

Zywia szczerze, cho¢ troche zawile odpowie na kazde pytanie dotyczace natury hotelu,
dziatalno$ci Pereptluta i jego samego. Wytlumaczy, co tu robig dole i jak korzysta z nich
gospodarz Arkony. Powie, ze aby rozwigza¢ magiczny kryzys zwigzany z Gwiezdng
Przestrzenig, bohaterowie muszg pomoc Pereptutowi. Nie zdradzi jednak zadnych
konkretnych informacji o wyrwie w rzeczywistosci, moze co najwyzej rzuci¢ kilka metnych
aluzji na ten temat. Zapytana, dlaczego tak chetnie opowiada o sekretach Pereptuta,
odpowie, ze niebawem 1 tak moga o wszystkim zapomnie¢ (szczegdty w punkcie 6.

Zakonczenie).
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UWAGA! Zywia musi powiedzie¢ graczom, ze znajda Pereptuta w Apartamencie z Wyrwa.

Aby wej$¢ do srodka, musza zawotaé go przez drzwi po imieniu i powotac si¢ na nig.
B. Brama wjazdowa i zywoplot

UWAGA! Jesli nie zdecydujesz inaczej, odkrycie przez graczy sekretu tego miejsca

wyznacza nowy etap w przebiegu scenariusza.

Caly teren hotelu otoczony jest przez bardzo gesty, wysoki zywoplot, zza ktérego widaé
swierkowy las. Brama wjazdowa jest zbudowana z kamienia i ,,wtulona” w $rodek
zywoptotu. W normalnej sytuacji byloby za nig wida¢ hotelowy parking, ale w tej chwili
zarzucono na nig bardzo duza plachte cigzkiego materiatu. Jeden z pracownikéw hotelu,
Misza, przybija jej dolng cze$¢ do ziemi, by wiatr nie odstonit widoku na zewnatrz. Obok
stoi oparta o brame¢ drabina. Na widok postaci graczy Misza wpadnie w panike i zrobi
wszystko (poza przybraniem demonicznej postaci!), aby nikt nie wyjrzat przez bramg¢. Moze
np sklamaé na poczekaniu, ze gospodarz szykuje dla gosci niespodzianke¢ i prosi, aby nie
podglada¢. Bardzo nieudolnie probuje ukry¢ zdenerwowanie. Jes§li gracze w jego
obecnosci odstonig materiat, wpadnie w rozpacz 1 bedzie ich blagat, by nie siali paniki 1 nie
mowili o Gwiezdnej Przestrzeni gosciom hotelu. Na tym etapie Misza moze im juz

powiedzie¢, ze zludzenie §wierkow jest dzietem szefa i1 ze hotel zostat oderwany od $wiata.

Na zewnatrz znajduje si¢ Gwiezdna Przestrzen - czarna otchlan usiana gwiazdami. Hotel
zostal oderwany od reszty rzeczywistosci, przez co znalazt si¢ w czym$ w rodzaju
magicznej prozni. Jesli kto§ wejdzie po drabinie 1 spojrzy na druga stron¢ zywoptotu,
zobaczy $wierki na tle nieba, ktore urywaja sie¢ w potowie, jakby wyrastaly z czarnej
przestrzeni. To ztudzenie podtrzymywane magia Perepluta, by goscie hotelu nie wpadli w

panike, nim gospodarz nie rozwiaze problemu.

Kazda osoba lub rzecz, ktora zostanie zepchnigta w przestrzen 1 nie zdola si¢ przytrzymac

np. zywoptotu, bedzie spadac przez wieczno$¢ w bezbrzeznej pustce.

Pamigtaj, Ze od tego momentu nie dziata internet, a przez telefon mozna si¢ skontaktowac

wylacznie z osobg przebywajacag na terenie hotelu.

Jesli gracze dadzg si¢ przekona¢ pracownikowi zeby nie zaglada¢ na drugg stron¢ i nie beda
wykazywaé zamiaru powrdcenia do tej kwestii pozniej, odczekaj jeszcze kilka scen 1 bez

wzgledu na to, gdzie beda wowczas bohaterowie, wprowadz do akcji spanikowanego goscia
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hotelu, ktory przekradt si¢ obok Miszy i odstonil ptachte. Rozhisteryzowany gos¢ biega po

catym hotelu 1 krzyczy, ze:
,, 10 jakies czary! JesteSmy w cholernym kosmosie!”

Jesli gracze nie powstrzymaja go przed powiadomieniem innych bohateréw niezaleznych o
dziwnym kryzysie, pozostali goscie Arkony réwniez beda chcieli wyjrze¢ na drugg strone
zywoplotu. Wybuchnie spore zamieszanie, podczas ktérego obstuga hotelu bedzie zamykac
wszystkich znalezionych gosci w ich pokojach, chcac ich powstrzymacé przed odkryciem
prawdy. To utrudni dziatanie graczom, ktorzy aby unikna¢ zlapania, beda musieli np.
ukrywac si¢ przed obstuga, przekonac¢ ja do wspotpracy, lub wymysli¢ inne rozwigzanie.

C. Labirynt z rzezba

Kilkanascie metrow od drogi, miedzy wejsciem do hotelu a bramg wjazdowa, znajduje si¢
niewielki i niezbyt skomplikowany zywoptotowy labirynt, w ktérym bawi si¢ dwoje dzieci.
W centrum labiryntu, na kamiennej podstawie stoi szklana rzezba naturalnej wielkosci,
przedstawiajagca posta¢ niezwykle pieknego mezczyzny o dhlugich wiosach. Rzezba
przypomina elfa, z ta tylko r6znica, ze ma blon¢ miedzy palcami. Poza rzezby jest dos¢
nietypowa; me¢zczyzna jakby przykucnat i siega rgkg w strong ziemi. Na podstawie widnieje

napis:
KSI4ZE WODNIK

W rzeczywistos$ci rzezba jest dawng ofiarg Pereptuta. To Konstanty - jeden z zaginionych,
syn rosyjskiego milionera. Demon porwat go do swojego §wiata i zmienit w rzezbe.
Konstanty okazal si¢ jednak nadspodziewanie silny psychicznie 1 zachowal swoje
wspomnienia oraz ograniczone mozliwosci ruchu, o czym Pereptut nie wie. Konstanty
probuje przekaza¢ bohaterom graczy wiadomos$¢, piszac palcem po piasku lub uktadajac
napis z lezacych dookota patykow, robi to jednak BARDZO wolno. Jego predkos¢ mozna
poréwnac¢ do ruchu rosliny; w ciggu kilku godzin utozy napis, ale nikt gotym okiem nie
zauwazy, ze rzezba si¢ porusza. Na ten fakt mogg zwroci¢ uwage graczy bawiace si¢ tu

dzieci, ktore powiedza, ze:

,,A ten pan to wczoraj stat prosto!”
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Konstanty probuje napisa¢ na ziemi stowo ,,WODY™. Jesli bohater gracza obleje rzezbe
woda, ta zacznie si¢ rusza¢ trochg szybciej 1 zyska ograniczong mozliwos¢ mowy, nie
bedzie mogla jednak zej$¢ z podstawy. Bedzie si¢ porozumiewaé krotkimi, urwanymi

zdaniami, np:

» Jestem... Konstanty.
» Wiasciciel... mi to... zrobilt.
» Pomoge... wam. Pytajcie.

 Zabijcie... sukinsyna.

Jesli gracze maja jeszcze dostep do internetu, moga znalez¢ artykut o zaginigciach w hotelu,
w ktoérym natrafig na imi¢ Konstantego.

Konstanty wie o hotelu prawie wszystko 1 chce pomdc graczom - to jego zemsta na
demonie. Moze np. naméwi¢ ich do odwiedzenia Apartamentu Pereptuta, gdzie dowiedza
sie prawdy o tozsamosci gospodarza Arkony. Na poczatku nie powie im o Zywii, w obawie,
ze demonica mogtaby ich porwa¢ do krainy duchow. Gdy jednak Konstanty dowie sie, ze
gracze znajg tozsamos¢ Perepluta 1 ze odkryli Gwiezdng Przestrzen za brama, lub ze Aidyn
kazat im ,,zawolaé brzeginie”, zrozumie Ze sytuacja jest powazna, wysle ich do Zywii i
zdradzi jej imi¢... Ale POD JEDNYM WARUNKIEM: jeden z bohaterow graczy
zawrze zZ nim umowe, Ze Pereplut wkrotce zostanie zabity. Umowa jest magiczna i
wymaga uscis$nigcia rgki rzezby. Jesli gracz nie wypelni swojej czesci, w epilogu moga
spotka¢ go konsekwencje. Gdy gracz odpowie na pytanie, co stato si¢ z jego postacig po
zakonczeniu przygody, powiedz ze pewnej nocy przysnita mu si¢ szklana rzezba. Postaé

powiedziata:
., Przysiggles!”
Od tej pory posta¢ $nita si¢ bohaterowi codziennie, powoli doprowadzajagc go do

psychicznego 1 fizycznego wyczerpania. Jesli takie konsekwencje wydaja ci si¢ zbyt blahe,

mozesz wymysli¢ swoje wiasne.
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CZESC DRUGA

W tej czesci bohaterowie odkrywaja prawde o nocnej potyczce Perepluta i Antona.
Musza:

o Dowiedzie¢ si¢ jak powstala i jak dziala wyrwa,

e Odkry¢, ze Anton byl rzeczywistym przywodca druzyny,

o Naprawi¢ rzeczywistos¢, wybierajac pomiedzy istnieniem, a nieistnieniem Antona.
3. Apartament z Wyrwa

Gdy gracze stang pod apartamentem, zawolaja Pereptuta i powotaja sie na Zywie, drzwi sie
uchyla. Pereptut kaze im szybko wej$¢. Gdy to zrobia, drzwi zatrzasng si¢ z powrotem.

Swiatlo w pomieszczeniu jest nikle, w dodatku co chwila migocze jak zepsuta zaréwka,
raz za razem ukazujgc wam obraz zmniszczenia. Pomieszczenie jest duze... a przynajmniej
byto. Tam gdzie stoicie, wszystko wyglgda zwyczajnie. Podloga jest prosta, szafka i telefon
sq na swoim miejscu pod Sciang, gdzies obok stoi krzesto. Ale kilka krokow dalej ta sama
poditoga i Sciany urywajq sie, jak gdyby olbrzymia reka nadtamata polowe pokoju i
rozsunegta jq o jakis metr, czy dwa. Na jego drugiej potowie, naprzeciwko drzwi wejsciowych
znajdujq sie kolejne, blizniaczo podobne.

Nad peknieciem w podtodze stoi okrakiem wielki trzymetrowy mezczyzna, z wyraznym
wysitkiem przytrzymujgcy rekami obie strony pokoju, by powstrzymac go przed ostatecznym
rozerwaniem. Jego dlugie blekitne wlosy falujg w powietrzu, jakby byly pod wodg, a
osadzone w szlachetnej twarzy niebieskie oczy patrzq prosto na was. Z kilku ran na jego
ciele powoli leje si¢ krew. Za plecami mezczyzny, po drugiej stronie wyrwy rozposciera sie

czarna otchian usiana gwiazdami.

Biekitng postacig jest oczywiscie Pereplut, unieruchomiony przez konieczno$¢ fizycznego
powstrzymywania wyrwy w rzeczywistosci przed unicestwieniem hotelu. Odgrywajac go,
pamigetaj ze jest dumny 1 wiladczy, ale zarazem spokojny i rozsadny. Niech z godnos$cia
przywita graczy 1 powie, iz wie, ze sg towcami. Skoro jednak przystata ich tu widzaca

przyszto$¢ Zywia, Pereptut im zaufa.

Demon wyttlumaczy graczom, skad wyrwa si¢ wzieta i jak dziala, ale przemilczy fakt, ze
bohaterowie osobiScie znali winowajce (Apartament z Wyrwa znajduje si¢ na przeci¢ciu
rzeczywistosci A 1 B, wigc Pereptut zna je obie 1 pamigta rzeczywisto$¢, w ktorej istniat
Anton). Powie, ze tej samej nocy gdy gracze przybyli do hotelu, on sam zostal zaatakowany
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przez jednego ze swoich $miertelnych wrogéow - niejakiego Antona. Zgodnie z prawda
wytlumaczy, ze napastnik uzyl poteznej broni, ktéra zniszczyla jego wiasng dole,
wymazujac go z rzeczywistosci. Udany rzut na empati¢ moze powiedzie¢ graczowi, ze
Pereptut nie mowi catej prawdy. Test jest jednak trudny - demon byl kiedy$§ przeciez
bogiem. W kazdym atrybucie i w kazdej umiejetnosci ma po 6 kropek. Poza tym jednym
szczegoOtem, Pereptut szczerze odpowie na kazde pytanie graczy, bo przeciez - jak sam im
wyjasni - po naprawieniu wWyrwy rzeczywistos¢ ,,zresetuje si¢” do momentu, w ktorym

zostala rozerwana, wigc bohaterowie nie b¢dg o niczym pamigtac.

Pereptut wskaze graczom lezacy gdzie§ w kacie zwitek kawatkéw materiatu, pozszywanych
czerwong nicig. Wyjasni, ze to ostatnie pozostalosci po istnieniu Antona. Powie, Ze druga
polowe materialu i szpule nici Zycia wcigz ma sam Anton, ktory obecnie znajduje si¢ w
rownoleglej rzeczywistosci; w takiej, w ktorej istnieje. Jezeli gracze chca przezy¢ 1
wydosta¢ si¢ z hotelu, muszg przejs¢ do drugiej rzeczywistosci, znalez¢ Antona, odebra¢é
mu material oraz nici i przynies¢ je Pereplutowi, ktory je zniszczy. Anton zostanie
ostatecznie wymazany, dzigki czemu wyrwa nigdy nie powstanie. Pamigtaj, aby Pereptut
ostrzegl bohaterow, ze w rzeczywistosci B mogq dos$wiadczy¢ przeblyskéw swojego
alternatywnego zycia.

Przejscie do rzeczywistosci Hotelu B znajduje si¢ po drugiej stronie rozerwanego

apartamentu. Prowadza do niego drzwi naprzeciwko.

Poniewaz Pereptut wszystkie swoje sity poswigca podtrzymaniu Arkony, nie moze podjaé
zadnych fizycznych 1 magicznych dziatan. Jesli gracze postanowig go zaatakowac, na
pomoc swemu panu przybedzie obsluga hotelu, tym razem w demonicznych postaciach.
Zabicie Perepluta bez odpowiednio poteznej broni jest niemozliwe, ale jezeli bohaterowie
pozbeda si¢ jego stlug i wymysla sposob na ostabienie go (np. poprzez wytrwale ataki lub
odtamanie $ciany, ktérg trzyma), moga zepchna¢ go w gwiezdng otchlan, co natychmiast
spowoduje wymazanie hotelu z rzeczywistosci 1 Smier¢ wszystkich postaci przebywajacych
na terenie Arkony (czy moze raczej to, ze nigdy si¢ nie urodza).

W takim wypadku przygoda skonczy si¢ przedwczesnie. Opisz, jak hotel si¢ rozpada i

wszystkie postacie spadaja w Gwiezdng Przestrzen. Wszystko znika w ciemnos$ci. Nikt w
zwyklym $wiecie nie pamigta juz o istnieniu bohateréw graczy, gosci hotelu, ani Pereptucie.
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4. Przejscie pomiedzy rzeczywistosciami Ai B

Za drzwiami znajduje si¢ niewielki, pusty pokoj bez okien. Jest w nim zupetnie cicho. W
Scianie naprzeciwko s3 kolejne drzwi. To miejsce graniczne pomiedzy hotelami A 1 B
istniejace po to, by gracze mogli w razie potrzeby porozmawia¢ ze sobg, niepodstuchiwani 1
nie niepokojeni przez Perepluta (Hotel A), ani Antona (Hotel B). Moze si¢ zdarzy¢, ze np.
beda chcieli si¢ tutaj naradzi¢ po wystuchaniu Antona (patrz punkt 5.3. Pokdj z Antonem).

Za kolejnymi drzwiami znajduje si¢ Apartament z Wyrwg - wersja B.
5. Hotel Arkona - wersja B

W rzeczywistosci B Pereptut zostal zabity przez Antona, nikt nie mogt wigc powstrzymac
hotelu przed postgpujacym rozpadem. Arkona B jest ciemna, upiorna 1 zniszczona.
Poszczegolne kawalki hotelu pomatu odrywajg si¢ od reszty 1 spadaja w gwiezdng otchtan.
W $cianach i suficie ziong dziury na wylot.

5.1. Apartament z Wyrw3a - wersja B

To miejsce przypomina swoj odpowiednik po stronie A, ale jest jeszcze bardziej zniszczone.
Martwy Pereplut lezy na ziemi w katuzy zaschnigtej krwi, a peknigcie, ktore powinien
powstrzyma¢ przed powigkszaniem si¢, przebiega juz przez calg podtoge. Obie polowy
pokoju trzymaja si¢ na wlosku - Iaczy je juz tylko jedna, nierozerwana $ciana. Sufitu juz nie
ma; nad gtowami bohaterow rozposciera si¢ gwiezdna przestrzen. Na podtodze 1 w ranach

Pereptuta sg odtamki granatu, ktore moze rozpozna¢ Dymitr.
5.2. Korytarz - wersja B

Korytarz na pigtrze to jedyne, co zostalo z Hotelu B. Parter 1 cz¢$¢ schodow juz odpadty,
zniknela czg$¢ pokoi 1 apartamentow. Dziurawe futryny drzwi ukazujg gwiezdng przestrzen.
Na wykrzywione] podtodze leza potamane meble, gdzieniegdzie wida¢ swieze plamy krwi.
W kacie siedzi Aidyn - krupier z kasyna. Obejmuje rekami kolana i1 kiwa si¢ w przod 1 w tyt.
Mamrocze co§ o koncu $wiata. Nie ma z nim zadnego kontaktu. Nieco dalej lezy

przygniecione kawatkiem sufitu ciato jednego z gosci hotelu.
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Gdy postacie graczy bedg i§¢ korytarzem w poszukiwaniu Antona, wszyscy nagle przezyja
przebitki ze swojego zycia w Swiecie, w ktorym Anton istnial. Pozwol graczom pobadac
przez chwile pierwsze metry korytarza. Nastepnie wybierz odpowiedni moment i powiedz

graczom Dymitra, Wiktora 1 Nastazji co§ w tym rodzaju:

Nagle zauwazacie, ze tuz obok was idzie jeszcze jedna postac. To mezczyzna koto
trzydziestki. (Tutaj opisz krotko Kiryta, jak gdyby pozostali bohaterowie widzieli go po raz
pierwszy). Co robicie?

Daj graczom do zrozumienia, ze w tej scenie postac¢ Kiryla jest im zupetnie obca. Ta zmiana
nie dotyczy samego Kiryta, ktory zapewne bedzie zaskoczony, ze koledzy nagle przestali go
poznawaé. Daj im chwile na odegranie sytuacji, po czym przejdz do punktu Scena Kiryla.

A. Scena Kiryla

To scena przeznaczona jest dla gracza Kiryta. Jej celem jest pokazanie mu, ze w $wiecie z
Antonem jego posta¢ nigdy nie poznala druzyny, a jego ,.rodzina” lepiej sobie radzi bez
niego. Zwro¢ si¢ do gracza:

Nagle orientujesz sie, Ze cosS sie zmienilo. Mrugasz raz, drugi. Znikngt korytarz,
pokruszone Sciany i twoi towarzysze. Siedzisz na krzesle przy biurku, w malym, ciasnym
pokoiku, ktory znasz az nazbyt dobrze. Przed tobg stoi wigczony monitor komputera, a obok
niego lezy sterta papierow do wypetnienia. Jestes w swoim starym biurze, gdzies w piwnicy

centrali Ochotnikow. Co robisz?

Na komputerze otwarte sg dokumenty z kosztami ostatniej akcji jednej z ochotnickich grup.
Wyglada to tak, jakby Kiryl wlasnie je podliczat. Wsrdd papierow na stole lezg faktury za
moskiewski hotel, spis zuzytej lub zniszczonej broni i tym podobne dane.

W tej scenie (i trzech nastgpnych) szczegolnie musisz si¢ dostosowac do tego, jak zareaguje
gracz. Moze bedzie siedzial oniemiaty przy stole, moze wyjdzie na szary, opustoszaty
korytarz. Tak czy inaczej, chwilg¢ pozniej przyjdzie do niego Anton z plikiem rgcznie
zapisanych kartek. Pamigtaj, ze w tym momencie tozsamos$¢ tej postaci nie musi by¢ jeszcze

jasna dla gracza - pozwol mu si¢ tego naturalnie dowiedzie¢ podczas tej sceny.

Anton wyglada tak samo, jak we $nie Nastazji. Jest wyluzowany 1 wyraznie zadowolony.
Wiasnie szukat Kiryla, ktérego traktuje lekcewazaco i protekcjonalnie. Niech powie co§ w

rodzaju:
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»Co za zbieg okolicznosci, wiasnie ci¢ szukalem, K...” - Anton nie moze sobie
przypomnie¢ imienia Kiryla - ,,4, niewazne. Wiasnie skonczytem raport z ostatniej misji, a
ze swojego kompa stracitem w tej walce z wampirem... Diuga historia. Przepisz to dla mnie,
dobra?”

Raport dotyczy pamigtnej walki z wampirem, podczas ktorej Dymitr stracit rgke. Wedle
wspomnien obecnego Kiryla, to wlasnie on dowodzil tamtg misja, jednak pobiezne
przejrzenie raportu dowodzi czego$ innego. Obok nazwisk Nastazji, Dymitra i Wiktora

pojawia si¢ imi¢ Antona.

Jesli gracz Kiryla nie przerwie rozmowy (lub monologu), Anton bedzie mu opowiadat z
przyjemnos$cig anegdoty z misji. Powie, jakie ma szczescie, ze dowodzi tak zgrang ekipa,
jak obylo si¢ prawie bez zadnych ofiar, jak wszyscy razem $wietowali zwyciestwo itd. Jesli
Kiryt zaatakuje Antona, poniesie automatyczng porazke, a sam Anton zacznie z niego drwic.
Ta chwila stuzy ukazaniu tego ,,co by bylo gdyby” i mocnemu, fabularnemu ustawieniu
stosunku gracza do postaci Antona. Dopasuj si¢ do reakcji gracza i w wybranym przez

siebie momencie zakoncz sceng.

B. Scena Dymitra

To scena przeznaczona dla gracza Dymitra. Jej celem jest pokazanie mu, ze w $wiecie z
Antonem jego posta¢ nigdy nie zostata okaleczona, a dowodca druzyny jest Swietnym
liderem 1 przyjacielem. Zwro¢ si¢ do gracza:

Zniszczony korytarz hotelu gdzies znikngl. Wokot jest ciemno, ale twoj wzrok pomatu
sig do tego przyzwyczaja. Zaczynasz rozrozniac ksztatty,; stare schody, prostokgtne betonowe
kolumny i tawki. Pamigtasz to miejsce. Juz, juz masz jego nazwe na koncu jezyka... kiedy

nagle zdajesz sobie sprawe, zZe widzisz wiecej, niz powinienes. Tak, jakbys miatl dwoje oczu.

By¢ moze gracz Dymitra bedzie chciat dotkng¢ powieke odzyskanego oka, albo poszukac
czego$ w rodzaju lustra. Niech odkryje przy okazji, ze ma rowniez obie rece, w ktorych
Sciska dwa pistolety. Powiedz mu, Ze znajduje si¢ na starej, opuszczonej stacji metra w
Moskwie - tam, gdzie rok temu druzyna bita si¢ z wampirem. Wokot lezg $mieci i gruz,
schody sa zawalone kawatami betonu. W pdélmroku nie widaé, czy na stacji jest ktos$

jeszcze.
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Za chwile Dymitra atakuje pie¢ nienaturalnie wyros$nietych czarnych pséw o czerwonych
oczach 1 bardzo ostrych klach. Niech gracz opisze, jak je pokonuje. Pamigtaj, ze Dymitr w

pelni sit jest niesamowicie sprawny w walce; daj graczowi to odczuc.

Gdy psy beda martwe, nagle zaatakuje go ukryty dotad w mroku wampir. Potwér zlapie
Dymitra od tylu i obezwladni go. Mozesz pozwoli¢ graczowi na zranienie napastnika;

woOwczas wampir powie co$ w rodzaju:

,,Jestes dobry, towco. Ale nie wystarczajgco dobry”.

Opisz, jak szpony potwora zaciskajg si¢ na lewej rece 1 oku bohatera... Gdy nagle rozlegnie
si¢ §wist 1 glowa wampira upadnie na ziemi¢ - to Anton w ostatniej chwili przybiegt na

miejsce 1 uciglt mu glowe, nim napastnik zdazyt okaleczy¢ Dymitra.

Anton jest zmeczony, ale wyraznie cieszy si¢, ze zdazyt uratowaé przyjaciela. Odegraj go
tak, jakby od dawna znat Dymitra. Pociggnij rozmow¢ migdzy nimi; niech Anton podzieli
si¢ z bohaterem gracza wyciagnieta z kieszeni piersiowka, powie, jak bardzo go ceni, jak
dobrze mie¢ takiego partnera w w walce. Moze gwizdna¢ z uznaniem na widok zabitych
psOw itp. Zréb co w twojej mocy, by gracz Dymitra poczul, Ze ma w Antonie dobrego,

wiernego przyjaciela.

Pamigtaj, ze Dymitr nie pamig¢ta walki z wampirem w tej wersji. Moze na przyktad zapyta¢
przybysza o tozsamo$¢. Anton moze si¢ zdziwié, ze jego towarzysz go nie poznaje i
stwierdzi€, ze wampir widocznie namieszal Dymitrowi w glowie, ale nie szkodzi - pewnie
zaraz mu przejdzie. Dopasuj si¢ do reakcji gracza i w wybranym przez siebie momencie

zakoncz scene.

C. Scena Wiktora

To scena przeznaczona dla gracza Wiktora. Jej celem jest pokazanie mu, ze w $wiecie z

Antonem Matylda nie zyje, a co wigcej, nigdy go nie poznata. Zwrd¢ si¢ do gracza:

Czujesz na twarzy malenkie krople deszczu. Nad tobg rozcigga sie pochmurne, szare
niebo. Stoisz oparty plecami o ceglany mur jakiegos budynku, najwyrazniej gdzies na jego
tytach, bo nigdzie nie widac¢ drzwi wejsciowych. Ze srodka dobiegajq cie dzwigki religijnej
piesni; najwyrazniej to cerkiew. Gdy zerkasz w dol, zauwazasz, ze masz na sobie swoj

odswietny czarny garnitur.
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Zza rogu wylania si¢ Anton, rowniez ubrany na czarno. W r¢ku trzyma maty sktadany
parasol, ktory niedbale rzuca bohaterowi gracza. Podobnie jak w scenie Dymitra, zachowuje
si¢ tak, jakby od dawna znat Wiktora. Dziekuje mu, ze zgodzil si¢ przyjs¢ - szef mowit, ze

powinno si¢ tu pojawi¢ co najmniej dwoch cztonkow grupy, ze wzgledéw wizerunkowych.

Wiktor jeszcze o tym nie wie (cho¢ moze si¢ domysla), ale w cerkwi trwa wlasnie pogrzeb
Matyldy, ktéra zgineta podczas misji z wampirem, zabita przez wspoOlnika potwora.
Przeciagnij chwile udzielenia graczowi tej informacji; Anton moze si¢ zdziwi¢, ze Wiktor
nie pamigta, czemu si¢ tu znalazt, Zartowa¢ ze ma skleroze itp. Niech okaze pewng doze¢
kpigcego lekcewazenia wobec tej tragicznej uroczystosci - tak radzi sobie z wyrzutami
sumienia wynikajacymi z faktu, Zze z jego winy zgingta niewinna osoba. W koficu Anton
powie Wiktorowi, ze sa na pogrzebie cywila, ktory zgingl podczas ich ostatniej misji.
UWAGA! Pamig¢taj, by Anton zaczat si¢ thumaczy¢ Wiktorowi, ze miat wybor - mogl ocalié
Dymitra, albo kompletnie nieznang mu osobe. Nabozenstwo zaraz si¢ skonczy. Wtedy
bedzie trzeba wej$¢ do srodka, oficjalnie pozegna¢ ofiar¢ i pogada¢ z jej bliskimi. Anton
stara si¢ podchodzi¢ do tej sprawy tak lekko, Ze nie potrafi nawet powiedzie¢ jakiej plci jest

zmarla postac.

Msza si¢ po chwili skonczy, a moze zdenerwowany Wiktor przedwczesnie ruszy do cerkwi.
Tak czy inaczej, w wejsciu natknie si¢ na zaptakang sze$c¢dziesigcioletnig kobiete w czerni.
Rozpozna j3 - to matka Matyldy. Oczywiscie w tej wersji kobieta go nie zna osobiscie 1
traktuje jak obcego. Wie tylko tyle, Zze Anton 1 Wiktor s3 odpowiedzialni za $mier¢ jej corki.
Na widok postaci gracza moze krzykna¢:

,» 1o wy! To wasza wina! Dlaczego tu jestes? Myslisz, ze kiedykolwiek wam wybacze?

Zobacz, co zrobiliscie mojemu dziecku!”

Kobieta wskaze wnetrze §wigtyni. W glebi wida¢ kawalek trumny, do ktorej stoi kolejka
zatobnikow, chcacych pozegnac si¢ ze zmartg. Jesli Wiktor podejdzie blizej, zobaczy lezaca
w trumnie martwg Matylde. Dopasuj si¢ do reakcji gracza 1 w wybranym przez siebie
momencie zakoncz sceng.

D. Scena Nastazji

To scena przeznaczona dla graczki Nastazji. Jej celem jest pokazanie, ze w $wiecie z

Antonem bohaterka znalazta mito$¢ swojego zycia. Zwrd¢ si¢ do graczki:
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Nagle orientujesz sig, zZe jesteS po szyje zanurzona w wodzie. Jest chlodna, ale w
przyjemny, orzezwiajgcy sposob. Masz na sobie kostium kgpielowy. Szybko rozpoznajesz
miejsce, w ktorym jestes; to zrodio ,,zZywej wody” w ogrodzie hotelu Arkona. Zapada
wieczor. Niebo przybrato granatowo-pomaranczowy kolor, a malutkie latarnie wokol

Jjeziorka sq juz zapalone. Na brzegu lezq zwiniete ubrania.

W ubraniach na brzegu Nastazja rozpozna swoje wlasne. Oprocz nich sg tam tez dzinsy 1
skorzana kurtka Antona. Po krotkiej chwili ze srodka Zzrodta zaczng si¢ rozchodzi¢ delikatne
fale, jakby co$ ptyne¢to pod powierzchnig. Wreszcie z wody wynurzy si¢ Anton - powiedz
graczce, Ze rozpoznaje w nim mezczyzne ze swoich snow. Podobnie jak w poprzednich

scenach, Anton zachowuje si¢ tak, jakby doskonale znal Nastazje.

Anton zanurkowal najglebiej jak mogl, aby sprawdzi¢ przejrzysto$¢ wody na dnie. Powie
dziewczynie, ze widok jest tak samo zly jak od géry; w ogole bedzie si¢ zachowywat tak,
jakby przed chwilg obydwoje dyskutowali o tym, czy zrodio faktycznie moze by¢ zaklete.
Anton ze szczerym zainteresowaniem pyta Nastazje o jej badania dotyczace rodzajow
magicznych wod. Obiecuje jej, ze za chwile skoczy na gore po jedna z jej fiolek, wrdci tu i
pobierze dla dziewczyny probke do badan (stad znaleziona w krzakach fiolka w punkcie
2.4.A Zrodlo). Jest w $wietnym humorze, duzo zartuje na temat nadchodzacej misji w
hotelu (scena rozgrywa si¢ tego wieczora, gdy druzyna przyjechata do Arkony, tuz przed
nocg, podczas ktorej Anton zostal wymazany). Z dna zrodta wyltowit kilka monet o sporych
nominatach, ktore goscie hotelu wrzucaja tu na szczgscie. Jesli Nastazja zapyta o jego
tozsamos¢, Anton pomysli, ze dziewczyna zartuje, albo ze jest chora, ale tym razem

przypomni jej swoje imig.

W wybranym przez siebie momencie powiedz, ze Anton nagle powaznieje. Niech powie co$

w rodzaju:

,Ale my tu sobie rozmawiamy, a ja znalaziem na dnie cos naprawde
zastanawiajgcego. Moze ty bedziesz znata odpowiedz.” Anton wyciaga z wody pudeteczko

z pierscionkiem zareczynowym. ,, Nastazjo, wyjdziesz za mnie? ”

Pamigtaj, aby Anton zrobil w tej scenie jak najlepsze wrazenie na Nastazji. Powinien j3
dobrze rozumie¢, interesowac si¢ jej badaniami, przytuli¢, moze pocalowaé. Bez wzgledu
na odpowiedz graczki dopasuj si¢ do jej reakcji 1 w wybranym przez siebie momencie

zakoncz scene.
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5.3. Pokdj z Antonem

Po przezyciu swoich przebitek, wszyscy gracze pojawiajg si¢ z powrotem w zniszczonym

korytarzu Hotelu B. Dymitr zné6w nie ma jednej reki 1 oka.

Na koncu korytarza, za na wpot uchylonymi drzwiami jest jeden z nielicznych ocalatych
pokoi. W srodku rozgrywa si¢ scena z prologu - zdenerwowany Anton klgczy na podtodze,
Sciskajac w drzacych rgkach igle, czerwona ni¢ swojego zycia i urwany strzep

materialow.

Od tego momentu musisz by¢ przygotowany na mocniejszg improwizacje. Teraz gracze
wiedza juz, ze istnienie lub nieistnienie Antona znaczaco wptywa na zycie ich postaci. Dwie
z nich sa szczesliwsze w §wiecie, w ktérym Anton istnieje, dwie za§ w tym, w ktérym nigdy

si¢ nie urodzit.

Na widok druzyny Anton dozna gigantycznej ulgi. Przytuli (albo sprobuje przytulic)
Nastazje, przywita si¢ z Wiktorem i Dymitrem, ale oczywi$cie nie rozpozna Kiryta - widziat
go przelotnie tylko kilka razy. Jesli nikt mu w tym nie przeszkodzi, poprosi bohaterow
graczy, by wzigli od niego ni¢ 1 material jego zycia 1 zszyli go z druga potowa, ktora
znajduje si¢ w Apartamencie z Wyrwa w Hotelu A. Sam Anton nie moze tego zrobi¢, bo
na terenie Hotelu A praktycznie nie istnieje, czego dowodem byty jego niezbyt owocne
wysitki wezwania pomocy. Jesli obie polowy materialu zostang zszyte, przejmie je nowa
dola i wszystko wrdci do normy; pekniecie w rzeczywistosci zniknie, Anton bedzie istnial w
stu procentach 1 ,,znow bedzie jak dawniej”. Oczywiscie dla Antona ,,bedzie jak dawniej”

oznacza $§wiat, w ktorym Kiryt siedzi w ciasnym bierze, a narzeczona Wiktora nie zyje.

Jesli gracze beda mieli jakie$ pytania, Anton szczerze odpowie na kazde. Bedzie probowat
przypomnie¢ im wspolne triumfy i porazki. Ufa swoim przyjaciotom bezgranicznie, nawet
jesli w tej chwili nie pamigtajg relacji, jaka ich z nim taczy. Nie wie tez, ze kobieta, ktora

zgineta podczas walki z wampirem zostala w tym §wiecie narzeczong Wiktora.
By¢ moze w tym momencie ktéry$ z graczy zaatakuje i zabije Antona; tak naprawde nie ma
to wigkszego znaczenia dla fabuly, bo rzeczywisto§¢ zostanie naprawiona, a czas cofnigty

dopiero wtedy, gdy wydarzy si¢ jedna z dwoch rzeczy:

a) Ni¢ 1 obie potowy materiatu zycia zostang zniszczone przez Pereptuta.

b) Ktorys$ z graczy zszyje obie potowy materiatu.
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6. Zakonczenie

Dopasuj si¢ do reakcji graczy. Moze ktéry$ zabierze ni¢ 1 materiat 1 sprobuje z nim uciec,
moze bohaterowie zaczng o nie walczy¢, a moze podejma wspolna, demokratyczng decyzje,
albo zachowaja si¢ jeszcze inaczej. Ponizej znajduja si¢ 2 najbardziej prawdopodobne
warianty zakonczenia. OczywiScie musisz by¢ przygotowany na ich ewentualng

modyfikacje, albo stworzenie na biezaco wlasnego.

A. Material zycia zostaje naprawiony

Przynajmniej jednemu z graczy udaje si¢ wréci¢ do Apartamentu z Wyrwa w Hotelu A i
zabra¢ si¢ do zszywania obu cze$ci materialu czerwong nicig. Pereplut bedzie probowat
przekona¢ bohatera (lub bohateréw), by tego nie robil. Powie, ze postac jest egoista, ze nie
obchodzi jej los tych wszystkich, ktorzy zging tylko dlatego, ze Anton zndw bedzie czg$cia
rzeczywistosci. Demon nie moze zainterweniowac, bo je$li wypusci z rgk obie polowy
pokoju, peknigcie si¢ powiekszy i zniszczy caty hotel. Jednak Pereplut wie, ze zszycie
materialu oznacza jego $Smier¢, wigc w koncu pusci $ciany 1 rzuci si¢ w stron¢ bohatera,
zrobi to jednak za pdzno. Materiat zostaje zszyty, obok postaci gracza pojawia si¢ nowa
dola. Wszystko znika w blasku §wiatla. Bohaterowie tracg pami¢¢ o wydarzeniach tego

scenariusza i zaczynaja od nowa, w naprawionej rzeczywistosci.

Podczas mojej sesji testowej jeden z graczy od razu wzigt ze sobg material z Apartamentu z
Wyrwa w Hotelu A 1 zani6st ja do Antona w Hotelu B, gdzie obie polowy zostaty zszyte bez

koniecznosci wracania do Hotelu A.

Epilog A

Zwr6c¢ si¢ do graczy Nastazji, Wiktora 1 Dymitra:

Nie minela nawet pierwsza noc waszego pobytu w hotelu Arkona, gdy obudzil was
gluchy huk. Na korytarzu wszyscy wpadliscie na pobladlego Antona, cztowieka, ktorego
doskonale znacie od lat. Przywodce, ktory jeszcze nigdy was nie zawiodl. Anton powiedzial,
ze trzeba sie stqd wynosi¢. Okazalo sig, Ze tajemniczy Piotr Plutow, wilasciciel hotelu, byt
demonem. To nic, wlasnie udato si¢ go zabi¢, ale druzyna musi uciec, nim przybedzie tu
policja. Tak tez zrobiliscie, zaskoczeni szybkim zwyciestwem. I tylko gdzies na dnie duszy

Wiktora tlito sie dziwne, niewyttumaczalne poczucie jakiejs odleglej straty.
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Zwr6¢ sie do gracza Kiryta:

A ty wciqz siedziates w swoim malym, ciasnym biurze, wbijajgc wiecznie zmeczony
wzrok w ekran komputera. Coraz bardziej samotny czekates na drugq szanse, ktora miata

nigdy nie nadejsc.

Na koniec zapytaj wszystkich po kolej, co po zakonczeniu tej przygody stato si¢ z ich
bohaterami.

B. Material zycia zostaje zniszczony

Przynajmniej jednemu z graczy udaje si¢ wroci¢ do Apartamentu z Wyrwa w Hotelu A 1
wreczy¢ ni¢ 1 obie potowy materiatu Pereplutowi. Demon pusci na chwilg $ciany peknigtego
pokoju, wyrwa gwattownie si¢ powigkszy, bohaterowie graczy zaczng spada¢ w gwiezdng
przestrzen razem z kawalkami podlogi... widzac jak nici 1 material plong w rekach
Pereptuta. Wszystko znika w blasku §wiatta. Bohaterowie tracg pamig¢¢ o wydarzeniach tego

scenariusza i zaczynaja od nowa, w naprawionej rzeczywistosci.

Epilog B

Mineta wiasnie wasza pierwsza noc w hotelu Arkona. Wszyscy spaliscie twardym,
dobrym snem. I swietnie - przeciez w najblizszych dniach czeka was sledztwo. Jak sie
okazuje, nie spotkacie niestety witasciciela hotelu, tajemniczego Piotra Plutowa, ktory kilka
godzin temu nieoczekiwanie wyjechat w sprawach stuzbowych. Jeszcze nie wiecie, co z tym
zrobi¢. Najlepiej chyba po prostu spotkac si¢ w pokoju Kiryta i wszystko omowic. By¢ moze
nie jest to najlepszy przywodca na swiecie, ale przynajmniej si¢ stara. W koncu innego miec
nie bedziecie. Taki podjeliscie wybor... o ktorym nigdy sobie nie przypomnicie. Czlowiek,
ktorego przez lata nazywaliscie swoim liderem i przyjacielem, zostat bez sladu wymazany z
waszych wspomnien. I tylko gdzies na dnie duszy Nastazji tlito si¢ dziwne, niewyttumaczalne

poczucie jakiejs odleglej straty.
Na koniec powiedz, ze co prawda nie wiemy jaki final miato samo $ledztwo, ale tak czy

inaczej zycie bohateréw toczyto si¢ dalej. Zapytaj graczy, co po jego zakonczeniu stato si¢ z
ich postaciami.

Koniec
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Dodatek - MUZYKA

Jesli chcesz wykorzysta¢ w tej przygodzie muzyke (co bardzo polecam), oto utwory,

ktorych mozesz uzy¢:

[E—

o

10.
I1.

12.
13.

Prolog - ,,Brother Hunter”, Djivan Gasparyan

Sen Nastazji - ,, The First Mask”, Rayman 2 Soundtrack

Spokojny dzien w hotelu - ,,Catching Up”, Firewatch Soundtrack

Noc w hotelu - ,,The Experiment”, Gray Matter Soundtrack

Pokoj wampira + tajemnicze momenty - ,,March 28th”, Kizumonogatari Soundtrack
Apartament Perepluta - ,,The Black Wand”, Gray Matter Soundtrack

Odkrycie Gwiezdnej Przestrzeni + hotel od tego momentu - ,,You paid for this
View”, Obduction Soundtrack

Zywia - ,,Hair Dyed Brown of The Devin” - Hanamonogatari Soundtrack

Apartament z Wyrwg - ,,Last Rites”, The Crow Soundtrack

Korytarz w Hotelu B - ,,Suicide”, kanal Lucas King na YouTube.com

Przebitki Swiata z Antonem (indywidualne sceny graczy) - ,,Shi ni Basho”,
Kizumonogatari part 111 Soundtrack

Zakonczenie A - ,It’s Never too Late”, Steppenwolf

Zakonczenie B - ,,The Sound of Silence”, Simon & Garfunkel
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