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luksusowym, odciętym od świata hotelu Arkona. 
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Wstęp 

„Hotel Arkona” jest scenariuszem, który na początku udaje zwykłe paranormalne śledztwo, 
stopniowo jednak przeradza się w osobistą historię czwórki głównych bohaterów. To 
historia o wyborze między życiem przyjaciela, którego nawet nie pamiętają, a prywatnym  
szczęściem części z nich. Nawet jeśli gracze podejmą wspólną, demokratyczną decyzję, 
zawsze znajdzie się bohater, którego historia skończy się co najmniej słodko-gorzko. 

Przygoda nastawiona jest przede wszystkim na interakcje między postaciami i śledztwo. 
Poszczególne wskazówki i drobne aspekty codziennego życia bohaterów mogą początkowo 
wyglądać na zwykłe roleplayowe ozdobniki. Finalnie składają się one jednak na obraz 
sytuacji, na podstawie której bohaterowie będą musieli podjąć ważną decyzję. Jej skutki  
wpłyną na życie każdego z nich. Dlatego też pamiętaj, by zatrzymać się za każdym razem, 
gdy gracze wchodzą w interakcję ze sobą i bohaterami niezależnymi; staraj się wręcz 
podkręcać ich wspólne radości, zgrzyty, relacje i ewentualne konflikty. To właśnie one będą 
jednym z filarów, na którym razem z graczami stworzysz finał przygody. 

Streszczenie 

Część pierwsza 

Bohaterowie graczy spędzają pierwszą noc w hotelu Arkona. Nastazja, śni o jednej z 
poprzednich misji grupy. We wspomnieniu pojawia się nieznajomy mężczyzna, który prosi 
ją o pomoc. 

Następnego dnia postacie w dużej mierze dowolnej kolejności eksplorują hotel. Odkrywają 
zamkniętego w pokoju wampira, który został sprowadzony przez właściciela Arkony jako 
fałszywy trop w sprawie zaginięć. Co jakiś czas natykają się na paranormalną działalność 
sugerującą obecność ducha. Dzięki specjalnym goglom Wiktora zauważają, że po hotelu 
kręcą się niewidzialne kobiety, które stale coś szyją. Wchodzą do gabinetu gospodarza, w 
którym odkrywają, że w rzeczywistości jest on pradawnym bóstwem słowiańskim - 
Perepłutem, a niewidzialne kobiety stanowią personifikację losu danych ludzi. Przy bramie 
wjazdowej (lub żywopłocie otaczającym hotel) dowiadują się, że Arkona została odcięta od 
rzeczywistości i nie można się z niej wydostać. W kasynie spotykają zdenerwowanego 
krupiera, który może ich wysłać ich do źródła w ogrodzie, w którym mieszka wodna 
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demonica Żywia. W ogrodowym labiryncie znajdują człowieka zaklętego w szklaną rzeźbę, 
który również może ich wysłać do Żywii. 

Żywia opowiada bohaterom, że Perepłut wyławia w kasynie szczęściarzy, żywi się ich 
dolami, po czym porywa do krainy duchów, by kiedyś odbudować swoją potęgę. Następnie 
Żywia wysyła ich do zamkniętego apartamentu, w którym przebywa demon i poleca im 
powołać się na jej imię. 

Część druga 

Bohaterowie odkrywają, że ranny Perepłut powstrzymuje hotel przez rozerwaniem się. 
Demon tłumaczy im, że dziwne zjawiska są skutkiem nocnego ataku, przeprowadzonego 
przez jego wroga Antona. Anton zranił Perepłuta magiczną bronią, zabijając niechcący 
własną dolę (a więc swój los). Zdążył jednak zrozumieć sytuację i nim zniknął, zabrał jej 
nić swojego życia. Teraz Anton jednocześnie istnieje i nieistnieje, przez co powstała wyrwa 
w rzeczywistości, która stworzyła dwa równoległe hotele. W jednym Anton prawie istnieje, 
w drugim prawie nie istnieje. Demon twierdzi, że jedynym sposobem na naprawienie 
pęknięcia jest zdobycie nici życia Antona oraz drugiej części materiału, który był nimi 
zszyty i przyniesienie tych rzeczy Perepłutowi, by mógł je zniszczyć. 

Bohaterowie wchodzą do hotelu drugiej rzeczywistości, gdzie przeżywają urywki ze 
swojego życia takim, jakie było gdy Anton istniał. Odkrywają, że Anton był ich przywódcą i 
przyjacielem. Jeśli znów będzie istniał, Nastazja i Dymitr będą wieść szczęśliwsze życie, ale 
los Kiryła i Wiktora się pogorszy. 
Postacie graczy odnajdują Antona, zdobywają nić jego życia i drugą połowę materiału. 
Anton prosi ich, by zszyli materiał. Wtedy znów będzie istniał, a rzeczywistość zostanie 
naprawiona.  

Bohaterowie decydują, który świat ma istnieć, a który zostanie wymazany z dziejów. Po 
dokonaniu wyboru tracą wszystkie wspomnienia z przygody i zaczynają śledztwo na nowo; 
tym razem w naprawionej przez nich rzeczywistości. W epilogu gracze ponoszą ostateczne 
konsekwencje swojej decyzji. 
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Mechanika 

„Hotel Arkona” jest scenariuszem nastawionym na śledztwo, odgrywanie postaci i 
interakcje między bohaterami. W domyślnej wersji przygody walka pojawia się rzadko, albo 
wcale. Oczywiście nie można wykluczyć, że gracze postanowią z jakiegoś powodu 
zaatakować bohaterów niezależnych. Może też dojść do walki między bohaterami graczy, 
szczególnie w finale, kiedy to okaże się, że ich ostateczne cele i motywacje są sprzeczne. 
Ponieważ jednak scenariusz opiera się przede wszystkim na odkrywaniu zaistniałej sytuacji 
i podjęciu na tej podstawie decyzji, sugeruję wybrać możliwie nieskomplikowaną 
mechanikę; taką, jaka będzie wam pasować najbardziej. 

W razie braku mechanicznych preferencji, proponuję zastosować uproszczone zasady 
nowego Świata Mroku, bazujące na wykorzystaniu atrybutów, umiejętności, inicjatywy oraz 
zdrowia postaci. Szczegóły znajdziesz w podręczniku podstawowym nowego Świata 
Mroku. Niektóre zdolności specjalne, takie jak na przykład wrażliwość na obecność bytów 
nadnaturalnych cechująca Nastazję, mogą być zastosowane czysto fabularnie. 

O ile w niniejszym scenariuszu nie pojawi się inna informacja, traktuj wszystkich 
bohaterów niezależnych tak, jakby w każdym atrybucie mieli po 2, 3 lub ewentualnie 4 
kropki, a w każdej umiejętności 1, 2 lub 3 - wedle twojego uznania. Zgodnie z 
podręcznikiem: 
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ATRYBUTY: 
1 kropka - kiepski poziom 
2 kropki - przeciętny poziom 
3 kropki - dobry poziom 
4 kropki - wyjątkowy poziom 
5 kropek - niebywały poziom

UMIEJĘTNOŚCI: 
1 kropka - nowicjusz 
2 kropki - wyszkolony 
3 kropki - zawodowiec 
4 kropki - ekspert 
5 kropek - mistrz



Informacje wstępne 
(do których mogą mieć dostęp gracze) 

1. Ochotnicy - organizacja łowiecka 

Gracze wcielają się w członków tajnej rosyjskiej organizacji Охотники (Ochotnicy) 
działającej na zlecenie rządu i zajmującej się tropieniem zjawisk oraz istot paranormalnych, 
a co za tym idzie - rozwiązywaniem związanych z nimi problemów. Podobnie jak w Świecie 
Mroku, zwykli ludzie nie zdają sobie sprawy z istnienia nadnaturali, a władza z jakiegoś 
powodu chce ich utrzymywać w niewiedzy.  

Jeśli chcesz, by przygoda rozgrywała się w kanonicznym Świecie Mroku, możesz zastąpić 
Ochotników którąś z organizacji opisanych w podręczniku Hunter: the Vigil. Miej jednak 
na uwadze, że ten scenariusz nie jest nastawiony na dużą ilość walki. 
  
Bohaterowie Graczy tworzą jedną z licznych podgrup Ochotników. Ich specjalizacją są 
śledztwa. Jako grupa są bardziej detektywami, niż wojownikami. Potrafią walczyć, ale ich 
zadaniem jest rozwiązywanie spraw możliwie delikatnie i po cichu. Przełożeni nie oczekują 
od nich zabijania każdej napotkanej istoty nadnaturalnej (chyba że uznają, że stwarza ona 
zagrożenie dla ludzi). Pożądane jest: 

1) Zapewnienie bezpieczeństwa cywilom, 
2) Utrzymanie cywili w niewiedzy dotyczącej zjawisk i istot paranormalnych, 
3) Zebranie informacji o zjawisku/istocie, 
4) Ewentualne zawarcie korzystnego dla Ochotników pokoju z istotą, jeśli okaże się ona 
zbyt potężna, by z nią walczyć. 

2. Misja 

Gdzieś w głębi rosyjskiej dziczy rośnie bezkresna puszcza. W jej sercu znajduje się piękny 
acz niewielki, luksusowy hotel połączony z kasynem, na który stać wyłącznie 
najbogatszych członków elity. Słynie ze źródła, które rozreklamowano jako lecznicze. W 
hotelu dochodzi do sporadycznych, ale podejrzanie regularnych zaginięć - mniej więcej co 
dwa miesiące. Policja za każdym razem prowadzi śledztwo, ale zniechęcona brakiem 
efektów traktuje je już tylko jako czystą formalność. Nieoficjalnie uznano, że bogaci 
ekscentrycy wybierają sobie to urokliwe miejsce, by umrzeć dla świata i tajemniczo 
zaginąć. 
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Zadanie bohaterów graczy polega na przeprowadzeniu dochodzenia i odkryciu, co lub kto 
stoi za zaginięciami. Cele Ochotników i preferowane przez centralę metody działania 
zostały wymienione w akapicie powyżej. Za pobyt postaci graczy w hotelu płaci 
organizacja. 

3. Hotel Arkona - miejsce akcji 

Jest środek wiosny. Hotel Arkona znajduje się na dużej polanie gdzieś w środku 
dziewiczych lasów Komi - największej rosyjskiej, a zarazem europejskiej puszczy. Mało kto 
wie o jego istnieniu. Prowadzi do niego pojedyncza leśna droga. Jego gośćmi są tylko 
najbogatsi Rosjanie i ewentualni milionerzy innych narodowości, dlatego pomimo wpisania 
puszczy na listę UNESCO, władze patrzą na funkcjonowanie hotelu przez palce. 
  
Arkona jest miejscem owianym tajemnicą. Nikt z jej gości nie wie kiedy i jak właściwie ją 
zbudowano. Pomimo wszędobylskich roślin tworzących urokliwe ogrody na zewnątrz 
hotelu, nigdy nie widać tam ogrodników. Sam budynek budzi baśniowe skojarzenia; wydaje 
się zbudowany z drewna, kamienia i szkła. Kolumny w holu przypominają kształtem dęby, 
sufit wyrzeźbiono tak, że wygląda jak ich korony. Na ścianach korytarzy wiszą obrazy 
przedstawiające sceny z rosyjskich baśni. W pokojach unosi się przyjemny, naturalny 
zapach lasu i rzeki. 
  
Arkona słynie z niewielkiego kasyna, w którym bogacze Europy trwonią fortuny, oraz ze 
źródła mającego jakoby uzdrawiającą moc. Legenda głosi, że tryska z niego żywa woda 
rodem ze słowiańskich baśni. Oczywiście żaden z gości w to nie wierzy, ale każdy chce się 
tam wykąpać. Tak na wszelki wypadek. 
  
Właścicielem hotelu jest enigmatyczny Piotr Płutow który nigdy nie opuszcza tego 
miejsca. 
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Za kulisami Mistrza Gry 

1. Perepłut 

Hotel jest siedzibą pradawnego demona Perepłuta - domniemanego słowiańskiego bóstwa 
związanego z rzekami i losem. Osłabiony przed wiekami przez utratę wyznawców i 
zapomnienie, Perepłut zaszył się w rosyjskiej dziczy na pograniczu realnego świata i krainy 
duchów, by powoli odbudowywać siły i pewnego dnia upomnieć się o swoją straconą 
pozycję. Odkąd prowadzi Arkonę, posługuje się nazwiskiem Piotr Płutow. 
  
Hotel jest pułapką na szczęściarzy, których demon identyfikuje za pomocą magicznego 
kasyna, a następnie wysysa z nich szczęście, żywiąc się ich dolami (szczegóły w akapicie 
poniżej). Zaskoczony i przerażony swoim niespodziewanym pechem, szczęściarz magicznie 
uzależnia się od gry i traci w kasynie coraz więcej pieniędzy, aż wreszcie za podszeptem 
Perepłuta wykłada jako stawkę swoją własną duszę. Oczywiście przegrywa i zostaje 
zabrany do właściwej domeny demona, gdzie staje się jego poddanym. 
  
Jeśli chcesz umiejscowić akcję w kanonicznym Świecie Mroku, możesz po ewentualnych 
modyfikacjach potraktować Perepłuta jak prawdziwego Fey z podręcznika Changeling: the 
Lost. 

2. Dole 

W demonologii słowiańskiej dola jest personifikacją losu danej osoby. Jej związanie z 
konkretnym człowiekiem następowało w chwili jego narodzin, a kończyło się wraz ze 
śmiercią. Dola jest niewidoczna, czasem objawia się jednak pod postacią kobiety.  
  
Na potrzeby tego scenariusza zakładam, że każdy człowiek ma swoją dolę, która 
towarzyszy mu jak anioł stróż. Dole szczęściarzy są piękne i zadbane, z kolei te należące do 
nieszczęśliwych ludzi - chorobliwie chude i wynędzniałe. Każda ma przy sobie szpulę nici 
reprezentującą życie jej „podopiecznego”, którą bez przerwy zszywa kolejne kawałki 
materiału - kolejne wydarzenia z życia. W momencie śmierci człowieka dola przestaje szyć 
i przecina jego nić. 
  
UWAGA! Doli nie można zobaczyć w zwykłym świecie ludzi, bo tam nie istnieją. Los 
człowieka przyjmuje jej postać dopiero w świecie duchów i na jego pograniczu, dlatego 
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bohaterowie graczy nigdy wcześniej ich nie widzieli. Los w zwykłym świecie jest po prostu 
serią zdarzeń i niczym więcej. W krainie, w której obowiązują prawa słowiańskiego świata 
duchów, los przybiera spersonifikowaną, demoniczną postać doli. Perepłut i Żywia o tym 
wiedzą. 
  
Perepłut żywi się dolami jak wampir; osłabia je przez stopniowe wysysanie ich esencji. 

3. O co tak naprawdę chodzi 

W rzeczywistości sednem tego scenariusza nie jest wykonanie kolejnej misji łowców 
potworów i pokonanie złego demona. Zadanie postawione przed bohaterami zostało już w 
pewnym sensie wykonane, ale dosłownie na skutek igrania z losem jeden z członków 
drużyny (bohater niezależny) został prawie wymazany z rzeczywistości. Oto co się 
wydarzyło: 
  
Anton, rzeczywisty przywódca grupy, wybrał się pierwszej nocy na obchód hotelu, chcąc 
pobrać próbkę wody ze słynnego uzdrawiającego źródła. Wracając do siebie, zauważył 
uchylone drzwi jednego z dużych apartamentów. Zobaczył za nimi Perepłuta; demon 
wysysał szczęście z doli kolejnej ofiary, przez co był widoczny w swojej prawdziwej, 
nieludzkiej postaci. Anton wbiegł do apartamentu i rzucił w Perepłuta specjalnym, 
magicznym granatem - potężną bronią, niszczącą istoty demoniczne, ale nieczyniącą szkody 
ludziom. Perepłut został ciężko ranny, a dwie obecne w pokoju dole zginęły na miejscu, w 
tym również dola Antona. Sam Anton zorientował się w sytuacji dopiero wtedy, gdy zdał 
sobie sprawę, że jego ciało (oraz ciało ofiary Perepłuta) zaczęło znikać - jego dola umierała, 
przez co i on zaczął znikać z rzeczywistości, tak, jakby nigdy się nie urodził. W ostatniej 
chwili zabrał doli nić swojego życia wraz z oddartym od reszty kawałkiem zszytego 
materiału i zniknął wraz z nią… Chociaż nie do końca; dzięki ocaleniu nici przetrwała 
cząstka jego obecności, ale na terenie hotelu wytworzyła się wyrwa w rzeczywistości, 
spowodowana paradoksalnym jednoczesnym istnieniem i nieistnieniem Antona. Powstały 
dwa równoległe hotele: 

 Hotel A - na pozór zwyczajne miejsce, w którym rozgrywa się pierwsza część 
scenariusza. To świat, w którym Anton nigdy się nie urodził. Od czasu do czasu zdarzają się 
tutaj przebitki z Hotelu B, powstające na skutek rozpaczliwych prób Antona, by 
skontaktować się z resztą drużyny. Apartament, w którym doszło do potyczki jest 
zamknięty. Rzeczywistość została w nim poważnie uszkodzona; wewnątrz znajduje się 
druga połowa zszytych „materiałów życia” Antona i ranny Perpełut, który resztką sił usiłuje 
powstrzymać wyrwę przed powiększaniem się. Jest tu też przejście do Hotelu B. 
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 Hotel B - zniszczona przez wyrwę, upiorna wersja hotelu. To rzeczywistość, która 
prawie zniknęła; świat, w którym Anton jeszcze istnieje, a Perepłut zginął, zabity przez 
niego. W tej wersji świata postacie graczy doświadczają przez chwilę swojego życia takim, 
jakie było gdy Anton istniał.  

Obie wersje hotelu zostały na skutek powstania wyrwy odcięte od świata zewnętrznego. By 
móc się stąd wydostać, trzeba naprawić rozdarcie. 
  
Tutaj wyłania się właściwy cel przygody: postacie graczy będą musiały podjąć decyzję, w 
jaki sposób naprawić rzeczywistość. Mogą wybrać ten świat, w którym Anton istnieje, lub 
taki, w którym nigdy się nie urodził. Obie decyzje będą miały znaczny wpływ na ich życie. 

Bohaterowie graczy 

Poniżej znajdują się opisy głównych bohaterów przygody. Pobieżnie przedstaw je graczom, 
nie wdając się w szczegóły. Następnie poproś, by wybrali sobie postacie, które im 
najbardziej odpowiadają. Niech każdy gracz przeczyta pełen opis dopiero po dokonaniu 
wyboru; być może uzna, że jego bohater zachował pewne osobiste detale tylko dla siebie. 
Jeśli tak się stanie, pozwól mu na to - niech ewentualne sekrety wyjdą na jaw dopiero w 
trakcie sesji. Kiryła i Dymitra można w razie potrzeby zastąpić postaciami kobiecymi bez 
szkody dla fabuły. 
  
Gdy gracze poznają już szczegóły dotyczące ich postaci, niech pobieżnie powiedzą sobie, 
jakie panują między nimi relacje i co powinni o sobie na pewno wiedzieć. Np. graczka 
odgrywająca Nastazję powinna zdawać sobie sprawę z tego, że Wiktor ma do niej 
opiekuńczy stosunek. 
  
Pamiętaj, że gracze powinni poznać na początku TYLKO wersje ich historii ze świata 
Hotelu A - tego, w którym Anton nigdy się nie urodził. Pod opisami postaci znajduje się 
dopisek, przybliżający sytuację bohaterów sprzed wymazania Antona z rzeczywistości. Do 
tych informacji może mieć dostęp tylko Mistrz Gry, przynajmniej w pierwszym etapie 
przygody. 
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Nastazja, 25 lat 

Nastazja jest młodą, cichą, nieśmiałą, ale bystrą dziewczyną, zainteresowaną istotą zjawisk 
nadnaturalnych. Z wykształcenia jest biologiem; w wolnych chwilach bada pod kątem 
naukowym pozyskiwane podczas misji próbki. Zawsze ma przy sobie podręczny „zestaw 
naukowca”; przenośny mikroskop, fiolki i tym podobne drobiazgi. Fascynuje ją związek 
nauki z tym, co pozornie niewytłumaczalne. Ostatnio robiła badania dotyczące magicznych 
wód. Tak na wszelki wypadek, gdyby hotelowe źródło faktyczne okazało się zaczarowane. 
  
Jest najmłodsza z całej grupy i najbardziej podatna na wszelkie bodźce emocjonalne, ale i 
nadnaturalne. Jest też czymś w rodzaju medium. Miewa wizje, prorocze sny, czy przeczucia, 
które często działają jak czujnik zdarzeń nie z tego świata. To właśnie ten niezwykły talent 
sprawił, że kilka lat temu została odkryta i zrekrutowana przez Ochotników. 
  
Nastazja czuje się bardzo samotna, choć nie może narzekać na brak wsparcia. Często 
pomaga jednemu z członków grupy, Dymitrowi w codziennym funkcjonowaniu. Jest jej go 
żal; rok temu miał wypadek z wampirem, podczas którego stracił oko i rękę, ale to wciąż 
tylko przyjaźń. Nastazja marzy o prawdziwej, głębokiej więzi emocjonalnej z drugim 
człowiekiem. Koledzy z grupy są dla niej tylko kolegami (to się tyczy nawet Wiktora, 
który bywa dla niej trochę jak starszy brat). Ostatnio zaczęła się zastanawiać, czemu tak 
jest. Przecież pracuje z nimi już tyle lat. To naprawdę dziwne, że do tej pory nie udało jej się 
znaleźć bratniej duszy. To pytanie nurtuje ją od czasu, gdy zaczęła nocami śnić o 
tajemniczym mężczyźnie, który wydaje się tym, kogo tak usilnie szukała przez całe życie. 
Nastazja ponownie przeżywa w snach sprawy, które rozwiązywała z wraz kolegami, tyle 
tylko, że teraz towarzyszy jej również tajemniczy nieznajomy. Szkoda, że to tylko wytwór 
jej wyobraźni… a może kolejna wizja? 
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Nastazja 

Zdrowie: ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
Inicjatywa: 5 

ATRYBUTY 

UMIEJĘTNOŚCI 
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Inteligencja ●●● 

Czujność ●● 

Determinacja ●●●

Siła ● 
Zręczność ●● 

Wytrzymałość ●●●

Prezencja ●● 
Manipulacja ●● 

Opanowanie ●●●

Dedukcja ●● 

Medycyna ●● 

Nauka ●●● 

Okultyzm ●●● 

Wykształcenie ●

Broń Palna ●● 

Broń Biała ● 

Skradanie się ●● 

Wysportowanie ●● 

Empatia ●● 

Oszustwo ● 

Perswazja ●



Kirył, 31 lat 

Kirył jest najstarszym członkiem grupy, a zarazem jej przywódcą. Nie do końca się do tego 
nadaje - nie jest szczególnie charyzmatyczny, ale nadrabia to zapałem, jaki ma wobec 
swojej roli. Ma większe doświadczenie niż jego koledzy z grupy, a co za tym idzie - 
większą wiedzę na temat nadnaturalnych zagrożeń. Jest także specem od komputerów i 
szeroko pojętych włamań - zna się na hakowaniu i otwieraniu prawdziwych, nie-cyfrowych 
zamków. Na każdą misję zabiera ze sobą laptopa, telefon satelitarny i wytrychy. 
  
Kirył uważa, że przydział do grupy ochotnickich detektywów był najlepszym, co go 
spotkało w życiu; po raz pierwszy poczuł, że gdzieś pasuje. Osiem lat temu, gdy był 
członkiem innego „oddziału”, popełnił głupi błąd, przez który ówczesna misja skończyła się 
klęską. Za karę przydzielono mu monotonną pracę biurową, której nie znosił. Przymus 
robienia tego, czego nienawidzi i potworna samotność stopniowo pogarszały jego stan 
psychiczny. Los chciał, że kilka lat temu przełożeni postanowili dać mu drugą szansę i 
włączyli go do nowo powstałej grupy. W ciągu kilku pierwszych miesięcy jej działalności 
Kirył spisywał się tak dobrze, że awansował na jej lidera. Więź z grupą poczuł szczególnie 
silnie rok temu, kiedy to dowodził misją związaną z pewnym wampirem. Nie obyło się bez 
ofiar; Dymitr został okaleczony, ale udało im się uratować niewinną kobietę o imieniu 
Matylda. Mimo wszystko Kirył czuje się trochę winny. Może znów popełnił błąd, tym 
razem podczas dowodzenia?… 
  
Po raz pierwszy w życiu Kirył czuje, że ma coś na kształt rodziny. Jako jej głowa robi 
wszystko, by grupa miała potrzebę trzymania się razem. Z tego powodu zaniepokoiło go 
odkrycie, że Wiktor spotyka się z kobietą spoza grupy. Dlatego też postanowił, że spróbuje 
zeswatać go z Nastazją; dzięki temu obydwoje będą mieli silną więź z grupą… a „rodzina” 
się nie rozpadnie. Co prawda Kirył ma drobny kłopot z Dymitrem, który odnosi się do 
niego raczej chłodno… ale na pewno i ten problem da się jakoś rozwiązać. Jest pewien 
jednego: nie może dopuścić do tego, by znów był samotny. 
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Kirył 

Zdrowie: ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
Inicjatywa: 4 

ATRYBUTY 

UMIEJĘTNOŚCI 
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Prezencja ● 

Manipulacja ●● 

Opanowanie ●●●

Siła ●● 

Zręczność ●● 

Wytrzymałość ●●●

Inteligencja ●●● 

Czujność ●● 

Determinacja ●●●

Dedukcja ●● 

Informatyka ●●● 

Nauka ● 

Okultyzm ●●●● 

Wykształcenie ●

Bijatyka ● 
Broń Palna ● 

Skradanie się ●● 

Wysportowanie ● 

Złodziejstwo ●●

Empatia ●●● 

Perswazja ●



Wiktor, 28 lat 

Wiktor to typ dandysa. Jest przystojny, czarujący, elegancki, charyzmatyczny i uwielbia to 
wykorzystywać. Chętnie bierze na siebie „obowiązek” przekonywania innych do pomocy 
grupie, w razie potrzeby nie waha się kogoś uwieść, czy wręcz oszukać. Z jakiegoś 
tajemniczego powodu często ma dużo szczęścia, które czasami wykorzystuje podczas wizyt 
w kasynach. Dlatego zainteresował się zjawiskami paranormalnymi, szczególnie tymi 
związanymi z ludzkim losem. Podczas misji zawsze zabiera ze sobą specjalne gogle, dzięki 
którym można zobaczyć niewidzialne istoty. 
  
Wiktor zawsze wydawał się pogodny i zadowolony ze swojego łatwego życia, ale była to 
tylko część prawdy. Zgodnie z powiedzeniem „kto ma szczęście w grze, nie ma szczęścia w 
miłości”, nie potrafił znaleźć sobie bratniej duszy. Wypełniał tę pustkę hazardem i 
satysfakcją czerpaną z sukcesów kolejnych misji ochotnickiej grupy do której należy, ale w 
głębi serca nie był szczęśliwy. To się niedawno zmieniło; rok temu grupa uratowała 
niedoszłą ofiarę wampira - Matyldę. Coś zaiskrzyło. Wiktor i Matylda zaczęli się spotykać, 
aż wreszcie - tydzień temu - doszło do oświadczyn, które dziewczyna przyjęła z radością. 
Wiktor poczuł, że czas się wreszcie ustatkować i skończyć z przygodami Ochotników. 
Zdecydował, że wybierze się z grupą na ostatnią misję, podczas której powie kolegom o 
swojej rezygnacji i nadchodzącym ślubie. 
  
Z innymi członkami grupy łączą Wiktora relacje czysto koleżeńskie. Nieco więcej sympatii 
ma dla cichej Nastazji, którą traktuje trochę jak młodszą siostrę. Czasem stara się ją 
ośmielić do bardziej otwartych interakcji z innymi ludźmi, żeby lepiej sobie radziła z 
codziennym życiem, gdy jego już nie będzie w pobliżu. Na pewno będzie się czasem z nią 
spotykał, ale relacja z Matyldą jest dla niego dużo ważniejsza. 
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Wiktor 

Zdrowie: ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
Inicjatywa: 5 

ATRYBUTY 

UMIEJĘTNOŚCI 
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Prezencja ●●● 
Manipulacja ●●● 

Opanowanie ●●

Siła ● 
Zręczność ●●● 

Wytrzymałość ●●

Inteligencja ●● 
Czujność ●● 

Determinacja ●●●

Ekspresja ●● 
Empatia ● 

Obycie ●● 

Oszustwo ●●● 

Perswazja ●●●

Bijatyka ● 
Broń Palna ●● 

Skradanie się ●●● 

Wysportowanie ●

Dedukcja ● 
Okultyzm ●● 

Wykształcenie ●



Dymitr, 30 lat 

Dymitr jest człowiekiem nieco zgorzkniałym, ale praktycznym i pewnym swoich decyzji. 
To jedyny członek grupy, którego można by określić mianem wojownika; świetnie strzela, 
jest zwinny i negatywnie nastawiony wobec istot nadnaturalnych.  Dobrze się skrada, dzięki 
czemu pewne sytuacje potrafi załatwić po cichu. Zna się trochę na medycynie - nieraz 
musiał szybko załatać swoje rany. Podczas misji zawsze zabiera ze sobą pistolet, zapas 
amunicji (również srebrnej), osikowe kołki i tym podobne akcesoria. Centrala zazwyczaj 
powierza mu broń specjalną; na potrzeby najnowszej misji otrzymał potężny magiczny 
granat raniący istoty demoniczne, lecz nieczyniący krzywdy ludziom. W razie kłopotów 
Dymitr skutecznie broni kolegów… a przynajmniej bronił. 
  
Rok temu doszło do wypadku, który zmienił jego życie. Grupa zmagała się z wampirem; 
Dymitrowi udało się zabić potwora i ocalić jego ofiarę, ale przypłacił to utratą lewego oka i 
ręki. Wciąż jest sprawny i zdolny do walki, ale z oczywistych powodów już nie tak 
skuteczny. Kalectwo było dla niego tragedią. Dawniej spełniał się dzięki poczuciu, że jest 
niezastąpionym członkiem grupy, odpowiedzialnym za uratowanie wielu niewinnych ludzi. 
Po wypadku zamknął się w sobie. Zaskakująco szybko udało mu się wyjść z dołka, gdy 
został powiadomiony, że wciąż może wykonywać swoje obowiązki, z jednym 
zastrzeżeniem - od tej pory będzie brał udział tylko w misjach, które nie wyglądają na 
bardzo niebezpieczne. Zgodził się na to; wciąż był niezłym strzelcem, choć pistolet nie leży 
mu tak dobrze w jego jedynej, prawej ręce. W codziennym funkcjonowaniu podczas misji 
pomaga mu czasem Nastazja. Jest jej za to wdzięczny, choć jednocześnie za każdym razem 
czuje upokorzenie, które stara się ukryć pod maską sarkazmu. Tak naprawdę nigdy nie 
pogodził się z kalectwem. 
  
Odkąd stracił rękę, łatwiej wpada w irytację. Być może dlatego zaczął ostatnio zauważać 
coraz więcej wad Kiryła, będącego przywódcą grupy. Dymitr nigdy szczególnie za nim nie 
przepadał. Uważa, że Kiryłowi brakuje zdolności przywódczych. Ostatnio pomyślał nawet, 
że gdyby nie marne dowodzenie misją z wampirem, wciąż miałby obie ręce… 
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Dymitr 

Zdrowie: ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
Inicjatywa: 5 

ATRYBUTY 

UMIEJĘTNOŚCI 
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Prezencja ●●● 

Manipulacja ● 

Opanowanie ●●

Siła ●● 

Zręczność ●● 

Wytrzymałość ●●●●

Inteligencja ●● 

Czujność ●● 

Determinacja ●●●

Bijatyka ●● 

Broń Biała ●● 

Broń Palna ●●● 

Skradanie się ●● 

Wysportowanie ●● 

Dedukcja ●● 

Medycyna ●● 

Okultyzm ●●●

Empatia ● 

Oszustwo ● 

Zastraszanie ●● 



PRZED POWSTANIEM WYRWY 

Nastazja: 
Anton jest ukochanym Nastazji, jej bratnią duszą. Nikt nie rozumie jej tak, jak on. To 
właśnie Anton jest tajemniczym nieznajomym z jej snów.  

Kirył: 
To Anton jest przywódcą grupy, przez co Kirył nigdy nie okazał się w niej potrzebny i nie 
dostał swojej drugiej szansy od centrali Ochotników. Wciąż siedzi w swoim ciemnym 
biurze, a jego samotność jest coraz bardziej uciążliwa. 

Wiktor: 
Podczas zeszłorocznej walki z wampirem Anton musiał dokonać szybkiego wyboru między 
uratowaniem Dymitra i Matyldy. Wybrał Dymitra, przez co Matylda zginęła na miejscu. 
Wiktor nigdy jej nie poznał, a jego życie wydaje się coraz bardziej puste i pozbawione 
sensu. 

Dymitr: 
Podczas zeszłorocznej walki z wampirem Dymitr został uratowany przez Antona, dzięki 
czemu wciąż jest w pełni sprawny. Dymitr bardzo szanuje Antona; to najlepszy i 
najodważniejszy przywódca, jakiego mógł sobie wymarzyć. 

Anton, 30 lat 

Anton ma czarne, sięgające ramion włosy i zielone oczy. Jest charyzmatyczny, przystojny, 
pewny siebie i zdecydowany. Świetnie walczy. Ma dość pogodne usposobienie, lubi 
żartować. Znakomicie sprawdza się jako przywódca grupy, która ufa mu bezgranicznie i z 
wzajemnością. Nieumiejętne przyjmowanie porażek to jego jedyna znacząca wada; stara się 
zbyt długo nie myśleć o klęskach, wykpić je i wyrzucić z pamięci. 
Szczerze kocha Nastazję, której planuje się oświadczyć. Dzieli z nią zainteresowania 
naukowe, choć w przeciwieństwie do niej jest amatorem. Jest dobrym przyjacielem 
Dymitra, którego ceni za odwagę i umiejętności.  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Wskazówki dotyczące opisów i bohaterów niezależnych  

1. Atmosfera Arkony 

Pamiętaj, by zwłaszcza na początku podkreślać baśniowo-leśny charakter estetyki Arkony. 
Najlepiej, żeby gracze raz myśleli, że miejsce jest magiczne, a raz że całkiem zwyczajne. 
Możesz to z jednej strony osiągnąć przez podkreślanie urokliwości i niezwykłości miejsca, 
a z drugiej - przyziemnie zwyczajnym zachowaniem gości hotelu. 
  
W niektórych miejscach scenariusza znajdują się przykładowe opisy. Możesz w całości z 
nich skorzystać, albo po prostu się nimi zainspirować. 

 Oto kilka elementów estetyki hotelu, które możesz stopniowo podrzucać w opisach (albo 
nagradzać nimi udane rzuty na spostrzegawczość): 

• Wszystkie ściany i sufity wyglądają na wykonane z drewna; podłogi przypominają 
ociosane kamienie. 

• Rzeźbione kolumny wyglądają jak drzewa, których korony rozchodzą się po suficie. 
• Na ścianach wiszą obrazy przedstawiające sceny z rosyjskich baśni (np. Babę Jagę 

podróżującą w kotle, Mróz rozmawiający z siedzącą pod drzewem dziewczyną, czy idącą 
przez wieś zarazę). 

• Nigdzie nie widać elementów architektonicznych stylizowanych na starogreckie (np. 
kolumn). 

• Gdzieniegdzie stoją niewielkie kamienne fontanny ozdobione rzeźbami syren. 
• Nigdzie nie widać kamer monitoringu. 
• Na planach budynku rozwieszonych w kilku miejscach hotelu są podpisane wszystkie 

pomieszczenia, poza Apartamentem Perepłuta. 

2. Obsługa i goście 

Nie każdy członek obsługi hotelu i nie każdy jego gość jest ważną postacią, niektórzy 
tworzą tło. Bohaterowie graczy mogą jednak nieoczekiwanie kogoś takiego zaczepić. Oto 
kilka wskazówek dotyczących opisywania i ogrywania nieplanowanych bohaterów 
niezależnych: 
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Goście 

• Jest ich dosłownie garstka. Do lata jeszcze parę tygodni, a hotel cieszy się największą 
popularnością w sezonie wakacyjnym. 

• To zwykli, choć bogaci ludzie. Mogą rozmawiać o polityce i interesach, ale też o 
najnowszym modelu smartfona i wizycie w wiedeńskiej operze. 

• Niektórzy mogą być ekscentryczni. Mają dziwny sposób mówienia, ubierają się jak 
projektanci mody, nie boją się niekonwencjonalnego zachowania. Przecież zawsze mogą 
zapłacić za szkody. 

• Przedstawiciele młodszego pokolenia mogą być zaskakująco nieporadni życiowo; wiedzą 
gdzie kupić najdroższy wisiorek na świecie, ale nie mają pojęcia o zakupach w 
supermarkecie. 

• Niektórzy mogą zachowywać się jak zupełnie zwyczajni ludzie i wręcz ucieszyć się, że 
wreszcie mogą porozmawiać z kimś „normalnym”. 

• W razie gdyby gracze wyjątkowo sobie nie radzili ze znajdywaniem wskazówek, nie 
wahaj się wykorzystać gości, by im pomóc. Niech znudzona plotkara powie im, że jeszcze 
nie widziała dziś właściciela hotelu, bezczelny nastolatek każe sobie kupić drogi alkohol 
w zamian za informację, że pracownicy hotelu starają się odciągać gości od okolic 
żywopłotu itp. 

 Obsługa 

• W całości składa się z baśniowych sług Perepłuta, udających ludzi. Możesz potraktować 
ich jak odmieńców z podręcznika Changeling: the Lost.  

• Każdy wygląda jak człowiek, ale zdradza go jeden szczegół wyglądu; nienaturalnie jasne 
oczy, unoszący się przy nim zapach wody, czy brak brwi. 

• W ich zachowaniu jest coś sztucznego; jedni ciągle się uśmiechają, inni bez przerwy 
zachowują beznamiętny wyraz twarzy itp. Ich mentalność jest nieco odmienna od 
ludzkiej, dlatego czasem bywają trochę niepoczytalni. 

• Niektórzy mogą wyglądać na lekko zaniepokojonych - nikt od rana nie widział Perepłuta. 
• Wszyscy mają na sobie identyczne uniformy: białe koszule z luźnymi rękawami, 

niebieskie kamizelki z haftem przedstawiającym lilie wodne, niebieskie spodnie lub 
spódnice. 

• Zaatakowani, członkowie obsługi początkowo bronią się jak ludzie; na rozkaz Perepłuta 
jak najdłużej starają się zachować pozory. Gdy jednak stawką staje się ich życie, 
porzucają część przebrania - robią to w absolutnej ostateczności. Ich palce zmieniają się 
w złączone błoną pazury, zęby w drobne, ostre kły, a oczy przypominają rybie.  
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• W swojej ludzkiej formie słudzy Perepłuta mają przeciętne statystyki. W demonicznej 
postaci ich Zręczność i Siła wzrastają do 4 kropek. 

• Pytani o tajemnicze zaginięcia, członkowie obsługi będą starali się ukrywać tajemnice 
Perepłuta i kierować uwagę łowców na Nikołaja (patrz punkt 2.2.B. Pokój wampira). 
Według ich słów, zaginieni tuż przed zniknięciem robili się coraz bledsi, niechętnie jedli i 
coraz bardziej narzekali na upał. 

• Zapytani, gdzie jest właściciel hotelu, będą się plątać w zeznaniach. Jeśli gracze zadadzą 
to pytanie kilku członkom obsługi z osobna, za każdym razem otrzymają inną odpowiedź; 
wyjechał na urlop, leży chory w swoim apartamencie, poszedł na spacer do lasu itp. 

• Obsługa porzuci pozory dopiero wtedy, gdy przekona się, że gracze wiedzą o zjawiskach 
paranormalnych, ORAZ że na własne oczy widzieli magiczne anomalie na terenie hotelu 
(np. gwiezdną przestrzeń za żywopłotem i Apartament Perepłuta). W zależności od tego, 
jak gracze pokierują rozmową, słudzy Perepłuta mogą im pomóc w dostaniu się do 
Apartamentu z Wyrwą. 

• Na terenie hotelu nie ma pomieszczeń mieszkalnych dla obsługi. Pracownicy każdej nocy 
udawali się do źródła „żywej wody”, gdzie znajdowało się coś w rodzaju portalu 
prowadzącego do krainy duchów. Odkąd Arkona została odcięta od rzeczywistości, nie 
mogą tego zrobić, co wzmaga ich zdenerwowanie. 

• W razie gdyby gracze wyjątkowo sobie nie radzili ze znajdywaniem wskazówek, nie 
wahaj się wykorzystać obsługi, by im pomóc. Niech sprzątaczka wejdzie do pokoju 
Perepłuta i zapomni zamknąć za sobą drzwi, zdenerwowany kelner zakradnie się do 
źródła i spróbuje wezwać Żywię, wołając ją po imieniu itp.  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CZĘŚĆ PIERWSZA 

W tej części celem graczy musi się okazać wejście do Apartamentu z Wyrwą. Aby to 
osiągnęli, muszą: 

• Poznać prawdziwą tożsamość oraz imię Perepłuta, 
• Dowiedzieć się, że muszą go znaleźć, 
• Odkryć, że na terenie hotelu mają miejsce poważne anomalie (działalność Antona, 

gwiezdna przestrzeń za bramą, niemożność opuszczenia hotelu), 
• Porozmawiać z Żywią. 

Tylko jeśli powołają się na Żywię, demon wpuści ich do środka. 

0. Prolog 

Jeśli nie lubisz literackich ozdobników na sesji, pomiń ten punkt. Pierwsze dwie czy trzy 
minuty prowadzenia to jednak dobry moment, żeby gracze się wyciszyli, skupili i wsiąkli w 
świat przedstawiony. Wygodnym narzędziem do osiągnięcia tego celu jest puszczenie 
odpowiednio dobranej muzyki (szczegóły w punkcie Dodatek - MUZYKA) i powiedzenie 
graczom krótkiego opisu wstępnego, najlepiej takiego, który nie zdradzi zbyt wiele, ale 
który zaintryguje słuchaczy. Oto moja propozycja na rozpoczęcie „Hotelu Arkona”: 

 Pokój sprawia upiorne wrażenie. Trudno powiedzieć, czy to z powodu popękanej 
podłogi, wyblakłych ścian, czy czarnej, usianej gwiazdami przestrzeni za oknem. 
 Jest ciemno. Widać tylko zarysy połamanych mebli, które wydobywa z mroku słaba 
poświata tego, co wygląda jak nocne niebo. Pośród nich klęczy postać. Jej ciało jest 
pochylone, a twarz niewidoczna w ciemności. 
 Ten człowiek trzyma coś w opuszczonych dłoniach. Nagle unosi ręce, jakby próbował 
rozciągnąć w nich kurczowo ściskany przedmiot. Między jego palcami rozwija się długa nić. 
Jest czerwona, jak świeża krew. 

Bohaterem powyższego opisu jest Anton uwięziony w rozpadającym się Hotelu B. 
Czerwona nić jest nicią jego życia. „Nocne niebo” to w rzeczywistości gwiezdna przestrzeń 
(szczegóły w punkcie 2.4.B. Brama wjazdowa i żywopłot). 
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1. Sen Nastazji 

Wszyscy bohaterowie graczy przybyli do hotelu późnym wieczorem i poszli spać. Tej samej 
nocy Anton rozerwał i zmienił obecną rzeczywistość.  
  
Pierwsza właściwa scena przygody rozgrywa się we śnie Nastazji. Jest to nieco 
wykrzywione wspomnienie jednej z poprzednich misji grupy, a zarazem wizja przebitki ze 
świata Hotelu B. Sen służy przedstawieniu i opisaniu postaci graczy, zintegrowaniu ich w 
działaniu oraz wprowadzeniu tajemniczej (na razie) postaci Antona. Poza tym nie ma 
wpływu na dalsze wydarzenia, dlatego możesz pozwolić graczom na swobodne 
współtworzenie sceny. 
  
Zwróć się do graczki odgrywającej Nastazję tak, by wszystkim dać do zrozumienia, że to 
„tylko” sen. Wspomnienie dotyczy walki z wilkołakiem, którą grupa stoczyła kilka miesięcy 
temu. Możesz na przykład powiedzieć coś takiego: 

 Świat jest dziwny i w pewien sposób nierzeczywisty, jak zawsze kiedy śnisz. Podłoga i 
ściany wydają się proste, ale gdy tylko odwrócisz wzrok, masz wrażenie, że drgają, gotowe 
przybrać inny kształt, pójść za innym skojarzeniem. Poznajesz to miejsce - walczyliście tu 
kilka miesięcy temu z wilkołakiem. Gdzie jesteś? Jak wygląda to miejsce? 

Niech graczka Nastazji wybierze i opisze miejsce akcji snu. Powiedz jej, że grupa właśnie 
zastawia pułapkę na wilkołaka i zapytaj, jaką rolę odgrywa w niej Nastazja. Poproś o 
opisanie jej postaci i zapytaj: Co robisz w tej chwili? Jak przygotowujesz się do 
konfrontacji? Następnie zadaj te pytania pozostałym graczom. 
  
Teraz wprowadź na scenę wilkołaka. Opisz węszącą, trzymetrową bestię. W tym miejscu 
musisz poimprowizować i dopasować działania wilkołaka do tego, co wymyślą gracze. 
Niech każdy się opisze i opowie, jak walczy z potworem. Możesz im pozwolić na sporą 
dawkę fantazji bez wykonywania rzutów kośćmi - to przecież tylko sen. Niech opiszą, jak 
pokonali wilkołaka, nawet jeśli rzeczywiste wspomnienie mogło wyglądać nieco inaczej. 
Jeśli takie rozwiązanie wam nie odpowiada, rozegrajcie potyczkę na pełnej mechanice. 
  
Pod koniec snu, nim wilkołak padnie, wprowadź piątą postać - Antona. Na tym etapie nie 
zdradzaj jeszcze jego tożsamości. Powiedz tylko graczce Nastazji, że widzi znajomego-
nieznajomego, którego ostatnio spotyka w snach niemal każdej nocy. Opisz go: 
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 Widzisz młodego mężczyznę, zapewne starszego od ciebie o kilka lat. Ma czarne, 
sięgające ramion włosy; są trochę potargane. Jego oczy są zielone i bystre, a twarz bardzo 
przystojna. Porusza się zwinnie i pewnie. Ma na sobie dżinsy i skórzaną kurtkę. W ręku 
ściska magiczny granat. 

Wpleć Antona do walki; niech pomoże pokonać wilkołaka, tak jakby był stałym członkiem 
drużyny. Może w tym celu użyć magicznego granatu, którym w rzeczywistości zranił 
Perepłuta. Dobrze by było, gdyby udało ci się doprowadzić do sytuacji zagrożenia Nastazji, 
tak aby Anton mógł ją uratować. Ewentualne pytania o swoją tożsamość powinien zbyć, 
albo zachowywać się tak, jakby nie rozumiał o co chodzi. Pamiętaj, żeby nie zdradzić 
jeszcze jego imienia. Postaraj się doprowadzić do osobistej sceny między nimi, aby graczka 
Nastazji nawiązała z Antonem więź. Jest to istotne dla finału scenariusza. Niech Anton 
przytuli ją, weźmie na ręce, zażartuje, może zacząć snuć plany ich wspólnej przyszłości.  
  
Dopiero na sam koniec sceny opisz, jak twarz Antona gwałtownie poważnieje, a nawet 
przybiera wyraz lęku. W tym momencie Anton mówi:  

 „Pomóż mi.”  

Chwilę potem Nastazja się budzi. 

2. Hotel Arkona - wersja A 

Zaczyna się ranek, bohaterowie się budzą. Powiedz graczom, że ich postacie miały się 
spotkać w pokoju Kiryła. Gdy tam dotrą, opisz krótko pomieszczenie; zwróć uwagę na jego 
elegancję i wysoki standard (sejf, barek z napojami i przekąskami, klimatyzacja, telefon, 
czysty notes i długopis itp.) oraz na wszędobylskie drewno i unoszący się we wszystkich 
pokojach naturalny zapach lasu i wody. Być może gracze będą chcieli ustalić plan działania, 
albo po prostu poodgrywać. Tak czy inaczej, przypomnij im, że są głodni, a w restauracji 
hotelowej czeka na nich opłacone śniadanie. 

Poniżej  w punktach opisane są kolejne fragmenty hotelu i wydarzenia, które gracze mogą z 
niewielkimi wyjątkami „odhaczać” w dowolnej kolejności. Rozkład pomieszczeń nie ma 
szczególnego znaczenia dla scenariusza, więc jeśli zechcesz, możesz inaczej rozplanować 
swoją wersję hotelu. Jedynym wyjątkiem jest położenie Apartamentu z Wyrwą, który 
musi znajdować się na samym końcu korytarza na piętrze. Gdy gracze przejdą przez niego i 
znajdą się w Hotelu B, powinni mieć do pokonania kawałek drogi, nim znajdą Antona na 
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przeciwległym końcu hotelu. Ja zakładam, że pokoje i apartamenty znajdują się na piętrze, a 
pozostałe lokacje na parterze. 

2.1. Wydarzenia niezwiązane z konkretnym miejscem 

 A. Nadnaturalna wrażliwość Nastazji - od początku scenariusza aż do jego końca 
Nastazja wyczuwa obecność paranormalnej siły. Jeśli graczka zapyta o szczegóły  
przeczucia, powiedz że wydaje się rozproszone (cały hotel znajduje się na przecięciu świata 
ludzi i duchów, o czym bohaterowie na początku nie wiedzą). Ta informacja może okazać 
się przydatna, jeśli na skutek rozwoju wydarzeń gracze zbyt wcześnie pomyślą, że 
rozwiązali sprawę. W razie gdyby mieli problem ze znajdywaniem wskazówek, „szósty 
zmysł” Nastazji może się nasilać w pobliżu magicznych anomalii. 

 B. Gogle Wiktora - działają bez względu na to, kto ich używa. Każdy kto przez nie 
spojrzy, widzi obok innych postaci ich dole. Dole bogaczy i szczęściarzy są piękne i 
zadbane, te zaś należące do nieszczęśliwych ludzi - wychudzone. Każda jest ubrana tak, jak 
jej podopieczny i bez ustanku szyje. Nie można ich dotknąć. Rani je tylko potężna broń 
przeznaczona do walki z nadnaturalami, którą drużyna już nie dysponuje. Dole nie wchodzą 
w interakcję z żadnymi postaciami i zawsze przyglądają się temu, co robią ich podopieczni. 
Perepłut, Nikołaj, Konstanty, Anton i obsługa hotelu nie mają swoich doli. Przez gogle 
można też czasem zauważyć pojedynczy fragment ciała Antona, w chwilach gdy próbuje 
wezwać pomoc. 

 C. Dymitr odkrywa zniknięcie granatu - jeśli gracz Dymitra będzie chciał użyć 
broni specjalnej, zapytaj go, gdzie trzymał granat. Bez względu na wymyślone miejsce, 
granatu tam nie będzie. W Hotelu A zdarzają się przebitki z Hotelu B, będące skutkami 
działań Antona - zniknięcie tego rekwizytu jest jedną z nich.  

 D. Przebitki z Hotelu B - Anton jednocześnie istnieje i nieistnieje. Od czasu do czasu 
udaje mu się częściowo przebić do Hotelu A i podjąć próbę zwrócenia na siebie uwagi 
drużyny. W ten sposób wyszeptał śpiącej Nastazji prośbę o pomoc w scenie Sen Nastazji. 
Próby kontaktu mogą (choć nie muszą) być mylnie zinterpretowane przez graczy jako 
działalność ducha. Wprowadzaj je od czasu do czasu w dowolnie wybranych przez siebie 
momentach, np. w chwilach zastoju. Pamiętaj, aby stopniować te momenty i nie 
wykorzystywać wszystkich naraz. Oto przykładowe manifestacje działań Antona: 
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• Tłuczone i przewracające się drobne przedmioty - Anton usiłuje zwrócić na siebie uwagę,  
choć postacie graczy nie mogą go dostrzec. 

• W ciemnym pomieszczeniu, nim zostanie zapalone światło, widać zarys jego sylwetki. 
Jeśli postać zdąży do niego podbiec i np. chwycić go za rękę, przez chwilę poczuje pod 
palcami ciało, które nagle zniknie. 

• Napis na zaparowanym lutrze w łazience, albo np. w hotelowym notatniku któregoś z 
bohaterów graczy: „POMÓŻCIE MI, TO JA, AN” - Anton miał tylko chwilę przebitki, 
więc nie zdążył dokończyć swojego imienia. Scena może się później powtórzyć, ale tym 
razem postać napisze tylko „ANTON”. Większości bohaterów to imię oczywiście nic nie 
powie. Powiedz  jednak graczce Nastazji, że chyba właśnie tak nazywa się mężczyzna z 
jej snów. 

• Jeśli któremuś z bohaterów graczy zagrozi niebezpieczeństwo, na przykład podczas 
ewentualnej walki z wampirem Nikołajem (szczegóły w punkcie 2.2.B. Pokój wampira), 
Anton może udzielić drobnej pomocy. Podać broń, która upadła postaci, zadać 
przeciwnikowi pojedynczy cios itp. Sam Anton się nie pojawi, ale będzie widać efekt jego 
działania, np. unoszący się w powietrzu pistolet. Pamiętaj, żeby zauważył to przynajmniej 
jeden z bohaterów graczy. 

 E. Internet i sygnał w telefonie - wybierz taki moment (najlepiej gdzieś w połowie 
sesji, lub w chwili, gdy bohaterowie podejdą do bramy w żywopłocie), podczas którego 
Arkona zostanie ostatecznie odcięta od rzeczywistości. Jeśli gracze spróbują wówczas 
skontaktować się ze światem zewnętrznym, czeka ich niepowodzenie. Nie można się 
połączyć z internetem. Telefony z jakiegoś powodu działają, ale można się dodzwonić tylko 
do osób przebywających w hotelu. Nawet telefon satelitarny Kiryła podlega tej zasadzie. 

 F. Telefon od Matyldy - w przeciwieństwie do punktu E, to wydarzenie musi nastąpić 
przed ostatecznym odcięciem Arkony od świata zewnętrznego. Wybierz spokojny moment, 
tak aby rozmowa odbyła się bez przeszkód. Do Wiktora dzwoni jego narzeczona Matylda. 
Podczas tej sceny postaraj się, by gracz Wiktora nawiązał z nią więź; będzie to istotne dla 
przebiegu finału. Możesz odegrać lub opisać ton głosu Matyldy jako zalotny i szczęśliwy. 
Niech powie, że tęskni i zapyta, kiedy Wiktor wróci do domu i czy odbył już z kolegami 
rozmowę (dotyczącą odejścia z organizacji). Niech zachęci go, by zrobił to jak najszybciej, 
bo w domu czeka na niego niespodzianka. Poproś, by zgadł jaka. Wreszcie przekaż 
Wiktorowi wielką nowinę - Matylda jest w ciąży. 
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G. Niepełnosprawność Dymitra - pamiętaj, aby zwracać na nią uwagę w sytuacjach, gdy 
brak obu rąk utrudnia Dymitrowi życie (ale nie przesadzaj z częstotliwością tych 
momentów). Czy to wchodzenie po drabinie, czy krojenie kotleta; poproś gracza, by opisał 
jak to robi i każ mu na to rzucać kośćmi z modyfikatorem -1 (lub większym, jeśli uznasz, że 
czynność jest wyjątkowo trudna). Gracz Dymitra powinien odczuć niepełnosprawność 
postaci; będzie to istotne dla przebiegu finału. 

 H. Hakowanie Arkony - Kirył może podjąć próbę włamania się do systemu 
komputerowego hotelu. Po udanym teście natknie się na kilka informacji, np.: 
• Dane gościa mieszkającego w pokoju opisanym w tym scenariuszu jako Pokój Wampira 

zostały wprowadzone tej samej nocy, której przybyli tu bohaterowie. 
• Bohaterowie graczy zarezerwowali nie 4, a 5 pokoi. 

2.2. Pierwsze piętro 

 A. Korytarz 

Pokoje graczy znajdują się na jednym krańcu korytarza, po dwa naprzeciwko siebie. Na 
ścianie pomiędzy nimi jest duże okno, za którym w dole widać kolejno leżaki, kamienną 
ścieżkę niknącą w gęsto zarośniętym ogrodzie, wysoki żywopłot wyznaczający granicę 
terenu Arkony i wystające zza niego świerki. 
  
Po tej stronie piętra jest około dwudziestu pokoi. Jeśli gracze z jakiegoś powodu wejdą lub 
włamią się do któregoś z nich, znajdą tylko osobiste rzeczy gości. Jedynym wyjątkiem jest 
Pokój Wampira (szczegóły w punkcie B). Klamka do drzwi tego pomieszczenia jest dość 
wyraźnie ubrudzona czerwonym płynem (w rzeczywistości to farba, co np. może stwierdzić 
Nastazja po krótkim badaniu z mikroskopem). 
  
Na środku korytarza znajdują się prowadzące w dół, zdobione kręcone schody, a za nimi - 
kilka luksusowych apartamentów. Jeden z nich, ten na samym końcu, to Apartament z 
Wyrwą, w którym obecnie jest ranny Perepłut. W części pierwszej scenariusza nie da się 
tam wejść. W pomieszczeniu powstała dosłowna wyrwa, prowadząca w nicość. Perepłut 
resztką boskich sił powstrzymuje pokój - a wraz z nim cały hotel - przed ostatecznym 
rozpadem. Nie chce, aby goście odkryli co się dzieje, a swoim na wpół szalonym sługom 
nie ufa na tyle, by powierzyć im delikatne zadanie ocalenia hotelu. Dlatego magicznie 
zamknął pokój i gorączkowo myśli, jak rozwiązać sytuację. 

!29



 Gdy gracze będą szli korytarzem, powiedz, że drzwi jednego z pokoi się otwierają i 
wychodzi z nich zdenerwowany chłopak z telefonem. Na widok bohaterów krzyczy:  

 „Gdzie obsługa?!”  

Jeśli gracze zainteresują się o co mu chodzi, z oburzeniem powie, że nie ma połączenia z 
internetem. Jeśli nikt mu nie przeszkodzi, zejdzie na dół i zrobi awanturę w recepcji, po 
której internet wróci. Na razie. 

 B. Pokój Wampira 

Jest tu bardzo ciemno; rolety są opuszczone, nie ma żadnego bagażu, a łazienka wygląda na 
nieużywaną. 
  
Jeśli gracze wejdą tu za dnia, zastaną leżącego na pościelonym łóżku młodego mężczyznę, 
wyglądającego na około 25 lat. Ma długie blond włosy, jest szczupły i chorobliwie blady. 
Nie zdradza żadnych oznak życia. To Nikołaj, młody i niedoświadczony wampir. Jeszcze 
dwa dni temu był w Moskwie, a ostaniej nocy obudził się tutaj. Jest wystraszony, 
zdezorientowany i głodny - jeszcze na nikim się tu nie pożywił.   
  
Nikołaj tego nie wie, ale Perepłut sprowadził go do hotelu za pomocą magii, aby odwrócić 
od swojej działalności uwagę świeżo przybyłych łowców. Demonowi zależało na dyskrecji, 
nie chciał dążyć do konfrontacji, która wiązałaby się z ryzykiem odkrycia jego prawdziwej 
tożsamości. Chciał tak zmanipulować łowców, by ci uznali, że powodem zaginięć w hotelu 
jest Nikołaj. Perepłut liczył na to, że zabiją oni niedoświadczonego wampira i odejdą. Nim 
doszło do feralnej konfrontacji z Antonem, demon kazał sługom przygotować sfałszowane 
dowody wampirycznej działalności: 

• Wysmarowana „krwią”-czerwoną farbą klamka, 
• Czerwone plamy na podłodze i ubraniu Nikołaja, 
• Zapaszek stęchlizny, którego źródłem jest ułożona pod łóżkiem, wilgotna sterta papierów, 
• Zachowanie rzekomej ofiary (szczegóły w punkcie 2.3.D. Kasyno i restauracja), 
• Zeznania obsługi hotelu (patrz wskazówki dotyczące odgrywania obsługi). 

Bohaterowie graczy mają już doświadczenie w walce z wampirami i wiedzą, że aby takiego 
zabić, wystarczy przebić jego serce drewnianym kołkiem, lub odciąć mu głowę (jeśli 
korzystasz z kanonicznych zasad Świata Mroku, weź pod uwagę słabości wampirów z 
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podręcznika Wampir: Requiem). Jeżeli zechcą unicestwić go na miejscu, uda im się to bez 
problemu, nie poznają jednak jego wersji wydarzeń.  
  
Jeśli gracze wejdą do pokoju nocą, albo zdecydują się porozmawiać z Nikołajem, będą 
musieli zaczekać do zmierzchu; wcześniej wampir się nie obudzi. Na ich widok zareaguje 
strachem i będzie próbował im wmówić, że jest zwykłym gościem hotelu. Do współpracy 
przekona go udany test perswazji/zastraszania/oszustwa lub szczere zapewnienie, że 
bohaterowie nie zrobią mu krzywdy. W rozmowie z nim powinny się pojawić następujące 
informacje: 

• Jeszcze przedwczoraj przebywał w domu swojego wampirzego rodzica w Moskwie. 
Ostatniej nocy obudził się tutaj.  

• Nikogo nawet nie tknął - był tak przerażony sytuacją, że nie wychodził z pokoju od 
chwili, gdy zdał sobie sprawę, gdzie się znajduje.  

• Gdy o świcie zapadał w letarg, zdążył jeszcze zobaczyć wchodzącą do pokoju członkinię 
obsługi (to ona zostawiła „krwawe” ślady i zatęchły papier). 

 Gdyby z jakiegoś powodu doszło do walki, pod względem atrybutów i umiejętności 
potraktuj Nikołaja jak człowieka (jest tak młodym wampirem, że nie opanował jeszcze 
żadnych zdolności nadnaturalnych). Pamiętaj tylko, że zwykła broń zadaje mu obrażenia 
lekkie, a specjalna (np. srebro) - poważne. Gdy zdrowie spadnie mu do dwóch kropek, głód 
przejmie nad nim kontrolę, przez co spróbuje wyssać krew najbliżej stojącego człowieka.  
Wartość jego siły i zręczności podniesie się wówczas o jedną kropkę. Nikołaj nie zainicjuje 
walki, dopóki nie będzie pewien, że to jego jedyna szansa na przeżycie. 

2.3. Parter 

 A. Recepcja 

To miejsce znajduje się na parterze, przy kręconych schodach, na środku parteru. Zdobią je 
dwie drzewne kolumny, kilka donic z kwiatami i fontanna pośrodku. Recepcjonistka ma 
długie pofalowane blond włosy i wiecznie niewyspany wyraz twarzy. Jest miła, ale nieco 
flegmatyczna i niezbyt inteligentna. Gdy zauważy bohaterów graczy, poprosi ich o 
podejście i powie, że z powodu drobnego błędu systemu straciła ich dane (problemy z 
komputerami to jeden w pierwszych, delikatnych jeszcze efektów rozdarcia rzeczywistości). 
Odgrywając jej prośbę o podanie nazwisk, powiedz coś takiego:  

 „Dobrze pamiętam, że przyjechali państwo w piątkę?” 
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To jeszcze jeden skutek mieszających się rzeczywistości; recepcjonistce wydaje się, że 
drużynie towarzyszył Anton.  
  
Naprzeciwko recepcji są przeszklone drzwi wejściowe. Widać za nimi obrośnięty krzewami 
trawnik, czarne latarnie w dziewiętnastowiecznym stylu oraz kamienną ścieżkę, ciągnącą 
się jakieś 100 metrów aż do odległej, kamiennej bramy wjazdowej w żywopłocie. Bohater, 
który bardziej skupi uwagę na widoczku, zauważy na bramie coś czarnego, co zasłania 
widok na zewnątrz (szczegóły 2.4.B. Brama wjazdowa i żywopłot).  
  
Od lewej zaczyna się korytarz, po którym goście mogą swobodnie chodzić. 
  
Z prawej strony recepcji znajdują się duże drewniane drzwi zamknięte na klucz. Jeśli 
bohaterowie się do nich zbliżą, recepcjonistka powie, że nie wolno wchodzić do prywatnych 
pokojów szefa. Gracze mogą się tam dostać, jeśli uda im się niezauważenie włamać lub 
ukraść klucz z recepcji, co nie jest takie trudne, jak by się wydawało - recepcjonistka jest 
wiecznie zaspana i niezbyt bystra. Gdy jednak ktoś z obsługi przyłapie bohaterów na 
włamaniu, zacznie wołać o pomoc. Na miejsce przybiegnie kilku innych pracowników, 
którzy będą próbowali zamknąć postacie graczy w ich pokojach. Za dnia przy drzwiach jest 
tylko recepcjonistka i losowi przechodnie (goście i obsługa), nocą drzwi pilnuje ochroniarz. 
  
Może się też zdarzyć, że bohaterowie przekonają któregoś bardziej zaniepokojonego 
członka obsługi, by ich tam wpuścił. Pamiętaj jednak, że sługa Perepłuta musi być 
naprawdę zdesperowany, by zdradził sekrety swojego pana, dlatego poczekaj z tym do 
momentu, w którym hotel ostatecznie zostanie oddzielony od rzeczywistości (jak 
wspomniano wcześniej, sam możesz wybrać ten moment, proponuję jednak, by zainicjować 
go, gdy gracze dotrą do bramy w żywopłocie). Dostatecznie zdenerwowanym 
pracownikiem może być na przykład Aidyn (patrz punkt 2.3.D. Kasyno i restauracja). 

 B. Apartament Perepłuta 

Za dużymi drewnianymi drzwiami po prawej stronie recepcji, mniej więcej pod 
apartamentami z pierwszego piętra, znajduje się biuro i prywatne pokoje Perepłuta. 
  
W krótkim drewnianym holu porozwieszane są obrazy przedstawiające wyobrażenia 
samego Perepłuta. Namalowano go jako mężczyznę z długimi niebieskimi włosami i brodą, 
brodzącego w rzece. Podłoga w tym miejscu jest bardzo mokra; stoją w niej płytkie kałuże. 
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Korytarzyk kończy się drzwiami, nad którymi wyryto napis w języku staro-cerkiewno-
słowiańskim:  

PEREPŁUT 

Udany test na wykształcenie lub okultyzm pozwoli go rozczytać i skojarzyć ze słowiańską 
mitologią. 
  
Za drzwiami znajduje się baśniowy gabinet, do którego trzeba zejść jakieś 4 metry w dół po 
wąskiej drabince. Pamiętaj, że Dymitr będzie miał z tym trudności. 

 Przez chwilę jesteście pewni, że to złudzenie. Przecież nie może być inaczej. U waszych 
stóp, po całej powierzchni kamiennej podłogi płynie głęboka na kilka centymetrów rzeczka. 
Woda w żaden sposób nie niszczy stojących tu złoconych mebli w stylu Ludwika XVI: 
zdobionego biurka, dwóch foteli i regału z książkami. Po kilku metrach ściany i kamienna 
posadzka tracą swoją regularność i przechodzą nagle w coś, co wygląda jak zamknięty w 
pokoju fragment lasu. Zamiast podłogi jest ziemia i wysokie trzciny, wśród trzcin zielone 
drzewa, a między drzewami strumień, który płynie leniwie przez kilka metrów i znika w 
przeciwległej ścianie pomieszczenia. Czujecie zapach olchy i jesionu. 

Baśniowy pokój nie jest złudzeniem, lecz efektem magii Perepłuta. Woda jest jak 
najbardziej realna i faktycznie moczy buty postaci, nie wpływa jednak na rzeczy należące 
do gospodarza. 
  
Na biurku stoi zdjęcie Piotra Płutowa - Perepłuta w otoczeniu kilkunastu pracowników. To 
gładko ogolony wysoki mężczyzna około czterdziestki, o długich ciemnych włosach, 
intensywnie niebieskich oczach, szlachetnych rysach twarzy i dumnej postawie. Ma na 
sobie granatowy garnitur. Obok leży rozdarta koperta bez adresu i krótki, wydrukowany list 
od anonimowego informatora o następującej treści: 

 PP, 

 Jutro naślą na Pana łowców. Doradzam ostrożność.  

Pod spodem widać odręczny dopisek Perepłuta:  

 Użyć fałszywej przynęty. 
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Książki na regale zostały napisane w różnych językach słowiańskich i głównie dotyczą 
mitologii i historii tych terenów. Wśród tytułów rosyjskich - a więc zrozumiałych dla 
postaci graczy - jest między innymi słownik staro-cerkiewno-słowiański, dzięki któremu 
będą mogli przeczytać imię Perepłuta wyryte nad drzwiami w korytarzyku. Obok stoi 
Leksykon wierzeń słowiańskich, gdzie pod literą P gracze mogą znaleźć krótką notatkę na 
temat demona. Wynika z niej, że 

 Perepłut to zagadkowe bóstwo z wierzeń Słowian wschodnich, którego funkcja nie jest 
dla badaczy do końca jasna. Niektórzy uważają, że był bogiem losu odpowiedzialnym za 
pomyślność przy przekraczaniu progów rzecznych. 

Jeśli gracze wciąż będą zagubieni, możesz wprowadzić dodatkową wskazówkę w postaci 
małego demona - pomocnika Perepłuta. Niech któryś z graczy usłyszy plusk w „leśnej” 
części pokoju. Okaże się, że z wody wystaje łeb ryby o białych, ale ludzkich oczach i 
rękach. To stary, niedowidzący i trochę przygłuchy wodnik, który czasem pomaga swemu 
panu w robocie papierkowej. W końcu zdał sobie sprawę, że ktoś wszedł do pomieszczenia i 
pyta: 

 „Panie, czy to ty?” 
  
Jeśli gracze umiejętnie oszukają łatwowiernego wodnika (np. podając się za Perepłuta lub 
jego wysłanników), mogą uzyskać informacje na temat prawdziwej tożsamości Piotra 
Płutowa i tego, dlaczego założył hotel. Wodnik nie wie jednak, że obsługa również składa 
się z baśniowych istot. Jeśli gracze dadzą wodnikowi powód do podejrzliwości, ten wpadnie 
w gniew i sprawi, że poziom wody gwałtownie zacznie się podnosić, aż wreszcie zatopi 
pokój aż po sufit. 

 C. Basen 

Idąc korytarzem po lewej stronie recepcji, można skręcić do pomieszczenia z 
kilkunastometrowym basenem oraz jacuzzi. Woda jest podświetlona, a posadzka wyłożona 
mozaiką przedstawiającą rozłożoną lilię wodną. Wnętrze pomieszczenia widać z korytarza; 
jest przeszklone. Na leżaku, na brzegu basenu siedzi matka dwójki około sześcioletnich 
dzieci, bawiących się w wodzie. Gdy gracze będą tamtędy przechodzić, powiedz że jeden z 
maluchów zauważył bezokiego i bezrękiego Dymitra. Niech dziecko zagapi się na niego, 
podbiegnie i zapyta głośno:  

 „A dlaczego ty nie masz oka/ręki?” 
!34



Niech dziecko będzie stosunkowo uparte. Koniecznie chce się dowiedzieć, jak Dymitr 
został okaleczony. Jeśli gracz nie będzie się czuł niekomfortowo z ograniem i 
przeciągnięciem tej sceny, do akcji może wkroczyć matka, która opryskliwie zażąda od 
Dymitra odpowiedzi na pytanie synka. Niech z wyraźnym poczuciem wyższości zaoferuje 
zapłatę za taką opowieść. Stosunek gracza Dymitra do niepełnosprawności jego postaci 
okaże się ważny w finale scenariusza. 

 D. Kasyno i restauracja 

Na końcu korytarza, w dużej półkolistej sali znajduje się restauracja połączona z barem i 
kasyno. Wielka łukowata ściana zrobiona jest ze szkła. Na środku są drzwi wychodzące na 
ogród; widać za nimi kilka leżaków i niknącą wśród krzewów ścieżkę do źródła. W 
podłodze pomieszczenia wyryto wąskie korytko sztucznej, oszklonej od góry rzeczki, w 
której pływają pojedyncze rybki. 
  
Jeśli gracze przyjdą tu w porze śniadania, po lewej stronie sali zastaną szwedzki stół, przy 
którym krząta się dwoje pracowników. Obok stoi kilka eleganckich stołów i krzeseł. 
Niektóre są zajęte przez gości hotelu. 
  
Za ladą obok, na tle licznych butelek z alkoholami, pół-drzemie na krześle barmanka 
Kalina. Ma długie, proste, czarne włosy, mocno pomalowane oczy i usta. Wygląda na 
chorą, słabą i bladą, ale zagadana podnosi się z wyraźnym trudem i cicho pyta, w czym 
może pomóc. Tak naprawdę tylko udaje - na rozkaz Perepłuta gra ofiarę ugryzienia wampira 
Nikołaja. W obecności bohaterów graczy będzie starała się niby przypadkiem odsłonić 
spreparowane przez siebie dwie małe ranki na szyi. Pytana o swoją chorobę, będzie 
utrzymywać, że nic jej nie jest, mrużyć oczy przed jasnym światłem i popijać duże ilości 
wody. Odrobinę przesadza ze swoją grą aktorską. Spostrzegawcza postać może uznać ją za 
trochę pretensjonalną. Kalina będzie się starała naprowadzić graczy na trop Nikołaja, choć 
nie za wszelką cenę. 
  
Po prawej stronie pomieszczenia znajduje się teren małego kasyna. Są tu trzy stanowiska: 
gry karciane (blackjack, poker, wojna itp.), gry kościane i ruletka. Przesiaduje tu kilku gości 
hotelu. Wśród nich jest zawsze krupier Aidyn; młodzieniec o azjatyckiej urodzie, który 
organizuje gry w kasynie i czuwa nad ich przebiegiem. Tasuje i rozdaje karty, zabiera 
żetony od przegranych, wypłaca je zwycięzcom itp. Bez względu na to co robi, Aidyn jest 
wyraźnie zdenerwowany. Rozgląda się po sali, jakby kogoś wypatrywał, jego ręce od czasu 
do czasu zaczynają się trząść. Powodem jego niepokoju jest tajemnicza nieobecność 
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Perepłuta. Aidyn przeżywa ją dużo gorzej, niż reszta obsługi i nie wie co robić. Zawsze, gdy 
w kasynie objawiał się szczęściarz, Aidyn informował o tym Perepłuta, który osobiście 
gratulował zwycięzcy, a nocami wysysał jego dolę. Szczęściarz powoli zmieniał się w 
pechowca, aż wreszcie przegrywał własną duszę. Teraz, kiedy Perepłut nie może się 
pojawić w kasynie, szczęściarze nie przestają wygrywać. Aidyn jest lękliwy i bardzo 
przeczulony na punkcie swoich obowiązków. Nie może znieść tego, że równowaga jego 
pracy została zakłócona. Jeśli zorientuje się, że: 

• Gracze znają się na zjawiskach nadnaturalnych, 
• Odkryli prawdziwą tożsamość gospodarza hotelu, 
• Widzieli już gwiezdną przestrzeń za żywopłotem (może ich np. podsłuchać, albo śledzić 

przez jakiś czas; na pewno nie zapyta o to wprost), 

zaoferuje swoją pomoc… jeśli największy szczęściarz pośród bohaterów graczy - czyli 
Wiktor - PRZEGRA z nim dotkliwą sumę pieniędzy w dowolnie wybranej przez siebie 
grze. Jeśli gracz Wiktora podejmie wyzwanie, każ mu rzucić 3k10. Problem w tym, że na 
terenie baśniowego hotelu jego dola jest w pełni sił, przez co powinien mieć trudności z 
osiągnięciem klęski. Jeżeli na co najmniej jednej z kości wypadnie wynik 1 lub 2, przegra 
rozgrywkę… co w tej sytuacji paradoksalnie można potraktować jak łut szczęścia. 
Wówczas Aidyn poleci graczom udać się do źródła żywej wody i zawołać mieszkającą tam 
Żywię, zaufaną przyjaciółkę Perepłuta. Sam Aidyn boi się wyjawić graczom więcej niż 
powinien, a Żywia z pewnością właściwie oceni, czy można im zaufać.  
  
Jeśli Wiktor wygra (a więc nie wyrzuci 1 lub 2), Aidyn wpadnie w rozpacz i każe im 
„zawołać brzeginię”. Krupier ma na myśli zamieszkującą źródło Żywię, ale jest już tak 
rozhisteryzowany, że niczego więcej nie uda się z niego wyciągnąć. W tym wypadku gracze 
sami będą musieli się domyślić, że chodzi o źródło. Może im w tym pomóc np. leksykon z 
apartamentu Perepłuta, w którym przeczytają, że brzeginie były  demonami słowiańskimi, 
zamieszkującymi zbiorniki wodne, albo udany rzut na wykształcenie lub okultyzm. Wciąż 
będą mieli jeszcze dwie inne drogi dotarcia do Żywii (szczegóły w punkcie 2.4.A. Źródło). 
  
We wcześniejszym etapie scenariusza gracze mogą zechcieć zagrać w kasynie bez 
konkretnego powodu. Każ wówczas rzucić każdemu 3k10. Nastazja, Dymitr i Kirył 
wygrają, jeśli na co najmniej jednej kości wyrzucą 10. Wiktor wygrywa na analogicznych 
zasadach, jak opisane dwa akapity wyżej - przegra tylko wówczas, gdy na co najmniej 
jednej kości wypadnie 1 lub 2. Pamiętaj, że kasyno jest magiczne. Po każdej przegranej 
rozgrywce postać musi rzucić na determinację + opanowanie. W razie braku sukcesu, 
zechce zagrać kolejny raz. 
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E. Inne pomieszczenia 

W hotelu znajdują się też pomieszczenia gospodarcze, ogólnodostępne łazienki, świetlica, 
kuchnia i tym podobne miejsca, ale nie mają żadnego znaczenia dla fabuły. Jeśli gracze 
zechcą tam pójść, możesz opisać je dowolnie. 

2.4. Ogród 

Przy wyjściu z restauracji/kasyna stoi kilka leżaków i parasoli. Parę metrów dalej zaczyna 
się gęsto zarośnięty, ale zadbany ogród. Pełno w nim krzewów, kwiatów, ziół i 
pojedynczych, niskich drzewek. Biegnie przez niego wijąca się, kamienna ścieżka, nocą 
oświetlona przez niskie, kuliste latarnie. Dróżka prowadzi do źródła. 

 A. Źródło 

Dróżka kończy się kamienną „polanką”, na środku której znajduje się coś pomiędzy dużym 
oczkiem wodnym, a małym jeziorkiem o średnicy około 20 metrów. Brzegi źródła stanowią 
naturalne, wygładzone skały. Dno przy brzegu jest dosyć płytkie, ale w centrum źródła 
znajduje się głęboki szyb, prowadzący do krainy duchów. Zwykły człowiek nie dopłynie 
tam bez pomocy sił magicznych, lub sprzętu do nurkowania. Woda jest czysta, ale z 
niejasnych przyczyn nieprzezroczysta. Za dnia może się tu kąpać jeden lub dwóje gości 
hotelu. Zagadani, mogą powiedzieć graczom o legendzie żywej wody, którą rzekomo 
wypełnione jest jeziorko (żywa woda - według legend słowiańskich była to cudowna woda, 
która przywracała umarłych do życia). 
  
Bohater, który przyjrzy się wodzie na brzegu dostrzeże w niej fiolkę z zestawu Nastazji. 
Zgubił ją tutaj Anton, gdy pierwszej nocy badał źródełko - to kolejna przebitka z Hotelu B. 
Ponieważ w rzeczywistości Hotelu A Antona nie było, nie mógł też przynieść tu fiolki - 
dlatego naczynko zniknie po paru chwilach i z powrotem znajdzie się w bagażu Nastazji. 
  
Głęboko na dnie szybu w jeziorku mieszka brzeginia Żywia. Wygląda jak syrena - ma 
bardzo długie, ciemnozielone włosy, uszy przypominające płetwy, bursztynowe oczy i 
srebrny rybi ogon. Spostrzegawczy bohater może raz czy dwa zauważyć ciemniejszy 
kształt, sunący szybko kilka metrów pod powierzchnią wody. 
  

!37



Są 3 podstawowe sposoby skontaktowania się z Żywią. Pamiętaj, że przed każdym z nich 
bohaterowie muszą najpierw odkryć prawdziwą tożsamość Perepłuta i Gwiezdną 
Przestrzeń za bramą: 

1) Gra z Aidynem - punkt 2.3.D. Kasyno i restauracja 
2) Szklany posąg - punkt 2.4.C. Labirynt z rzeźbą 
3) Jeden z członków obsługi nie wytrzymuje nerwowej atmosfery i po upewnieniu się, że 
bohaterowie widzieli już anomalie, wysyła ich do Żywii (UWAGA! Radzę zastosować tę 
opcję, jeśli sesja za bardzo się przedłuża, a wy musicie np. wcześniej skończyć ). 

Gracze mogą wezwać Żywię wołając ją po imieniu. Jeśli będę po prostu nurkować i 
przeszukiwać ciemną, nieprzezroczystej wodę, nie znajdą jej. 
  
Jeśli Żywia wynurzy się z wody w obecności gości hotelu, początkowo uznają to za żart, a 
później - jeśli gracze się ich stąd szybko nie pozbędą - wpadną w panikę, a brzeginia 
spróbuje ich podtopić. Żywia jest wieszczką i poza swoją rzeczywistością widzi również 
rzeczywistość Hotelu B. Doskonale zdaje sobie sprawę, że wszystko co się teraz dzieje, 
zostanie cofnięte, gdy gracze naprawią rozdarcie, dlatego pozwala sobie na odrobinę 
demonicznej zabawy. 

Żywia jest niesamowicie piękna i tajemnicza, posługuje się wyszukanym, poetyckim 
językiem. Jest zupełnie pozbawiona empatii, ale nie szalona. Perepłut ceni ją jako 
przyjaciółkę i wspólniczkę, która przenosi jego ofiary przez portal w źródle, by uwięzić je w 
krainie duchów. Oto przykładowe kwestie, które może wypowiedzieć: 

• Witajcie, myśliwi z betonowego świata! 
• Pan tego miejsca był niegdyś bogiem. Później stał się demonem. Dzisiaj jest niczym. 
• Jestem odźwierną świata, który umarł.  
• Nieważne, co teraz uczynię. W ostatecznym rozrachunku wszystko będzie zależało od was. 

Żywia szczerze, choć trochę zawile odpowie na każde pytanie dotyczące natury hotelu, 
działalności Perepłuta i jego samego. Wytłumaczy, co tu robią dole i jak korzysta z nich 
gospodarz Arkony. Powie, że aby rozwiązać magiczny kryzys związany z Gwiezdną 
Przestrzenią, bohaterowie muszą pomóc Perepłutowi. Nie zdradzi jednak żadnych 
konkretnych informacji o wyrwie w rzeczywistości, może co najwyżej rzucić kilka mętnych 
aluzji na ten temat. Zapytana, dlaczego tak chętnie opowiada o sekretach Perepłuta, 
odpowie, że niebawem i tak mogą o wszystkim zapomnieć (szczegóły w punkcie 6. 
Zakończenie). 
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UWAGA! Żywia musi powiedzieć graczom, że znajdą Perepłuta w Apartamencie z Wyrwą. 
Aby wejść do środka, muszą zawołać go przez drzwi po imieniu i powołać się na nią. 

 B. Brama wjazdowa i żywopłot 

UWAGA! Jeśli nie zdecydujesz inaczej, odkrycie przez graczy sekretu tego miejsca 
wyznacza nowy etap w przebiegu scenariusza. 
  
Cały teren hotelu otoczony jest przez bardzo gęsty, wysoki żywopłot, zza którego widać 
świerkowy las. Brama wjazdowa jest zbudowana z kamienia i „wtulona” w środek 
żywopłotu. W normalnej sytuacji byłoby za nią widać hotelowy parking, ale w tej chwili 
zarzucono na nią bardzo dużą płachtę ciężkiego materiału. Jeden z pracowników hotelu, 
Misza, przybija jej dolną część do ziemi, by wiatr nie odsłonił widoku na zewnątrz. Obok 
stoi oparta o bramę drabina. Na widok postaci graczy Misza wpadnie w panikę i zrobi 
wszystko (poza przybraniem demonicznej postaci!), aby nikt nie wyjrzał przez bramę. Może 
np skłamać na poczekaniu, że gospodarz szykuje dla gości niespodziankę i prosi, aby nie 
podglądać. Bardzo nieudolnie próbuje ukryć zdenerwowanie. Jeśli gracze w jego 
obecności odsłonią materiał, wpadnie w rozpacz i będzie ich błagał, by nie siali paniki i nie 
mówili o Gwiezdnej Przestrzeni gościom hotelu. Na tym etapie Misza może im już 
powiedzieć, że złudzenie świerków jest dziełem szefa i że hotel został oderwany od świata. 
  
Na zewnątrz znajduje się Gwiezdna Przestrzeń - czarna otchłań usiana gwiazdami. Hotel 
został oderwany od reszty rzeczywistości, przez co znalazł się w czymś w rodzaju 
magicznej próżni. Jeśli ktoś wejdzie po drabinie i spojrzy na drugą stronę żywopłotu, 
zobaczy świerki na tle nieba, które urywają się w połowie, jakby wyrastały z czarnej 
przestrzeni. To złudzenie podtrzymywane magią Perepłuta, by goście hotelu nie wpadli w 
panikę, nim gospodarz nie rozwiąże problemu. 
  
Każda osoba lub rzecz, która zostanie zepchnięta w przestrzeń i nie zdoła się przytrzymać 
np. żywopłotu, będzie spadać przez wieczność w bezbrzeżnej pustce. 
  
Pamiętaj, że od tego momentu nie działa internet, a przez telefon można się skontaktować 
wyłącznie z osobą przebywającą na terenie hotelu. 
  
Jeśli gracze dadzą się przekonać pracownikowi żeby nie zaglądać na drugą stronę i nie będą 
wykazywać zamiaru powrócenia do tej kwestii później, odczekaj jeszcze kilka scen i bez 
względu na to, gdzie będą wówczas bohaterowie, wprowadź do akcji spanikowanego gościa 
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hotelu, który przekradł się obok Miszy i odsłonił płachtę. Rozhisteryzowany gość biega po 
całym hotelu i krzyczy, że: 

 „To jakieś czary! Jesteśmy w cholernym kosmosie!”  

Jeśli gracze nie powstrzymają go przed powiadomieniem innych bohaterów niezależnych o 
dziwnym kryzysie, pozostali goście Arkony również będą chcieli wyjrzeć na drugą stronę 
żywopłotu. Wybuchnie spore zamieszanie, podczas którego obsługa hotelu będzie zamykać 
wszystkich znalezionych gości w ich pokojach, chcąc ich powstrzymać przed odkryciem 
prawdy. To utrudni działanie graczom, którzy aby uniknąć złapania, będą musieli np. 
ukrywać się przed obsługą, przekonać ją do współpracy, lub wymyślić inne rozwiązanie. 

 C. Labirynt z rzeźbą 

Kilkanaście metrów od drogi, między wejściem do hotelu a bramą wjazdową, znajduje się 
niewielki i niezbyt skomplikowany żywopłotowy labirynt, w którym bawi się dwoje dzieci. 
W centrum labiryntu, na kamiennej podstawie stoi szklana rzeźba naturalnej wielkości, 
przedstawiająca postać niezwykle pięknego mężczyzny o długich włosach. Rzeźba 
przypomina elfa, z tą tylko różnicą, że ma błonę między palcami. Poza rzeźby jest dość 
nietypowa; mężczyzna jakby przykucnął i sięga ręką w stronę ziemi. Na podstawie widnieje 
napis: 

 KSIĄŻĘ WODNIK 

W rzeczywistości rzeźba jest dawną ofiarą Perepłuta. To Konstanty - jeden z zaginionych, 
syn rosyjskiego milionera. Demon porwał go do swojego świata i zmienił w rzeźbę. 
Konstanty okazał się jednak nadspodziewanie silny psychicznie i zachował swoje 
wspomnienia oraz ograniczone możliwości ruchu, o czym Perepłut nie wie. Konstanty 
próbuje przekazać bohaterom graczy wiadomość, pisząc palcem po piasku lub układając 
napis z leżących dookoła patyków, robi to jednak BARDZO wolno. Jego prędkość można 
porównać do ruchu rośliny; w ciągu kilku godzin ułoży napis, ale nikt gołym okiem nie 
zauważy, że rzeźba się porusza. Na ten fakt mogą zwrócić uwagę graczy bawiące się tu 
dzieci, które powiedzą, że: 

 „A ten pan to wczoraj stał prosto!” 
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Konstanty próbuje napisać na ziemi słowo „WODY”. Jeśli bohater gracza obleje rzeźbę 
wodą, ta zacznie się ruszać trochę szybciej i zyska ograniczoną możliwość mowy, nie 
będzie mogła jednak zejść z podstawy. Będzie się porozumiewać krótkimi, urwanymi 
zdaniami, np: 

• Jestem… Konstanty. 
• Właściciel… mi to… zrobił. 
• Pomogę… wam. Pytajcie. 
• Zabijcie… sukinsyna. 

Jeśli gracze mają jeszcze dostęp do internetu, mogą znaleźć artykuł o zaginięciach w hotelu, 
w którym natrafią na imię Konstantego. 

Konstanty wie o hotelu prawie wszystko i chce pomóc graczom - to jego zemsta na 
demonie. Może np. namówić ich do odwiedzenia Apartamentu Perepłuta, gdzie dowiedzą 
się prawdy o tożsamości gospodarza Arkony. Na początku nie powie im o Żywii, w obawie, 
że demonica mogłaby ich porwać do krainy duchów. Gdy jednak Konstanty dowie się, że 
gracze znają tożsamość Perepłuta i że odkryli Gwiezdną Przestrzeń za bramą, lub że Aidyn 
kazał im „zawołać brzeginię”, zrozumie że sytuacja jest poważna, wyśle ich do Żywii i 
zdradzi jej imię… Ale POD JEDNYM WARUNKIEM: jeden z bohaterów graczy 
zawrze z nim umowę, że Perepłut wkrótce zostanie zabity. Umowa jest magiczna i 
wymaga uściśnięcia ręki rzeźby. Jeśli gracz nie wypełni swojej części, w epilogu mogą 
spotkać go konsekwencje. Gdy gracz odpowie na pytanie, co stało się z jego postacią po 
zakończeniu przygody, powiedz że pewnej nocy przyśniła mu się szklana rzeźba. Postać 
powiedziała: 

 „Przysiągłeś!” 

Od tej pory postać śniła się bohaterowi codziennie, powoli doprowadzając go do 
psychicznego i fizycznego wyczerpania. Jeśli takie konsekwencje wydają ci się zbyt błahe, 
możesz wymyślić swoje własne.  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CZĘŚĆ DRUGA 

W tej części bohaterowie odkrywają prawdę o nocnej potyczce Perepłuta i Antona. 
Muszą: 
• Dowiedzieć się jak powstała i jak działa wyrwa, 
• Odkryć, że Anton był rzeczywistym przywódcą drużyny, 
• Naprawić rzeczywistość, wybierając pomiędzy istnieniem, a nieistnieniem Antona. 

3. Apartament z Wyrwą  

Gdy gracze staną pod apartamentem, zawołają Perepłuta i powołają się na Żywię, drzwi się 
uchylą. Perepłut każe im szybko wejść. Gdy to zrobią, drzwi zatrzasną się z powrotem.  

 Światło w pomieszczeniu jest nikłe, w dodatku co chwila migocze jak zepsuta żarówka, 
raz za razem ukazując wam obraz zniszczenia. Pomieszczenie jest duże… a przynajmniej 
było. Tam gdzie stoicie, wszystko wygląda zwyczajnie. Podłoga jest prosta, szafka i telefon 
są na swoim miejscu pod ścianą, gdzieś obok stoi krzesło. Ale kilka kroków dalej ta sama 
podłoga i ściany urywają się, jak gdyby olbrzymia ręka nadłamała połowę pokoju i 
rozsunęła ją o jakiś metr, czy dwa. Na jego drugiej połowie, naprzeciwko drzwi wejściowych 
znajdują się kolejne, bliźniaczo podobne.  
 Nad pęknięciem w podłodze stoi okrakiem wielki trzymetrowy mężczyzna, z wyraźnym 
wysiłkiem przytrzymujący rękami obie strony pokoju, by powstrzymać go przed ostatecznym 
rozerwaniem. Jego długie błękitne włosy falują w powietrzu, jakby były pod wodą, a 
osadzone w szlachetnej twarzy niebieskie oczy patrzą prosto na was. Z kilku ran na jego 
ciele powoli leje się krew. Za plecami mężczyzny, po drugiej stronie wyrwy rozpościera się 
czarna otchłań usiana gwiazdami. 

Błękitną postacią jest oczywiście Perepłut, unieruchomiony przez konieczność fizycznego 
powstrzymywania wyrwy w rzeczywistości przed unicestwieniem hotelu. Odgrywając go, 
pamiętaj że jest dumny i władczy, ale zarazem spokojny i rozsądny. Niech z godnością 
przywita graczy i powie, iż wie, że są łowcami. Skoro jednak przysłała ich tu widząca 
przyszłość Żywia, Perepłut im zaufa. 
  
Demon wytłumaczy graczom, skąd wyrwa się wzięła i jak działa, ale przemilczy fakt, że 
bohaterowie osobiście znali winowajcę (Apartament z Wyrwą znajduje się na przecięciu 
rzeczywistości A i B, więc Perepłut zna je obie i pamięta rzeczywistość, w której istniał 
Anton). Powie, że tej samej nocy gdy gracze przybyli do hotelu, on sam został zaatakowany 

!42



przez jednego ze swoich śmiertelnych wrogów - niejakiego Antona. Zgodnie z prawdą 
wytłumaczy, że napastnik użył potężnej broni, która zniszczyła jego własną dolę, 
wymazując go z rzeczywistości. Udany rzut na empatię może powiedzieć graczowi, że 
Perepłut nie mówi całej prawdy. Test jest jednak trudny - demon był kiedyś przecież 
bogiem. W każdym atrybucie i w każdej umiejętności ma po 6 kropek. Poza tym jednym 
szczegółem, Perepłut szczerze odpowie na każde pytanie graczy, bo przecież - jak sam im 
wyjaśni - po naprawieniu wyrwy rzeczywistość „zresetuje się” do momentu, w którym 
została rozerwana, więc bohaterowie nie będą o niczym pamiętać. 
  
Perepłut wskaże graczom leżący gdzieś w kącie zwitek kawałków materiału, pozszywanych 
czerwoną nicią. Wyjaśni, że to ostatnie pozostałości po istnieniu Antona. Powie, że drugą 
połowę materiału i szpulę nici życia wciąż ma sam Anton, który obecnie znajduje się w 
równoległej rzeczywistości; w takiej, w której istnieje. Jeżeli gracze chcą przeżyć i 
wydostać się z hotelu, muszą przejść do drugiej rzeczywistości, znaleźć Antona, odebrać 
mu materiał oraz nici i przynieść je Perepłutowi, który je zniszczy. Anton zostanie 
ostatecznie wymazany, dzięki czemu wyrwa nigdy nie powstanie. Pamiętaj, aby Perepłut 
ostrzegł bohaterów, że w rzeczywistości B mogą doświadczyć przebłysków swojego 
alternatywnego życia. 
  
Przejście do rzeczywistości Hotelu B znajduje się po drugiej stronie rozerwanego 
apartamentu. Prowadzą do niego drzwi naprzeciwko. 
  
Ponieważ Perepłut wszystkie swoje siły poświęca podtrzymaniu Arkony, nie może podjąć 
żadnych fizycznych i magicznych działań. Jeśli gracze postanowią go zaatakować, na 
pomoc swemu panu przybędzie obsługa hotelu, tym razem w demonicznych postaciach. 
Zabicie Perepłuta bez odpowiednio potężnej broni jest niemożliwe, ale jeżeli bohaterowie 
pozbędą się jego sług i wymyślą sposób na osłabienie go (np. poprzez wytrwałe ataki lub 
odłamanie ściany, którą trzyma), mogą zepchnąć go w gwiezdną otchłań, co natychmiast 
spowoduje wymazanie hotelu z rzeczywistości i śmierć wszystkich postaci przebywających 
na terenie Arkony (czy może raczej to, że nigdy się nie urodzą).  

W takim wypadku przygoda skończy się przedwcześnie. Opisz, jak hotel się rozpada i 
wszystkie postacie spadają w Gwiezdną Przestrzeń. Wszystko znika w ciemności. Nikt w 
zwykłym świecie nie pamięta już o istnieniu bohaterów graczy, gości hotelu, ani Perepłucie. 
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4. Przejście pomiędzy rzeczywistościami A i B 

Za drzwiami znajduje się niewielki, pusty pokój bez okien. Jest w nim zupełnie cicho. W 
ścianie naprzeciwko są kolejne drzwi. To miejsce graniczne pomiędzy hotelami A i B 
istniejące po to, by gracze mogli w razie potrzeby porozmawiać ze sobą, niepodsłuchiwani i 
nie niepokojeni przez Perepłuta (Hotel A), ani Antona (Hotel B). Może się zdarzyć, że np. 
będą chcieli się tutaj naradzić po wysłuchaniu Antona (patrz punkt 5.3. Pokój z Antonem). 
  
Za kolejnymi drzwiami znajduje się Apartament z Wyrwą - wersja B. 

5. Hotel Arkona - wersja B 

W rzeczywistości B Perepłut został zabity przez Antona, nikt nie mógł więc powstrzymać 
hotelu przed postępującym rozpadem. Arkona B jest ciemna, upiorna i zniszczona. 
Poszczególne kawałki hotelu pomału odrywają się od reszty i spadają w gwiezdną otchłań. 
W ścianach i suficie zioną dziury na wylot.  

5.1. Apartament z Wyrwą - wersja B 
  
To miejsce przypomina swój odpowiednik po stronie A, ale jest jeszcze bardziej zniszczone. 
Martwy Perepłut leży na ziemi w kałuży zaschniętej krwi, a pęknięcie, które powinien 
powstrzymać przed powiększaniem się, przebiega już przez całą podłogę. Obie połowy 
pokoju trzymają się na włosku - łączy je już tylko jedna, nierozerwana ściana. Sufitu już nie 
ma; nad głowami bohaterów rozpościera się gwiezdna przestrzeń. Na podłodze i w ranach 
Perepłuta są odłamki granatu, które może rozpoznać Dymitr. 

5.2. Korytarz - wersja B 

Korytarz na piętrze to jedyne, co zostało z Hotelu B. Parter i część schodów już odpadły, 
zniknęła część pokoi i apartamentów. Dziurawe futryny drzwi ukazują gwiezdną przestrzeń. 
Na wykrzywionej podłodze leżą połamane meble, gdzieniegdzie widać świeże plamy krwi. 
W kącie siedzi Aidyn - krupier z kasyna. Obejmuje rękami kolana i kiwa się w przód i w tył. 
Mamrocze coś o końcu świata. Nie ma z nim żadnego kontaktu. Nieco dalej leży 
przygniecione kawałkiem sufitu ciało jednego z gości hotelu. 
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Gdy postacie graczy będą iść korytarzem w poszukiwaniu Antona, wszyscy nagle przeżyją 
przebitki ze swojego życia w świecie, w którym Anton istniał. Pozwól graczom pobadać 
przez chwilę pierwsze metry korytarza. Następnie wybierz odpowiedni moment i powiedz 
graczom Dymitra, Wiktora i Nastazji coś w tym rodzaju: 

 Nagle zauważacie, że tuż obok was idzie jeszcze jedna postać. To mężczyzna koło 
trzydziestki. (Tutaj opisz krótko Kiryła, jak gdyby pozostali bohaterowie widzieli go po raz 
pierwszy). Co robicie? 

Daj graczom do zrozumienia, że w tej scenie postać Kiryła jest im zupełnie obca. Ta zmiana 
nie dotyczy samego Kiryła, który zapewne będzie zaskoczony, że koledzy nagle przestali go 
poznawać. Daj im chwilę na odegranie sytuacji, po czym przejdź do punktu Scena Kiryła. 

 A. Scena Kiryła 

To scena przeznaczona jest dla gracza Kiryła. Jej celem jest pokazanie mu, że w świecie z 
Antonem jego postać nigdy nie poznała drużyny, a jego „rodzina” lepiej sobie radzi bez 
niego. Zwróć się do gracza: 

 Nagle orientujesz się, że coś się zmieniło. Mrugasz raz, drugi. Zniknął korytarz, 
pokruszone ściany i twoi towarzysze. Siedzisz na krześle przy biurku, w małym, ciasnym 
pokoiku, który znasz aż nazbyt dobrze. Przed tobą stoi włączony monitor komputera, a obok 
niego leży sterta papierów do wypełnienia. Jesteś w swoim starym biurze, gdzieś w piwnicy 
centrali Ochotników. Co robisz? 

Na komputerze otwarte są dokumenty z kosztami ostatniej akcji jednej z ochotnickich grup. 
Wygląda to tak, jakby Kirył właśnie je podliczał. Wśród papierów na stole leżą faktury za 
moskiewski hotel, spis zużytej lub zniszczonej broni i tym podobne dane. 
  
W tej scenie (i trzech następnych) szczególnie musisz się dostosować do tego, jak zareaguje 
gracz. Może będzie siedział oniemiały przy stole, może wyjdzie na szary, opustoszały 
korytarz. Tak czy inaczej, chwilę później przyjdzie do niego Anton z plikiem ręcznie 
zapisanych kartek. Pamiętaj, że w tym momencie tożsamość tej postaci nie musi być jeszcze 
jasna dla gracza - pozwól mu się tego naturalnie dowiedzieć podczas tej sceny.  
  
Anton wygląda tak samo, jak we śnie Nastazji. Jest wyluzowany i wyraźnie zadowolony. 
Właśnie szukał Kiryła, którego traktuje lekceważąco i protekcjonalnie. Niech powie coś w 
rodzaju: 
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 „Co za zbieg okoliczności, właśnie cię szukałem, K…” - Anton nie może sobie 
przypomnieć imienia Kiryła - „A, nieważne. Właśnie skończyłem raport z ostatniej misji, a 
że swojego kompa straciłem w tej walce z wampirem… Długa historia. Przepisz to dla mnie, 
dobra?” 

Raport dotyczy pamiętnej walki z wampirem, podczas której Dymitr stracił rękę. Wedle 
wspomnień obecnego Kiryła, to właśnie on dowodził tamtą misją, jednak pobieżne 
przejrzenie raportu dowodzi czegoś innego. Obok nazwisk Nastazji, Dymitra i Wiktora 
pojawia się imię Antona. 
  
Jeśli gracz Kiryła nie przerwie rozmowy (lub monologu), Anton będzie mu opowiadał z 
przyjemnością anegdoty z misji. Powie, jakie ma szczęście, że dowodzi tak zgraną ekipą, 
jak obyło się prawie bez żadnych ofiar, jak wszyscy razem świętowali zwycięstwo itd. Jeśli 
Kirył zaatakuje Antona, poniesie automatyczną porażkę, a sam Anton zacznie z niego drwić. 
Ta chwila służy ukazaniu tego „co by było gdyby” i mocnemu, fabularnemu ustawieniu 
stosunku gracza do postaci Antona. Dopasuj się do reakcji gracza i w wybranym przez 
siebie momencie zakończ scenę. 

 B. Scena Dymitra 

To scena przeznaczona dla gracza Dymitra. Jej celem jest pokazanie mu, że w świecie z 
Antonem jego postać nigdy nie została okaleczona, a dowódca drużyny jest świetnym 
liderem i przyjacielem. Zwróć się do gracza: 

 Zniszczony korytarz hotelu gdzieś zniknął. Wokół jest ciemno, ale twój wzrok pomału 
się do tego przyzwyczaja. Zaczynasz rozróżniać kształty; stare schody, prostokątne betonowe 
kolumny i ławki. Pamiętasz to miejsce. Już, już masz jego nazwę na końcu języka… kiedy 
nagle zdajesz sobie sprawę, że widzisz więcej, niż powinieneś. Tak, jakbyś miał dwoje oczu. 

Być może gracz Dymitra będzie chciał dotknąć powiekę odzyskanego oka, albo poszukać 
czegoś w rodzaju lustra. Niech odkryje przy okazji, że ma również obie ręce, w których 
ściska dwa pistolety. Powiedz mu, że znajduje się na starej, opuszczonej stacji metra w 
Moskwie - tam, gdzie rok temu drużyna biła się z wampirem. Wokół leżą śmieci i gruz, 
schody są zawalone kawałami betonu. W półmroku nie widać, czy na stacji jest ktoś 
jeszcze. 
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Za chwilę Dymitra atakuje pięć nienaturalnie wyrośniętych czarnych psów o czerwonych 
oczach i bardzo ostrych kłach. Niech gracz opisze, jak je pokonuje. Pamiętaj, że Dymitr w 
pełni sił jest niesamowicie sprawny w walce; daj graczowi to odczuć. 
  
Gdy psy będą martwe, nagle zaatakuje go ukryty dotąd w mroku wampir. Potwór złapie 
Dymitra od tyłu i obezwładni go. Możesz pozwolić graczowi na zranienie napastnika; 
wówczas wampir powie coś w rodzaju: 

 „Jesteś dobry, łowco. Ale nie wystarczająco dobry”. 

Opisz, jak szpony potwora zaciskają się na lewej ręce i oku bohatera… Gdy nagle rozlegnie 
się świst i głowa wampira upadnie na ziemię - to Anton w ostatniej chwili przybiegł na 
miejsce i uciął mu głowę, nim napastnik zdążył okaleczyć Dymitra. 
  
Anton jest zmęczony, ale wyraźnie cieszy się, że zdążył uratować przyjaciela. Odegraj go 
tak, jakby od dawna znał Dymitra. Pociągnij rozmowę między nimi; niech Anton podzieli 
się z bohaterem gracza wyciągniętą z kieszeni piersiówką, powie, jak bardzo go ceni, jak 
dobrze mieć takiego partnera w w walce. Może gwizdnąć z uznaniem na widok zabitych 
psów itp. Zrób co w twojej mocy, by gracz Dymitra poczuł, że ma w Antonie dobrego, 
wiernego przyjaciela. 
  
Pamiętaj, że Dymitr nie pamięta walki z wampirem w tej wersji. Może na przykład zapytać 
przybysza o tożsamość. Anton może się zdziwić, że jego towarzysz go nie poznaje i 
stwierdzić, że wampir widocznie namieszał Dymitrowi w głowie, ale nie szkodzi - pewnie 
zaraz mu przejdzie. Dopasuj się do reakcji gracza i w wybranym przez siebie momencie 
zakończ scenę. 

 C. Scena Wiktora 

To scena przeznaczona dla gracza Wiktora. Jej celem jest pokazanie mu, że w świecie z 
Antonem Matylda nie żyje, a co więcej, nigdy go nie poznała. Zwróć się do gracza: 

 Czujesz na twarzy maleńkie krople deszczu. Nad tobą rozciąga się pochmurne, szare 
niebo. Stoisz oparty plecami o ceglany mur jakiegoś budynku, najwyraźniej gdzieś na jego 
tyłach, bo nigdzie nie widać drzwi wejściowych. Ze środka dobiegają cię dźwięki religijnej 
pieśni; najwyraźniej to cerkiew. Gdy zerkasz w dół, zauważasz, że masz na sobie swój 
odświętny czarny garnitur. 
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Zza rogu wyłania się Anton, również ubrany na czarno. W ręku trzyma mały składany 
parasol, który niedbale rzuca bohaterowi gracza. Podobnie jak w scenie Dymitra, zachowuje 
się tak, jakby od dawna znał Wiktora. Dziękuje mu, że zgodził się przyjść - szef mówił, że 
powinno się tu pojawić co najmniej dwóch członków grupy, ze względów wizerunkowych. 
  
Wiktor jeszcze o tym nie wie (choć może się domyśla), ale w cerkwi trwa właśnie pogrzeb 
Matyldy, która zginęła podczas misji z wampirem, zabita przez wspólnika potwora. 
Przeciągnij chwilę udzielenia graczowi tej informacji; Anton może się zdziwić, że Wiktor 
nie pamięta, czemu się tu znalazł, żartować że ma sklerozę itp. Niech okaże pewną dozę 
kpiącego lekceważenia wobec tej tragicznej uroczystości - tak radzi sobie z wyrzutami 
sumienia wynikającymi z faktu, że z jego winy zginęła niewinna osoba. W końcu Anton 
powie Wiktorowi, że są na pogrzebie cywila, który zginął podczas ich ostatniej misji. 
UWAGA! Pamiętaj, by Anton zaczął się tłumaczyć Wiktorowi, że miał wybór - mógł ocalić 
Dymitra, albo kompletnie nieznaną mu osobę. Nabożeństwo zaraz się skończy. Wtedy 
będzie trzeba wejść do środka, oficjalnie pożegnać ofiarę i pogadać z jej bliskimi. Anton 
stara się podchodzić do tej sprawy tak lekko, że nie potrafi nawet powiedzieć jakiej płci jest 
zmarła postać. 
  
Msza się po chwili skończy, a może zdenerwowany Wiktor przedwcześnie ruszy do cerkwi. 
Tak czy inaczej, w wejściu natknie się na zapłakaną sześćdziesięcioletnią kobietę w czerni. 
Rozpozna ją - to matka Matyldy. Oczywiście w tej wersji kobieta go nie zna osobiście i 
traktuje jak obcego. Wie tylko tyle, że Anton i Wiktor są odpowiedzialni za śmierć jej córki. 
Na widok postaci gracza może krzyknąć: 

 „To wy! To wasza wina! Dlaczego tu jesteś? Myślisz, że kiedykolwiek wam wybaczę? 
Zobacz, co zrobiliście mojemu dziecku!” 

Kobieta wskaże wnętrze świątyni. W głębi widać kawałek trumny, do której stoi kolejka 
żałobników, chcących pożegnać się ze zmarłą. Jeśli Wiktor  podejdzie bliżej, zobaczy leżącą 
w trumnie martwą Matyldę. Dopasuj się do reakcji gracza i w wybranym przez siebie 
momencie zakończ scenę. 

 D. Scena Nastazji 

To scena przeznaczona dla graczki Nastazji. Jej celem jest pokazanie, że w świecie z 
Antonem bohaterka znalazła miłość swojego życia. Zwróć się do graczki: 
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 Nagle orientujesz się, że jesteś po szyję zanurzona w wodzie. Jest chłodna, ale w 
przyjemny, orzeźwiający sposób. Masz na sobie kostium kąpielowy. Szybko rozpoznajesz 
miejsce, w którym jesteś; to źródło „żywej wody” w ogrodzie hotelu Arkona. Zapada 
wieczór. Niebo przybrało granatowo-pomarańczowy kolor, a malutkie latarnie wokół 
jeziorka są już zapalone. Na brzegu leżą zwinięte ubrania. 

W ubraniach na brzegu Nastazja rozpozna swoje własne. Oprócz nich są tam też dżinsy i 
skórzana kurtka Antona. Po krótkiej chwili ze środka źródła zaczną się rozchodzić delikatne 
fale, jakby coś płynęło pod powierzchnią. Wreszcie z wody wynurzy się Anton - powiedz 
graczce, że rozpoznaje w nim mężczyznę ze swoich snów. Podobnie jak w poprzednich 
scenach, Anton zachowuje się tak, jakby doskonale znał Nastazję. 
  
Anton zanurkował najgłębiej jak mógł, aby sprawdzić przejrzystość wody na dnie. Powie 
dziewczynie, że widok jest tak samo zły jak od góry; w ogóle będzie się zachowywał tak, 
jakby przed chwilą obydwoje dyskutowali o tym, czy źródło faktycznie może być zaklęte. 
Anton ze szczerym zainteresowaniem pyta Nastazję o jej badania dotyczące rodzajów 
magicznych wód. Obiecuje jej, że za chwilę skoczy na górę po jedną z jej fiolek, wróci tu i 
pobierze dla dziewczyny próbkę do badań (stąd znaleziona w krzakach fiolka w punkcie 
2.4.A Źródło). Jest w świetnym humorze, dużo żartuje na temat nadchodzącej misji w 
hotelu (scena rozgrywa się tego wieczora, gdy drużyna przyjechała do Arkony, tuż przed 
nocą, podczas której Anton został wymazany). Z dna źródła wyłowił kilka monet o sporych 
nominałach, które goście hotelu wrzucają tu na szczęście. Jeśli Nastazja zapyta o jego 
tożsamość, Anton pomyśli, że dziewczyna żartuje, albo że jest chora, ale tym razem 
przypomni jej swoje imię. 
  
W wybranym przez siebie momencie powiedz, że Anton nagle poważnieje. Niech powie coś 
w rodzaju: 

 „Ale my tu sobie rozmawiamy, a ja znalazłem na dnie coś naprawdę 
zastanawiającego. Może ty będziesz znała odpowiedź.” Anton wyciąga z wody pudełeczko 
z pierścionkiem zaręczynowym. „Nastazjo, wyjdziesz za mnie?”  

Pamiętaj, aby Anton zrobił w tej scenie jak najlepsze wrażenie na Nastazji. Powinien ją 
dobrze rozumieć, interesować się jej badaniami, przytulić, może pocałować. Bez względu 
na odpowiedź graczki dopasuj się do jej reakcji i w wybranym przez siebie momencie 
zakończ scenę. 
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5.3. Pokój z Antonem 

Po przeżyciu swoich przebitek, wszyscy gracze pojawiają się z powrotem w zniszczonym 
korytarzu Hotelu B. Dymitr znów nie ma jednej ręki i oka.  
  
Na końcu korytarza, za na wpół uchylonymi drzwiami jest jeden z nielicznych ocalałych 
pokoi. W środku rozgrywa się scena z prologu - zdenerwowany Anton klęczy na podłodze, 
ściskając w drżących rękach igłę, czerwoną nić swojego życia i urwany strzęp 
materiałów. 
  
Od tego momentu musisz być przygotowany na mocniejszą improwizację. Teraz gracze 
wiedzą już, że istnienie lub nieistnienie Antona znacząco wpływa na życie ich postaci. Dwie 
z nich są szczęśliwsze w świecie, w którym Anton istnieje, dwie zaś w tym, w którym nigdy 
się nie urodził.  
  
Na widok drużyny Anton dozna gigantycznej ulgi. Przytuli (albo spróbuje przytulić) 
Nastazję, przywita się z Wiktorem i Dymitrem, ale oczywiście nie rozpozna Kiryła - widział 
go przelotnie tylko kilka razy. Jeśli nikt mu w tym nie przeszkodzi, poprosi bohaterów 
graczy, by wzięli od niego nić i materiał jego życia i zszyli go z drugą połową, która 
znajduje się w Apartamencie z Wyrwą w Hotelu A. Sam Anton nie może tego zrobić, bo 
na terenie Hotelu A praktycznie nie istnieje, czego dowodem były jego niezbyt owocne 
wysiłki wezwania pomocy. Jeśli obie połowy materiału zostaną zszyte, przejmie je nowa 
dola i wszystko wróci do normy; pęknięcie w rzeczywistości zniknie, Anton będzie istniał w 
stu procentach i „znów będzie jak dawniej”. Oczywiście dla Antona „będzie jak dawniej” 
oznacza świat, w którym Kirył siedzi w ciasnym bierze, a narzeczona Wiktora nie żyje. 
  
Jeśli gracze będą mieli jakieś pytania, Anton szczerze odpowie na każde. Będzie próbował 
przypomnieć im wspólne triumfy i porażki. Ufa swoim przyjaciołom bezgranicznie, nawet 
jeśli w tej chwili nie pamiętają relacji, jaka ich z nim łączy. Nie wie też, że kobieta, która 
zginęła podczas walki z wampirem została w tym świecie narzeczoną Wiktora. 
  
Być może w tym momencie któryś z graczy zaatakuje i zabije Antona; tak naprawdę nie ma 
to większego znaczenia dla fabuły, bo rzeczywistość zostanie naprawiona, a czas cofnięty 
dopiero wtedy, gdy wydarzy się jedna z dwóch rzeczy: 

a) Nić i obie połowy materiału życia zostaną zniszczone przez Perepłuta. 
b) Któryś z graczy zszyje obie połowy materiału. 
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6. Zakończenie 

Dopasuj się do reakcji graczy. Może któryś zabierze nić i materiał i spróbuje z nim uciec, 
może bohaterowie zaczną o nie walczyć, a może podejmą wspólną, demokratyczną decyzję, 
albo zachowają się jeszcze inaczej. Poniżej znajdują się 2 najbardziej prawdopodobne 
warianty zakończenia. Oczywiście musisz być przygotowany na ich ewentualną 
modyfikację, albo stworzenie na bieżąco własnego. 

  
A. Materiał życia zostaje naprawiony 

Przynajmniej jednemu z graczy udaje się wrócić do Apartamentu z Wyrwą w Hotelu A i 
zabrać się do zszywania obu części materiału czerwoną nicią. Perepłut będzie próbował 
przekonać bohatera (lub bohaterów), by tego nie robił. Powie, że postać jest egoistą, że nie 
obchodzi jej los tych wszystkich, którzy zginą tylko dlatego, że Anton znów będzie częścią 
rzeczywistości. Demon nie może zainterweniować, bo jeśli wypuści z rąk obie połowy 
pokoju, pęknięcie się powiększy i zniszczy cały hotel. Jednak Perepłut wie, że zszycie 
materiału oznacza jego śmierć, więc w końcu puści ściany i rzuci się w stronę bohatera, 
zrobi to jednak za późno. Materiał zostaje zszyty, obok postaci gracza pojawia się nowa 
dola. Wszystko znika w blasku światła. Bohaterowie tracą pamięć o wydarzeniach tego 
scenariusza i zaczynają od nowa, w naprawionej rzeczywistości. 

Podczas mojej sesji testowej jeden z graczy od razu wziął ze sobą materiał z Apartamentu z 
Wyrwą w Hotelu A i zaniósł ją do Antona w Hotelu B, gdzie obie połowy zostały zszyte bez 
konieczności wracania do Hotelu A. 

 Epilog A 

Zwróć się do graczy Nastazji, Wiktora i Dymitra: 

 Nie minęła nawet pierwsza noc waszego pobytu w hotelu Arkona, gdy obudził was 
głuchy huk. Na korytarzu wszyscy wpadliście na pobladłego Antona, człowieka, którego 
doskonale znacie od lat. Przywódcę, który jeszcze nigdy was nie zawiódł. Anton powiedział, 
że trzeba się stąd wynosić. Okazało się, że tajemniczy Piotr Płutow, właściciel hotelu, był 
demonem. To nic, właśnie udało się go zabić, ale drużyna musi uciec, nim przybędzie tu 
policja. Tak też zrobiliście, zaskoczeni szybkim zwycięstwem. I tylko gdzieś na dnie duszy 
Wiktora tliło się dziwne, niewytłumaczalne poczucie jakiejś odległej straty. 
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Zwróć się do gracza Kiryła: 

 A ty wciąż siedziałeś w swoim małym, ciasnym biurze, wbijając wiecznie zmęczony 
wzrok w ekran komputera. Coraz bardziej samotny czekałeś na drugą szansę, która miała 
nigdy nie nadejść. 

Na koniec zapytaj wszystkich po kolej, co po zakończeniu tej przygody stało się z ich 
bohaterami.  

 B. Materiał życia zostaje zniszczony 

Przynajmniej jednemu z graczy udaje się wrócić do Apartamentu z Wyrwą w Hotelu A i 
wręczyć nić i obie połowy materiału Perepłutowi. Demon puści na chwilę ściany pękniętego 
pokoju, wyrwa gwałtownie się powiększy, bohaterowie graczy zaczną spadać w gwiezdną 
przestrzeń razem z kawałkami podłogi… widząc jak nici i materiał płoną w rękach 
Perepłuta. Wszystko znika w blasku światła. Bohaterowie tracą pamięć o wydarzeniach tego 
scenariusza i zaczynają od nowa, w naprawionej rzeczywistości. 

 Epilog B 

 Minęła właśnie wasza pierwsza noc w hotelu Arkona. Wszyscy spaliście twardym, 
dobrym snem. I świetnie - przecież w najbliższych dniach czeka was śledztwo. Jak się 
okazuje, nie spotkacie niestety właściciela hotelu, tajemniczego Piotra Płutowa, który kilka 
godzin temu nieoczekiwanie wyjechał w sprawach służbowych. Jeszcze nie wiecie, co z tym 
zrobić. Najlepiej chyba po prostu spotkać się w pokoju Kiryła i wszystko omówić. Być może 
nie jest to najlepszy przywódca na świecie, ale przynajmniej się stara. W końcu innego mieć 
nie będziecie. Taki podjęliście wybór… o którym nigdy sobie nie przypomnicie. Człowiek, 
którego przez lata nazywaliście swoim liderem i przyjacielem, został bez śladu wymazany z 
waszych wspomnień. I tylko gdzieś na dnie duszy Nastazji tliło się dziwne, niewytłumaczalne 
poczucie jakiejś odległej straty. 

Na koniec powiedz, że co prawda nie wiemy jaki finał miało samo śledztwo, ale tak czy 
inaczej życie bohaterów toczyło się dalej. Zapytaj graczy, co po jego zakończeniu stało się z 
ich postaciami. 

Koniec 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Dodatek - MUZYKA 

Jeśli chcesz wykorzystać w tej przygodzie muzykę (co bardzo polecam), oto utwory, 
których możesz użyć: 

1. Prolog - „Brother Hunter”, Djivan Gasparyan 

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

3. Spokojny dzień w hotelu - „Catching Up”, Firewatch Soundtrack 

4. Noc w hotelu - „The Experiment”, Gray Matter Soundtrack 

5. Pokój wampira + tajemnicze momenty - „March 28th”, Kizumonogatari Soundtrack 

6. Apartament Perepłuta - „The Black Wand”, Gray Matter Soundtrack 

7. Odkrycie Gwiezdnej Przestrzeni + hotel od tego momentu - „You paid for this 

View”, Obduction Soundtrack 

8. Żywia - „Hair Dyed Brown of The Devin” - Hanamonogatari Soundtrack 

9. Apartament z Wyrwą - „Last Rites”, The Crow Soundtrack 

10. Korytarz w Hotelu B - „Suicide”, kanał Lucas King na YouTube.com 

11. Przebitki świata z Antonem (indywidualne sceny graczy) - „Shi ni Basho”, 

Kizumonogatari part III Soundtrack 

12. Zakończenie A - „It’s Never too Late”, Steppenwolf 

13. Zakończenie B - „The Sound of Silence”, Simon & Garfunkel
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