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Scenariusz dozwolony od lat 18. Pojawiajqce si¢ w przygodzie osoby i
miejsca sq tylko fikcjq literackq i o ile autorowi wiadomo, nie istniejq, ani nigdy
nie istniaty.

Scenariusz ,,Kwestia Sumienia” nie moze by¢ modyfikowany, ani
publikowany na zadnym z nosnikow informacji bez pisemnej zgody autora. Wyraza
sie zgode na kopiowanie i nieodptatne rozpowszechnianie scenariusza, ale tylko i
wylqcznie w postaci elektronicznej. Krotko mowiqc: PODAJ DALEJ!!!

Michat Swiderek




V/\ Przygoda ta nie jest zwigzana z zadnym istniejacym systemem RPG, i raczej nie istnieje @
\ mozliwos¢ jej adaptacji do zadnego ze Swiatow. Stanowi ona zamknigta calos¢, i zawiera

A) wszystkie informacje umozliwiajace jej rozegranie w sposoéb calkowicie niezalezny. ®
r% Polecana doswiadczonym Mistrzom Gry i druzynom, ktore niejedna kampani¢ juz k
/\ rozegraly... A

2
R
&
@ Koniec lat czterdziestych. Pewnego
L dnia, wieczorowq porq, w jednym z
A podupadajqcych hoteli na przedmiesciach
@ powstajqcego Las Vegas, zatrzymuje sie

kilka osob. Osob rownie podupadtych jak
V/\ owe miejsce w ktorym przyszto im sie

znalez¢.  Prywatny detektyw  oslepiony
® rzqdzq zemsty, ksiqdz ktoremu zbyt czesto
b zdarza sie zagladac do kieliszka, i piekna
A pani doktor, rownie zimna jak ciata ludzi
r/\ poddawanych przez niq sekcji zwlok.

J

\A

znacznie  odbiega  od  tego, co @
nazwalibysmy Zyciem. k
Hotel Bialy Tron to nic innego jak @
czysciec. Miejsce pomiedzy tym, a tamtym &)
Swiatem, gdzie istoty swiatla i ciemnosci L
walczq o dusze tych, ktorzy znalezli sie L/J
pomiedzy. O dusze graczy...

Y
Flrl g is

\ Wraz z nadchodzqcym zmrokiem b 3 L
@ naszym bohaterom przyjdzie stanqc¢ wobec : " @
\ czegoS, czego z pewnoSciq Sie nie s k
® spodziewali. Walczy¢ nie tyle o Zycie, co o : R @
L wilasne dusze. Hotel nie do konca bowiem il k
/\ jest zwyklym hotelem, a stan naszych 3 @
® niczego nieswiadomych bohateréw = 4 s @
R )
R )
R )
n Scenariusz zostal przygotowany na miare konkretnych postaci, dlatego nie istnieje k
/\ mozliwos¢ wiegkszych ich modyfikacji, czy konstrukcji przez graczy swoich witasnych. A

R Proponuje, aby Mistrz Gry przydzielit je wedlug witasnej znajomosci 0sob, ktore wezmq udziat k/
\ w grze. Scenariusz przewidziany jest na udziat trzech graczy. Cho¢ mozna poprowadzi¢ go Ll
@ przy udziale tylko jednego gracza i odegraniu pozostatych jako BN-ow przez Mistrza Gry, to k/

@ moze wiqza¢ sie¢ to z pewnymi
A

)

ktopotami i obnizy¢ walory  scenariusza.

A
@ : Joe Garcia. Przeszlo trzydziestoletni imigrant wtoskiego pochodzenia. 8

Rosly go$¢ nie rozstajacy si¢ z prochowcem i swoimi najlepszymi przyjaciotmi, ktoérymi sa:

detektyw. Niejedno juz widziat i nieraz dostal po mordzie. Zawsze jednak udawalo mu si¢

R
) detek °
® wyjs$¢ cato z opresji.

chromowany colt i paczka mocnych papierosow. Od wielu lat pracuje jako prywatny ®

K
Swoja pracg traktuje powaznie. Zawsze stara si¢ zakonczy¢ robotg, o ile obiecano mu Q

odpowiednie pieniadze. Zdarzylo mu si¢ zabi¢ czlowieka, ale zawsze byt to bydlak L/l
najgorszego formatu, a on czynil to w samoobronie. Jezeli podobna sytuacja miala by sie ®
&

R

|
® powtorzy¢, Joe raczej nie zawahatby sig.
%

N
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% Lata poniewierki wdaty si¢ jednak Joe’mu we L k‘/)
) znaki. Zbyt malo snu, zbyt duzo papierosow, whisky i X
V/\ stresu. Jego blade oblicze z mocno podkrazonymi oczyma
‘% zdaje si¢ samo mowic¢ za siebie. Pojawily si¢ nawracajace
L/q bole w klatce piersiowej. Lekarz zalecil wypoczynek. Joe
% zamierza odpoczaé, ale najpierw musi zatatwié¢ jeszcze
\ jedna sprawe, ktéra powinna ustawi¢ go na dtuzszy czas. A
@ p6zniej pomysli. Moze jakas kobieta, moze jakas rodzina...
Kole$ pojawil si¢ w jego biurze miesiac temu.
V/Q Wysoki czarnoskéry mezczyzna, w dobrze skrojonej
j~ marynarce. Joe nie miat nic przeciwko czarnuchom o ile
® ptacili jak trzeba. Pan Smith, bo tak si¢ przedstawit,
@ zaoferowal mu 50008 za odnalezienie mordercy jego
szesnastoletniej corki. Glosna sprawa. Pisali w gazetach.
b Policja okazata si¢ bezsilna, a zrozpaczony ojciec nie
chciat dluzej czeka¢ na sprawiedliwosé. Joe wzial robote.

4
® Dostat zaliczke. 10008$.

%
n W dokumentach dostarczonych mu przez zaprzyjaznionego gliniarza, znalazl jedynie (—%

L/q wzmianke o biatym mezczyznie, ktérego widziano w okolicy miejsca zbrodni. Poza tym
@ zadnych §ladow. Dziewczyna wyszla na spacer, a nastgpnego dnia znaleziono ja na i
wysypisku $§mieci. Przyczyna $mierci byt postrzat. Kula, kaliber 45, utkwita w samym sercu i k.\
@ wskazywala na niewielka odlegto$¢ napastnika. Poza tym gwalt. Nie potrafiono jednak &/Q
stwierdzi¢ przed, czy po $mierci dziewczyny. Jednym stowem paskudna sprawa. L
V/q Przez tydzien Joe szukal punktu zaczepienia przemierzajac najbardziej paskudne C/J)
zakamarki San Francisco. Gadal z najwigkszymi me¢tami. Okazalo sig, ze to nie pierwsza
a czarnoskora dziewczyna, ktora zgingla w podobny sposob. Policja wiedziata o jeszcze dwoch ‘)
@ podobnych wypadkach, ale tuszowata sprawe. Bata si¢ rozglosu. 2
Trzy dni temu zadzwonit do Joe’go zaprzyjazniony policjant, twierdzac, ze ma U
@ swiadka, ktory widziatl zabdjce. Umoéwili si¢ na spotkanie w trojkg. Gdy jednak Joe dotart na ®
\ miejsce, zastal tylko trupy. Dwa strzaly z niewielkiej odleglo$ci. Musiat ucieka¢. Policja k
@ posadzila go o morderstwa. Grunt zaczat si¢ pali¢ pod nogami Joe’go. Teraz nie chodzito juz k/l
\ tylko o kasg, ale 1 o zycie. Sytuacja wydawata si¢ by¢ beznadziejna, wtedy jednak pojawita
@ si¢ ona. k/l
n Najpierw poczul jej zapach. Chwilg pdzniej pojawila si¢ w drzwiach jego biura, k/
A podczas gdy Joe nacierajac catym ciatem, usitowat zatrzasnaé swoja wypakowana po brzegi Q
% walizke. Przedstawita si¢ jako Evit. Nosita eleganckie ubrania i moéwita z francuskim &/J
akcentem. Rodzaj kobiety dla ktorej faceci robia rozne zle rzeczy. Stwierdzita, ze wie, gdzie
% Joe bedzie mogt znalez¢ zabojcg. Wreczyla mu zwitek papieru z adresem jakiego$ hotelu w k/
n okolicach Las Vegas. Jedyna jej odpowiedzia na pytania detektywa byl usmiech. Stwierdzita k
/\ tylko, ze ma swoje powody, pomoze mu, a pdzniej pozwoli mu sptaci¢ dlug wdzigcznosci. ‘)
@ Joe opusci¢ San Francisco. Ruszyl swym starym fordem ,,Studebakerem” na wschod. k/
\Q\ Dwa dni pdzniej minat Indian Springs, by wieczorem z odlegtosci mili dostrzec zimny blask LJ
@ neondéw zwiastujacych miejsce docelowe jego podrozy. Hotel Biaty Tron. t/l'
\ Ekwipunek detektywa : Notatnik, dtugopis, kilka papierosow w papierosnicy, skorzane k
@ rekawiczki, rewolwer czterdziestka piatka, kabura do niego i 13 naboi. Prochowiec, kapelusz, k/l
\ zapalniczka, zegarek. Walizka a w niej ubrania na zmiang, maszynka do golenia i woda

La kolonska. Joe ma przy sobie 400$. &/A
@ Wspélezynniki :Spostrzegawczos¢ 7 (pb 1),Zywotnos¢ 7,Zwinnosé 6 (pb 2),0dwaga 7, k/
\O\ Wyksztatcenie 4. LJ
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% Zasady dla detektywa: Tylko on potrafi dobrze postugiwaé sie broniq. Pozostatym bron ®

moze si¢ zaciqc, naboje rozsypac itp. Podczas strzelania o powodzeniu decyduje zdany test L
A) ZW, podczas gdy inni wymagajq zdania testu ze wspotczynnikiem ZW pomniejszonym o 50%. k/l
@ Przy niezwykle udanym tescie Sp Joe moze rozpozna¢ ktamstwo. ®

A
%)
@ : Paul Ellwood. Bialy &/g
L(/) me¢zczyzna po  pigédziesiatce i L"/)
) niewielkiego  wzrostu, ktory z LJ'
: ! powodzeniem rekompensuje sobie t/l
stusznych rozmiaréw brzuchem. Na k
nosie  dzwiga  grube  oprawki @
okularow, bez ktorych nie widzi dalej L
niz na pie¢ krokéw. Przez ostatnie L/l
dwadziescia pi¢¢ lat, petit ciezka i
kaptanska postugg, w zapomnianych b
przez wszystkich, parafiach ®
poludniowej Nevady. Patrzac w jego k
oczy wyczytaé mozna, ze =z (4
pewnos$cia praca ta nie nalezala do L
najtatwiejszych. Zgarbiona sylwetka C/Q
zdaje si¢ ugina¢ pod jakim$ L/
niewidocznym  ci¢zarem. Dlonie b
ksigdza coraz rzadziej siggaja po ®
rozaniec, a coraz czgsciej] po k
kieliszek brandy. Q\)
Paul byl $wiadkiem wielkiej k
ilo§ci zta. Z pewnego siebie 1 @
ufajacego Bogu mtodzienca, ktory k
. uwazal ze mozna zmieni¢ §wiat na k/J
@ _ L : lepsze sama modlitwa, przeobrazit ®
\ M. kakory sic w zgorzknialego mezczyzne, k
@ ktory coraz bardziej powatpiewa nie @
‘% tylko w moc modlitwy, ale i stuszno$¢ wyboru ktoérego dokonat dwadziescia pig¢ lat temu. k?)
R

L/_\ Kilka dni temu, Paul Ellwood skonczywszy niedzielne nabozenstwo jak zwykle b
L") spowiadat wiernych. Do konfesjonalu weszta mtoda kobieta. Podczas spowiedzi suchym,
A martwym glosem wyznata, ze udusita, a nastgpnie utopita w pobliskiej rzece swoje b
% nowonarodzone dziecko. Poprosita o rozgrzeszenie. Ttumaczyta ze ma juz czworkg i nie byta &/J
C by wstanie wykarmi¢ kolejnego... Olbrzymi cigzar zawist nas nim chcac opa$¢ na jego k
) ramiona. Pastor nie przyjal cigzaru. Odmowil rozgrzeszenia. Tego samego dnia ziamat 7)
i \. tajemnicg spowiedzi 1 zadzwonil na policje. Zbyt dtugo juz czekat na boskie mitosierdzie. &A-
@ Jego czyn nie spodobat si¢ hierarchom kos$cielnym. Biskup zasugerowat by troche @
L‘-) odpoczat. Tego dnia zawsze spokojny ksiadz Paul Ellwood po raz pierwszy w zyciu wybucht. k/
A Obrzucit przelozonych obelgami. W amoku przewrocit brazowy krzyz, stojacy na wielkim b
% biskupim biurku w stylu rokoko, a przywiezionym z samego Houston. Wyszedt tak jak stat. &/J
\ W glowie kottowala mu si¢ tylko jedna mysl. Znalez¢ sig jak najdalej od tego zawszonego k
L/‘ miasta. Opusci¢ Las Vegas 1 nigdy wigcej tu nie wrocic.
i \. Paul Ellwood szedt przed siebie. Szedt dlugo. Gdy opuscita go wsciekto$¢, wokot '\ !
® panowata juz noc, a §wiatla miasta blyszczaty z oddali. Znajdowatl si¢ na pustyni. Pastor na k/l
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% swoje szczescie dostrzegl na horyzoncie jakie$ zabudowania, ktére po zblizeniu okazaly si¢ ®
\ by¢ Hotelem. Zimny blask neondw zdradzit pastorowi nazwe. Hotel Biaty Tron. L
A) Ekwipunek ksiedza : Pismo $wigte, medalion z wizerunkiem Matki Boskiej, rozaniec, k/J
\ czarne ubranie, koloratka, ptaszcz, okulary, 30$ w kieszeni spodni. (Uwaga, Mistrz gry k

® powinien postarac sie o egzemplarz pisma sw.) @

% Wspélezynniki : Spostrzegawczo$¢ 5, Zywotnosé 6, Zwinnosé 4, Odwaga 5 (pb 2),

\ Wyksztalcenie 6 (pb 1). &.\

n Zasady dla ksiedza : Wszystkie stwory piekielne bedq go raczej unikaly. Co godzine gry, L
./\ Mistrz  Gry powinien dokonac¢ testu Spostrzegawczosci dla Paula. W przypadku @
L")' nadzwyczajnego powodzenia mozZe on rozpozna¢ prawdziwq nature tego miejsca. W /'
A przypadku gdy pastor bedzie Swiadkiem czegos nadprzyrodzonego Mistrz Gry powinien z b
@ kolei wykona¢ test Wyksztatcenia. W przypadku nadzwyczajnego powodzenia rowniez moze on ®

\ rozpoznac¢ prawdziwq nature hotelu. Posiada duzq wiedze odnosnie wszystkiego co zwiqzane k
L/r) z religiq, tj. symboliki, cytatow z pisma, tekstow egzorcyzmow, prawa koscielnego itp. Tylko L/l

\ on posiada moc przeprowadzania egzorcyzmow i rozgrzeszania. Dla wszystkich testow L
® Wyksztalcenia zwiqzanych z kwestiami religijnymi obowiqzuje go zwykly wspolczynnik, k/)
b podczas gdy inne postacie muszq sobie obniZy¢ wspotczynnik o 50%, a dla spraw k/
/\ najtrudniejszych osiqgnqc w tescie Wyksztatcenia wynik nadzwyczajny. @
A

K

nauk przyrodniczych Uniwersytetu w Berlinie. Mimo b
dobrej znajomosci angielskiego wyrdznia ja j twardy k/
niemiecki  akcent. Wywodzi si¢ z  dobrej b
arystokratycznej rodziny i jest wyemancypowana jak ®

A

S
Lr/) i : Marie Messner to absolwentka Ej%

wszyscy diabli. Do stanéw przybyta w ostatnich dniach k
wojny, wraz z grupa niemieckich naukowcow u
szukajacych schronienia przed Rosjanami, w zamian k
za oddanie swych intelektéw, na uslugi wolnego @
$wiata. Marie nalezala do tych, ktéorym si¢ udato. k
Publicznie korzysta z przybranego imienia k/A
Alice  Williams. Jest pracoholiczka.  Obecnie A
kontynuuje swoje badania, zapoczatkowane jeszcze w Q
czterdziestym trzecim, dotyczace udoskonalonych &/J
antybiotykow. Trzecia Rzesza swego czasu bardzo
doceniala wage jej badan. Umozliwila jej nawet @
przeprowadzenie kilku eksperymentéw na wigzniach z k
obozu koncentracyjnego. Coz, przysigga Hipokratesa @

@ A : M Kokora Kaze pomaga¢ chorym. Marie jednak jest kobieta k?)
A &)
A

) racjonalna.  Mozliwo$¢  przeprowadzenia  kilku

@ eksperymentéw mogla popchna¢ jej badania cate lata do przodu, a w konsekwencji uratowac u

wielokro¢ wigcej 0sob, niz ucierpie¢ mialoby w jej badaniach. Z oporami, ale przystala na k
% propozycje. Wokot toczyla sig wojna, par¢ osob w ta czy w tamta nie robilo rdéznicy. @

@ Przeprowadzita tylko kilka eksperymentéw. Wybrata tych, ktérzy i tak nie dali by rady k
/\ przezy¢ obozu. Tak, jak przewidziala, pozwolito jej to przezwycigzy¢ kluczowe przeszkody. k/l
% Tamci wigzniowie zmarli, ale dzigki nim teraz jej projekt jest na ukonczeniu. W ciagu roku 7)
\' lek zostanie wprowadzony na rynek i uratuje tysiace istnien ludzkich. N
& 3
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% Pani doktor nie zapomniata jednak o cenie, ktora musiata zaptaci¢. Po dzi$ dzien czuje ®
niesmak, z powodu tego co uczynita. Miewa koszmarne sny, w ktorych osoby z numerami L
% zamiast twarzy $cigaja ja wsrod ruin zburzonego Berlina. Czasu jednak nie mozna odwrocic. @
\ Co z tego ze zaluje. .. k
® Kilka dni temu zadzwonita do niej kobieta. Nie przedstawita si¢. Wymienita tylko @
@ kilka numeréw. Numerow ktore Marie §wietnie pamigtata, gdyz wielokro¢ widziata je we i
\ $nie, numerow wytatuowanych na rgkach... Nie powiedziata czego chce. Podata tylko adres. k.\
@ Marie wiedziala, ze nie jest madrze jecha¢ w takie miejsca jak te. Musiala jednak dowiedzie¢ &/1
\ si¢ kim byta ta kobieta i jak ja znalazta. Kto§ z dawnego gestapo, a moze krewna jednego z L
V/Q wigzniow? Chce zemsty, a moze pienigdzy w zamian za milczenie? Takie informacje @
j~ moglyby zniszczy¢ jej karier¢ w tym kraju, a moze 1 kosztowa¢ wigzienie. Jedynym jednak '\
® sposobem, aby si¢ o tym przekona¢, bylo sprawdzenie podanego adresu. k/J

K

% Alice Williams dotarta do Hotelu Biaty Tron pdznym piatkowym wieczorem. Ubrana

\ w ciemny zakiet, ¢miac papierosa wsadzonego w dluga fifke. k.\

@ Ekwipunek pani doktor :Zakiet, naszyjnik perel, ptaszcz z sobolowym szalem, fifka do ®
\ papieroséw, perfumy, szminka, lusterko, buty na niskim obcasie, torebke, ztoty zegarek, L

% 1708. Torbe lekarska, w ktorej miesci si¢ stetoskop, bandaze, strzykawka, woda utleniona, L/J
aspiryna, tabletki uspokajajace, igla i nici chirurgiczne, eter, $rodki przeciwbolowe,

) spina. .

/\ antybiotyki, gumowe rekawiczki, morfina itp. ) @

“ Wspolezynniki : Spostrzegawczos¢ 6 (pb 1), Zywotnos¢ 5, Zwinnos¢ 4, Odwaga S5,

({,\ Wyksztalcenie 7 (pb 2). @
\ Zasady dla pani doktor : Nie podlega testom odwagi w przypadku kontaktu ze zwtokami. L
% Posiada wyksztatcenie medyczne a wiec jako jedyna umie cztowieka zbadac i odpowiednio A
\ Y. Y Jako jedy P
@ leczyé, ewentualnie postawic¢ diagnoze lub okresli¢ przyczyne Smierci w przypadku gdy jest k/
ona bardziej subtelna. Pozostate postacie po udanym tescie Wyksztatcenia mogq co najwyzej b
% zazy¢ aspiryny, lub zabandazowa¢ rane. W przypadku gdy ktoras z postaci ulegnie powaznym b
\ zranieniom, a mimo to chodzi moze stwierdzic iz nie jest to sprzeczne z wiedzq medycznq. Co k
L‘}) godzine Mistrz Gry moze wykona¢ dla pani doktor test Spostrzegawczosci. W przypadku k/l

)
R
g

nadzwyczajnego powodzenia rozpozna Ze jest martwa.

S
@ W przypadku tej przygody rownie dobrze mozna wykorzysta¢ dowolna mechanike @
‘}Q znang graczom 1 Mistrzowi Gry. Jej adaptacja nie powinna powodowa¢ wigkszych trudnosci,
fe~ byle by tylko wspotczynniki odzwierciedlaty roznice pomiedzy wspotczynnikami bohaterow. {—
@ Nalezy réwniez pamigtac, ze scenariusz ktadzie nacisk na odgrywanie postaci i na myslenie, a ‘)
n nie na rzuty ko$cia, dlatego zdrowy rozsadek Mistrza Gry ma pierwszenstwo przed 7)

L/. mechanika. U
@ hanika.

® Ponizej znajdziecie prowizoryczna mechanike, wystarczajaca do rozegrania przygody. @




% Postacie charakteryzuje pie¢ wspotczynnikdw: ®

— okreslajaca czuto§¢ zmystow i umiejgtnos¢ dostrzegania szczegotow, L

Lr/) cho¢ niekoniecznie wtasciwa ich interpretacje. . @
‘-% - okreslajaca sity witalne organizmu. Zredukowanie Zywotno$ci do jednego k

L/q oznacza utrat¢ przytomnos$ci 1 wymaganie przez posta¢ pomocy medycznej, lub $mier¢ w k/J
@ niedtugim czasie po otrzymaniu obrazen. Okresla rowniez kondycjg. Oczywiscie obecno$¢ k/

\ tego parametru w tej przygodzie ma bardziej mydli¢ oczy graczom niz okaza¢ si¢ faktycznie @

L/‘ uzyteczna. L/l
L - jest miara koordynacji, wyczucia rownowagi, walki wrgcz 1 wszelkich dziatan L

-C\

V/Q motorycznych, rowniez strzelania. @

r 4 4 . .« . rr . . . N

! - okresla odporno$¢ na stres i umiejg¢tno$¢ podejmowania ryzyka. W sytuacjach o\

% mogacych budzi¢ groze, np. kontakt ze zwlokami, strzelanina, lub manifestacja sit A

\ gacy g p J

“ nadprzyrodzonych, zdany test Odwagi chroni posta¢ przed ucieczka. k/
- wyznacza wiedzg posiadang przez postaé. W okreslonych sytuacjach zdany Q

@ test Wyksztatcenia bedzie pozwalat na uzyskanie wskazéwek od Mistrza Gry. &/1

W mechanice wykorzystuje si¢ tylko jedna ko$¢ dziesigcioscienna K10 i jedna L

% szescio$cienng K6. Podczas zwyktego testu wspdtczynnikow korzystamy z kosci K10. musi @
\ wypas¢ na niej mniejsza, lub rowna ilo$¢ oczek testowanemu wspotczynnikowi. Oznacza to w k

takim przypadku sukces. Wynik 1 zawsze oznacza nadzwyczajny sukces i1 zastuguje od k/J

b Mistrza Gry na wyjatkowo przychylne zinterpretowanie wobec danego gracza. (Przyktad: k/
A Posta¢ z odlegtosci dwudziestu krokéw trafi przeciwnika miedzy oczy.) Wynik 10 oznacza Q

@ nadzwyczajny pech 1 wymaga od Mistrza Gry wyjatkowej nieprzychylno$ci w interpretacji &)

@ testowanej sytuacji. (Przyklad : Posta¢ zamiast postrzeli¢ napastnika przedziurawi sobie L
A noge.) 7)
\ Poza tym kazdej postaci przypada kilka punktéw bonusowych. Oznaczone sa skrotem &J
‘}q pb 1 przypisane danemu wspotczynnikowi. Przed wykonaniem testu posta¢ moze ‘)

b zadeklarowa¢, ze z nich korzysta. W takim przypadku musi powiedzie¢ z ilu. Podczas testu 2
A wspotczynnika odejmuje si¢ zadeklarowang ilo$¢ pb od wyniku na kosci. W ten sposob tatwo U

@ osiagna¢ wynik 1, lub nawet ujemny, ktory rownoznaczny jest z nadzwyczajnym sukcesem. ®

pb sa jednorazowego uzytku!

@ Wszystko inne pozostawiam zdrowemu rozsadkowi. Wiadomo przeciez, ze jak ktos ®
\ wyskoczy z drugiego pigtra, to co$ sobie polamie bez wzgledu na Zywotno$¢ czy Zwinnos¢. k
‘}q Nawet najwigkszy ciamajda potrafi trafi¢ przeciwnika z pistoletu, o ile udalo mu si¢ go @

zaskoczy¢ z odpowiednio matej odlegtosci... Liczy si¢ dobry opis. Dla wszystkich sytuacji

n Y p ] g y ry op y ytuacj A
A wymykajacych si¢ wspolczynnikéw, lub zwiazanych ze zwyklym losem, zalecam Q

L‘}) improwizowanie testow. Okres$laj prawdopodobienstwo powodzenia zaokraglajac je do 10%, &/J

@ a nastepnie testuj z wykorzystaniem kos$ci dziesigciosciennej dla ktérej jeden rowna sig 10%.

A A

Odnos$nie walki, to scenariusz nie przewiduje wigkszych potyczek. Jezeli jednak k

\ komu$ przyjdzie do glowy strzelaé, dzga¢ nozem, lub ewentualnie zdzieli¢ kogo$ gazrurka, k
La proponuj¢ nastgpujacy sposob obliczania obrazen przy wykorzystaniu kosci K6. Cios pigscia ‘)
b —K2 Zy. Tepe narzedzie -K3 Zy. N6z —K4 Zy. Bron palna -K6 Zy. Wynik 1 w teécie Zw k/
./\ zawsze bedzie oznaczal podwojenie obrazef u przeciwnika. Q
@ To by bylo tyle odnos$nie mechaniki. Pragn¢ jednak raz jeszcze zaapelowa¢ do @

\ wszystkich Mistrzow Gry, ktorzy zechca poprowadzi¢ ten scenariusz, aby kierowali si¢ k
L‘}) przede wszystkim zdrowym rozsadkiem. Jezeli gracze zazwyczaj graja w heroic fantasy, k/l

\ warto wyraznie zaznaczy¢ przed gra, ze bedzie sie liczylo myslenie i odgrywanie postaci, a
®

przemoc stanowi ostateczno$¢, ktora moze bardzo szybko odwréci¢ si¢ przeciwko nim, gdyz ®
n postacie ktorymi przyjdzie im gra¢ herosami nie sa! k;)

R K
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La ,, Potem ujrzatem wielki biaty tron Dla graczy hgtel bedzie po @
@ i na nim zasiadajqcego, prostu jednym z w1el'u ftego typu ®
\ od ktorego oblicza uciekia ziemia i niebo, ObSkur{lYCh miejse, Jakle mozna L
@ a miejsca dla nich nie znaleziono. spotka¢ na przedmiesciach. Z takim k{‘
\ 1 ujrzalem umarlych- przeswiadczeniem ' beda oni
a Wielkich i matych- rozpo'c.zynaé gre 1 prawdopqdobnym @
L(/) Stojacych przed tronem...”" Jest, 1z utrzymajq je przez wigkszos¢ L"/)
\ scenarlusza. .LA

ﬂ Apokalipsa $w. Jana 20,11-20,12 W rzeczywisto$ci hotel stanowi t/J'
\ jednak co$ wigcej. Jest swego rodzaju

2
@ gzys’c’cem - miej scem ] e’dnym YA tego,. jakie z Bozej mocy zostaly us’tan(?wi‘one. anjduj e &{‘
\ si¢ ono na pograniczu $wiata doczesnego i tego, co zwykliSmy nazywa¢ zaswiatami, jednak k
La wbrew temu co mowia autorytety koscielne, czysciec dziata w nieco osobliwy sposob. @
n Mozna powiedzie¢, ze czysciec jest skrojony na miar¢ tych, ktérzy maja si¢ w nim L
/\ znalez¢. Oczywiscie jest to miejsce przeznaczone dla ludzkich dusz, cho¢ istnieje mozliwos¢, Lﬁ
c'/) aby w wyniku interwencji jednej z sit, ktore rzadza czy$écem, znalazt si¢ tam rowniez ktos, k/
\ kto jeszcze nie umart. Tak si¢ bowiem sktada, ze nie stanowi ono miejsca neutralnego w tym &J
L znaczeniu, iz sity $wiatla i ciemnosci nie maja tam wstgpu. W naszym czysécu, w postaci jak k{\
najbardziej materialnej pojawiaja si¢ zard6wno reprezentanci niebios, jak i piekiel. Neutralnos¢ k
a czy$cca, polega na tym, iz jest zachowana rowno$¢ ich wpltywow. Zardwno wigc jedni, jak i @
drudzy moga zabiega¢ o dusze, ktore znalazty si¢ w czys$ccu. Jest to wigc rozgrywka toczaca
R
/\ si¢ pomigdzy aniolami, demonami, a ludzkim sumieniem. Odbywa si¢ wedle kilku Lé
% niezbednych regut, ustanowionych przez stworzyciela, a majacych przechyli¢ szalg w jedna &6
\ lub druga strong, w przypadku tych, ktérzy popetnili rowne ilosci uczynkoéw ztych i dobrych. k
@ Po pierwsze, kazda dusza ma zachowywac swoja wolna wolg. Nie powinna wigc by¢ %
Swiadoma stanu, w ktorym si¢ znajduje. Zostaje wige jej tymczasowo oddane materialne k
% ciatlo, odpowiednie wspomnienia i pozér doczesnej rzeczywistosci. Zadna réwniez, ze stron @
\ nie moze wyjawi¢ duszy natury miejsca, w ktorym przyszto si¢ jej znajdowaé. Dotyczy to
) : : N A
/\ rowniez manifestacji nadprzyrodzonych mocy. (Oczywiscie niesubordynacja i tamanie zasad b
@ moze sie zdarzyc.) k/
\ Po drugie, kazda z tych dusz zostanie poddana probie. Jej wynik zadecyduje o ich b
@ przysztym losie. Czas proby bedzie trwal nie dluzej, niz jedna noc. Po tym czasie kazda ze &6
stron zabierze dusze jej nalezne. W przypadku remisu, zwraca si¢ delikwentowi zycie, ab
\ J€) przZyp y y k
@ tam dokonalo si¢ rozstrzygnigcie, a hotel staje si¢ zwyklym sennym koszmarem. @
‘% Po trzecie, zadnej z dusz nie pozwoli k
A __ opusci¢ sig miejsca proby przed jej @
zakonczeniem. Obydwie strony moga w tym k/
celu siggna¢ po dowolne $rodki, byle by tylko, o b
; F & ile to mozliwe zachowa¢ pozory $wiata k/
) 4" doczesnego. (Zamiast wiec nieziemskiej sity, i
Q) ) N : N
A powstrzymujqcej ~ posta¢  gracza  przed %
\ Ty przekroczeniem progu hotelu, najzwyczajniej w k
% Swiecie popsuje mu si¢ samochod, a od marszu A

odstrasz ustynia, szakale, w ostatecznosci
L‘}) Yy pusty ®

\ ws  polamanie nog przez recepcjoniste.)

® Po czwarte, kazdy cztowiek, ktéry nie @

) umarl, a znajdzie si¢ w czyS¢cu, nie podlega zadnej ochronie, a obowiazkiem =
® nadprzyrodzonych mieszkancow, jest go zgladzi¢. tﬁ
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\ Wszystko co uczynia postacie w hotelu bedzie im policzone. W pierwszym jednak L
@ rzedzie liczy si¢ gtdéwna proba. Dopiero w przypadku jej nierozstrzygnigei bierze si¢ pod k{‘

uwage inne czyny. Usitlowanie zabojstwo traktuje si¢ za czyn szczegdlnie zty. Nie ma k
@ znaczenia, ze niedoszla ofiara juz nie zyje i umrze¢ nie mogta. Liczy si¢ intencja. L/l
F/Q : Znalazl si¢ w hotelu za wstawiennictwem diabelskiego stugi, ktora jest @

/' Evit. Nie jest dusza, na swoje nieszczgscie... nie chroni go bowiem na terenie hotelu zadne \/'
\ prawo. Co gorsza jako Zyjacy, nie powinien przebywa¢ w tym miejscu, a wigc kazda istota Q
@ Swiatla badz ciemnos$ci rozpoznajac w nim zyjacego cztowieka, tego zycia ma obowiazek go &{‘
pozbawi¢. Wraz z utrata zycia, Joe bedzie podlegat zwyklym zasadom czy$éca. ( Hotel
% imituje swiat doczesny, a wiec zabi¢ mozna tak jak w zwyklym Swiecie. Zastrzeli¢, udusic, @
@ otru¢ itp. Po smierci Joe jednak otrzyma z powrotem swe cialo. Moze wiec to sktoni¢ go, lub L
/\ kogos kto byl swiadkiem odnoszonych przez niego obrazen, do refleksji, poniewaz obrazenia L/J
L/(') te, co stwierdzi¢ z calq pewnosciq moze pani doktor, powinny go w najlepszym wypadku ®
\ doprowadzi¢ do kalectwa. Joe jednak bedzie czul sie calkiem dobrze, a rany wydadzq sie w L
(4 cudowny sposob zagoic.) k{\
Sytuacja Joe,go po $mierci nie wyglada wesoto. Tak si¢ bowiem sktada, ze owym k
a zabojca, ktorego poszukuje, jest on sam. Nasz detektyw cierpi bowiem na osobliwa @
b przypadtos¢. Ma rozdwojenie jazni. To on wigc jest odpowiedzialny za $§mier¢ dziewczyn i to L
/\ z jego broni zostat zastrzelony policjant, i $wiadek, ktory go rozpoznal. Ma na swym L/J
% sumieniu spora ilos¢ zla..Z. drugiej jednqk gtrony jestf uczciwym detek‘waem. Wielq osobom ®
uratowatl zycie, nadstawiajac wlasne. Nie jest rowniez §wiadom swej przypadiosci. Z tych
@ powodow waga jego czynow zatrzymuje si¢ pomigdzy niebem a piektem. (Obecnos¢ choroby &6
moze by¢ dostrzegalna dla pani doktor, wymaga jednak nadzwyczajnego sukcesu w tescie Wy. k
@ Objawia sie ona chwilowymi zanikami pamieci i bolami gtowy.) @
@ Mamy wigc dwie jaznie. Dobra - ktora prowadzi gracz to Joe, zta - prowadzona przez k
/\ Mistrza Gry to Billy. (Szczegotowy opis drugiej osobowgs'c‘i detektywa i sposob prowa‘dzenia.r %
n tej postaci znajdziecie dalej.) Proba dotyczy wyboru, jakiego dokona Joe, gdy uswiadomi 4
sobie, ze za te wszystkie zbrodnie odpowiada on sam. Liczy si¢ intencja detektywa. Godne b
@ nieba bgdzie kroczenie droga mitosci blizniego, badz sprawiedliwosci. Ku otchtani piekielnej &6
\ prowadzi droga ucieczki. Oczywiscie w grze moze doj$¢ do pomieszania intencji. Mistrz Gry k
‘}q musi wigc poréwnac to, co znajdzie si¢ na szali piekielnej, z tym, co odpowiadaé bgdzie szali @
b niebianskiej. Nie jest to tatwe, ale nikt nie mowit ze scenariusz do tatwych nalezy. k
Droga mitosci blizniego, to @
przedtozenie dobra innych, nad swoje. k/
Joe moze usitowac si¢ okaleczy¢, aby nie Q
stanowi¢ dla innych zagrozenia. Moze @
réwniez przyzna¢ si¢ innym do swej =¥
przypadtosci 1 czyndw, pozbawi¢ si¢ @
broni, da¢ zwiazaé itp. Wszystko to jest k
dla niego niekorzystne, konieczne jednak @
dla ochrony bliznich przed nim samym. k/
Samobdjstwo jednak nie wchodzi w gre. b
To grzech niewybaczalny. W przypadku, @
) gdy Joe zrozumie, w jakim miejscu s=f
® M § przebywa, droga mitosci blizniego nie tﬁ
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% jest mozliwa do zrealizowania. Skoro nikt nie zyje, druga osobowo$¢ nie moze nikomu ®
wyrzadzi¢ krzywdy. W takim przypadku pozostaje droga sprawiedliwosci. Pragne podkresli¢ L
% iz Billy nie jest dla Joe’go bliznim. To ta sama osoba. Jezeli Joe chciatby z mitosci blizniego, @
‘-% umozliwi¢ Bill’emu spowiedz, bylo by to egoizmem i brakiem prawdziwej skruchy. k
L/q Zastugiwalo by na pogardg. k/J
% Droga sprawiedliwosci, to doprowadzenie do sytuacji, w ktdrej zlo zostanie ukarane k/
piektem. Wiaze si¢ to z uniemozliwieniem Bill’emu wst¢pu do nieba, nawet kosztem utraty k.\
@ nieba przez Joe’go. (Jest rzeczq wiadomq dla uczonych w pismie, czyli rowniez dla ksiedza - &/1
jezeli ktos go zapyta - iz dusza ludzka jest nierozerwalna, a wiec tam gdzie Joe, tam i Billy.) L
V/Q Cigzko jednak zastuzy¢ sobie na pieklo z tak chwalebna intencja. Jezeli detektyw jest @
=~ $wiadomy swej obecnosci w czyscécu, to nie bedzie juz ztem morderstwo, bo przeciez zadne '\
® morderstwo mie¢ juz miejsca nie moze. Samobdjstwo rdwniez nie jest juz samobojstwem. k/J
@ Jedynym .sposobem pozostaje odnalezienie drogi prowadza(cg' do pielda i po prostu i
\ wtargnigcie tam wbrew regutom czyséca. Tym sposobem mozna dosiggnaé czelusci nie k.\
@ czyniac zla. Tylko w takim przypadku sprawiedliwos¢ jest zachowana. Jezeli to miato by sig &/1
\ nie udaé, to Joe powinien chociaz nie dopusci¢, do sakramentu pokuty - w przypadku L
% Bill’ego, do ktorej ten bedzie zmierzat. W przypadku spowiedzi z Bill’ego zostana zdjete @
@ wszelkie winy, a doprowadzenie do piekta czystej duszy nie jest sprawiedliwoscia. Jako ze k;)
S

/\ juz nie zyja. Oczywiscie powstaje pytanie, jak to si¢ dzieje, ze droga sprawiedliwosci b

@ prowadzi¢ ma do nieba, skoro wyraznie jej koncem jest pieklo. Co6z. Boze wyroki sa i
\ niezbadane. Ofiara z wlasnej dobrej niesSmiertelnej duszy w imi¢ Bozej sprawiedliwosci jest k.\

@ czynem najwyzszego uznania. Nastapi cud rozerwania duszy 1 wyniesienie Joe’go ku niebu, &)
pozostawiajac jednoczesnie Bille’go w piekle. Droga sprawiedliwos$ci moze réwniez odby¢ L

% si¢ na drodze spowiedzi, w ktérej pokuta bedzie pieklo. Akceptacja takiej pokuty to droga @
\ prawdziwej wiary, ktora rowniez moze otworzy¢ przed Joe’m bramy niebianskie. Oczywiscie k

La nawet istoty $wiatla i ciemno$ci nie maja pojecia, ze do czegos podobnego moze dojs¢. @

2 5

5 S
La : Znalazt si¢ w hotelu, umarlszy podczas wedréwki przez @

@ pustyni¢. Mimo swej dtugoletniej wiernej stuzby Bogu, ostatniego dnia odmowit dopetnienia k/l
\ swych obowiazkéw. Nie udzielit rozgrzeszenia i ztamat tajemnicg pokuty. Jego dusza trafita k
@ wigce do czys$éca. Tutaj nastapi rozstrzygnigcie. Godne nieba bedzie kroczenie droga zaufania @
@ Bogg. Ku thhlani Pieki'elnej prowad;i Qroga zwatpienia. Oczy\yiéfzie W grze n?oz.e QOjéé 'do k/
\ pomieszania intencji. Mistrz Gry musi wigc poréwnac to, co znajdzie si¢ na szali piekielnej, z b
L‘}) tym, co odpowiadac begdzie szali niebianskie;. ®
\ Droga zaufania Bogu, to pozostawienie Jedynemu tego, co Boskie, tj. sadu nad k
L‘}) grzesznikami. Kaptan ma ufa¢ w madros¢ stworcy, bez wzgledu na wszystko 1 wypetnia¢ swe k/l
\ obowiazki, do ktérych nalezy sakrament pokuty i przestrzeganie tajemnicy spowiedzi. Paul k
La musi wyspowiada¢ kazdego, kto go o to poprosi i zachowa¢ tajemnicg spowiedzi bez wzgledu @
n na wszystko. Doktadnie rzecz biorac, musi rozgrzeszy¢ druga osobowos$¢ detektywa, gdy ta 2
./\ go o to poprosi. Moze doj$¢ tu do konfliktu intereséw, pomigdzy detektywem, a pastorem. Q
\ Czysciec jednak jest sprawiedliwy pod tym wzgledem i kazdy musi mie¢ wlasne zbawienie \/'

we whasnych re¢kach, dlatego los (Mistrz Gry) musi doprowadzi¢ do sytuacji, w ktdrej pastor &J

% bedzie mial okazj¢ wyspowiada¢ kogo$ naprawde zltego. (W przypadku, gdy nie bedzie to k/l
\ mogt by¢ Billy, potrzebnego grzesznika moze udawacé dowolna istota ze swiata nieba, bqdz k

@ piekta.) Nalezy pamigtac, ze po spowiedzi trzeba grzesznikowi da¢ pokute do wypelnienia. @

%)

@ (W razie potrzeby mozna to przypomniec¢ osobie prowadzqcej pastora. Nie moze to jednak byé k
./\ nakaz udania sie do piekta. O tym ksiqdz ,,wie”, wiec Mistrz Gry w razie potrzeby szepnie LJ

@ mu na ucho.) W przypadku gdy pastor uzyska $wiadomos¢ tego gdzie si¢ znajduje, jego t/ll

\




C. St b - - <
% sytuacja ulega matym zmianom. (W dalszym ciqgu zachowuje moc rozgrzeszania i zdaje sobie ®
z tego sprawe, albo Mistrz Gry zadba o to by sobie zdal.) Jego obowiazkiem jako L
% duchownego staje si¢ rowniez pomoc w dostapieniu nieba przez innych. Spowiedz powinno @
‘-% si¢ przeprowadza¢ jednak tylko wtedy, gdy jest wypetniona wiara. Jezeli kto$ wie, ze jest w k
L/q czysécu, che¢ spowiedzi moze nie by¢ potrzeba sumienia, a kalkulacja, zmierzajaca do @
% unikania potgpienia. (UdzieZ. Mistr?u Gl"y takiej w{as'i?ie wytycznej pastorowi gdy gdkryje on ®
\ tajemnice hotelu.) Pastor nie moze wig¢c zdradzi¢ innym natury hotelu, powinien jednak
@ naktoni¢ do spowiedzi jak najwigksza ilo§¢ dusz. Nie moze jednak odmowi¢ prosby o &/1
\ spowiedz nikomu, nawet jezeli spowiadany czyni to z egoizmu. (Zgodnie z wiedzq pastora L
% spowiedz i tak zadziata. To kolejna proba. W rzeczywistosci bowiem taka spowiedz jest @
"-\- bezwartosciowa i nie daje oczyszczenia duszy.) Jezeli miatoby juz do spowiedzi doj$¢, ksiadz '\
L/q powinien da¢ jedyna odpowiednia pokutg Joe’mu, ktora bedzie pojscie do piekta! (Szepnij o k/J
% tym graczowi prowadzqcego Paula, gdy skonczy spowiadac i bedzie usitowat znalezé pokute.) k/
\ W tej sytuacji to jedyna odpowiednia pokuta. Jej przyjecie oznacza prawdziwa wiarg, Q
@ podobnie jak akt jej nadania przez ksigdza. Wszelki bunt przed ta rzekoma &/1
\ niesprawiedliwoscia to jedynie dowodd pychy i przejaw grzechu $miertelnego. Zgoda na L
a Eqktatq wkrzeczywislioéci stgnowi wybawienie i otwiera Joe’mu droge do nieba, podobnie jak L/J
sigdzu, ktory ta pokute nada.
® Droga zwatpienia to poddanie w watpliwos¢ Boskiego planu. Sprzeniewierzenie si¢ ®
@ obowiazkom duchownego i1 tamanie tajemnicy spowiedzi. Odmowa spowiedzi na wyrazna k/
\ prosbe, bez wzgledu jak zty bylby ten kto$ i czy wiedziatby gdzie si¢ znajduje. (Nalezy Q
@ pamietac, iz zgodnie z wiedzq pastora moc spowiedzi moze w tej sytuacji pozwoli¢ zlej duszy ®
A

przekroczyé niebianskie bramy. Gracz musi to wiedzie¢!) Odmowa spowiedzi stanowi jednak L
A) powatpiewanie w Boska madros¢, a zaufanie swej wlasnej. To przejaw pychy. (Faktycznie
\ spowiedz kogokolwiek, kto wiedzialby gdzie sie znajduje nie przynosi oczyszczenia sumienia.) k
& 5

i %
@ : Pani doktor umarta we $nie. Znalazla si¢ w czy$ccu, poniewaz k/
\ mimo iz popetnita czyn zly, jakim byly eksperymenty na wigzniach, to dzigki temu uratowata u
@ tysiace innych. Gleboko réwniez zatowal §mierci tych os6b. Poswigcenie mozna wybaczy¢, k/l
\ lecz tylko wtedy, gdy dotyczy to wlasnego Zycia. W pewnym sensie czyn Marie moze k
La stanowi¢ po$wigcenie wlasnego zycia, a dokladnie wlasnego zycia wiecznego, z mys$la o @
@ innych. W jakim jednak stopniu tak bylo? Pani doktor znalazta si¢ wigc pomigdzy niebem a k/
pieklem. Nie jest jednak jasne, czy jej poswigcenie wynikato jedynie z opacznie rozumianej b
% mitosci blizniego, czy bardziej z pragnienia prestizu i uznania. W czysécu ma nastapi¢ ®
\ rozstrzygnigcie tej kwestii. Godne nieba bedzie kroczenie droga mitosci. Ku otchiani k
Y pickielnej prowadzi droga pychy. Oczywiscie w grze moze dojs¢ do pomieszania intencji. (34
\ Mistrz Gry musi wigc porownac to, co znajdzie si¢ na szali piekielnej, z tym, co odpowiadaé k
La bedzie szali niebianskie;j. @
b Sytuacja, z ktora przyjdzie zmierzy¢ si¢ Marie jest klarowna. Droga milo$ci oznacza k/
./\ przedlozenie dobra blizniego swego nad dobro siebie samego. Wypehienie swego LJ
@ lekarskiego obowiazku bez wzgledu na wszystko, nawet za ceng utraty wiasnego zycia. t/l'
\ (Oczywiscie ma to sens jedynie w przypadku, gdy Marie nie wie jaka jest natura miejsca, w k
@ ktorym przyszio jej sie znajdowacd, Mistrz Gry musi odpowiedniq sytuacje wyrezyserowac. k/l
\ Role 0sob potrzebujqcych mogq odegrac istoty anielskie lub diabelskie. Jedna z nich moze k
‘}q napas¢ na Marie i zosta¢ ,, Smiertelnie” ranna.) Marie bedzie mogta uratowaé pewna osobg, @
b lub zostawi¢ ja wlasnemu losowi. Jednocze$nie bgdzie zdawata sobie sprawg, Zze pozostanie k/
.‘{% przy rannym i pomoc mu wystawia ja na wielkie niebezpieczenstwo. (Istota nadprzyrodzona Q
%
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% moze podszywaé sie pod bylego wieznia obozu. Posiada numer na przegubie. Moze jq ®
zadenuncjowac jezeli przezyje, niszczqc jej kariere naukowq.)

A Jezeli pani doktor pozwoli rannemu umrze¢ dla wlasnego dobra, oznacza to droge ®
‘% pychy i skonczy sig dla niej piektem, chyba Ze przed koncem wyspowiada sig. k
A W przypadku gdy Marie zda sobie sprawg, w jakim miejscu przebywa, jej sytuacja @

@ stanie si¢ beznadziejna. Droga mitosci przestanie istnie¢, gdyz latwo jest kocha¢ blizniego, i
\ jezeli ucieka sig przed piektem, 1 poswigca¢ swa karierg, ktora i tak nie istnieje. W takim k.\
@ przypadku pozostaje jej spowiedz. Jedyna odpowiednia pokuta bedzie uleczenie innej duszy. &)
Sprowadzi si¢ wigc to do pomocy Joe’mu. Jezeli doprowadzi do jego spowiedzi decydowac L
/\ bedzie jej reakcja na pokute Joe’go. Akceptacja bedzie oznaczata akt najwyzszej wiary 1 @

! otwierala wbrew pozorom jej droge do nieba. {
R %

S
A
: Billy - druga osobowos$¢ Joe’go, to przebiegly ‘)
sadysta. Billy jest w peini §wiadomy swego potozenia. Zdaje sobie @
sprawg, ze jest tylko druga osobowos$cia jednego czlowieka. Gdy
przejmuje kontrole nad detektywem, osobowo$¢ Joe’go zostaje L/A
catkowicie sttumiona, tak, Zze nie pamigta ona niczego z tego co L/
uczynil Billy. Billy z kolei doskonale wie co robi Joe. Dominujaca i @
& pierwotna osobowoscia pozostaje jednak Joe, a Billy tylko czasami k/l
\ jest w stanie przeja¢ kontrole nad cialem. Najcze$ciej dzieje si¢ to we
a snie. W wyjatkowych sytuacjach, np. zagrozeniu zycia - moze si¢ to jednak sta¢ w dowolnej @
b chwili. Joe’mu po prostu urywa si¢ film. (Prowadzenie postaci detektywa wymaga od Mistrza k
A Gry niezwykitej uwagi. Trzeba to bowiem czyni¢ w taki sposob, aby chorobe detektywa A
% trzymacé w tajemnicy. Najlepiej, aby Billy przejmowal kontrole wtedy, gdy nie ma wokol ®
\ postaci innych graczy. Mistrz Gry moze wtedy zalozZy¢, iz Billy pisze list, przeszukuje pokoje, k
@ czy kogos usituje zabié. Jak najdiuzej jednak trzeba pozostawié¢ Bill’ego poza wzrokiem i k/l
\ bezposrednim kontaktem z innymi postaciami. Gracze bedq wiec raczej swiadkami tego, co k
% pozostanie po dzialaniach Bill ’ego, a przynajmniej przez pierwszq potowe przygody.) Gdy Joe @
@ dowie si¢ w jakim miejscu przebywa, Billy zechce za wszelka ceng uniknaé piekta. Domysli k
A sig, ze ratunkiem moze by¢ spowiedz, badZ odnalezienie przedsionka nieba. Jest sprytny i k/J
% lepiej wyksztatcony od Joe’go. Uwielbia jednak sprawia¢ bol, dlatego ostatnie godziny w ®

czy$ccu chee rowniez wykorzysta¢ w jak najwigkszym stopniu na swa chora dziatalno$c. k
‘)Q : Dystyngowany jegomo$é¢ w czarnym fraku, i blizej nicokreslonym (34
"-\' wieku. Posiada nienaganng etykietg i méwi z brytyjskim akcentem. To on jest pierwsza osoba '\ \
L/_\ z ktora spotkaja si¢ gracze. Przebywa zazwyczaj w recepcji. Jest neutralnym sedzia. Istota, k/g
@ ktora zmiarkuje dobro i zto, uczynione przez bohateréw w trakcie gry. Nie nalezy ani do stug k?)
\ piekielnych, ani anielskich, posiada jednak pewne nadprzyrodzone moce. W obrebie hotelu b
L‘}) jest wiladca absolutnym. Potrafi calkowicie kontrolowaé rzeczywisto$¢ hotelu, a nawet &/J
wywiera¢ presj¢ na istoty Swiatta i ciemnosci, jezeli te drastycznie tamia zasady czyscca. (Co
‘}Q sie tyczy kontroli nad rzeczywistosciq hotelu, swq myslq potrafi powolywaé do istnienia (3K

r

@ przedmioty i stworzenia. Oczywiscie korzysta ze swej mocy tylko w tedy gdy jest to absolutnie '\/'

\
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konieczne dla dobra czyséca, czyli przeprowadzenia @
obiektywnej proby sumienia wobec dusz, z jak najmniejszym L
wplywem istot Swiatla i ciemnosci, a przynajmniej ich @
zréwnowazeniem.) k
Przedstawia si¢ jako zyd. Niejaki Norach Rinstein. To @
chodzaca ostoja spokoju, ktéra nie da si¢ w zaden sposob i
wyprowadzi¢ z rownowagi. (Jezeli komus wpadnie do glowy k.\
zwracac wiekszq uwage na imiona to moze zauwazyc, iz Norah &/1
czytane wspak brzmi Charon! Nie trzeba chyba nikomu L
przypominac kim jest Charon.) To on jest tu szefem. Dba o to, @
by mistyfikacja doczesnego zycia byta spojna. Zawsze znajdzie '\
wytlumaczenie na jakie$ dziwne sprawy, czy zdarzenia. k/J
W przypadku gdy czas dobiegnie konca, pomaga L/
Cerberowi 1 Peterowi. Tacy jak Norach biorg si¢ z dusz, dla Q
ktorych nie tylko nie ma miejsca w piekle, ani niebie, ale ®
rowniez w czysccu. Podmiotem z ktoérego wylonit si¢ nasz L
recepcjonista, byta Eliz McLachlan. Nie zostaty jednak w nim (4
zadne wspomnienia o tym, kim byl wczesniej. (Kwestie, czy k
zdecydowal by sie na Zycie doczesne, gdyby antykwariusz mu ‘)

takie  zaproponowal, pozostawiam do  rozstrzygniecia i
Mistrzowi Gry.) @

3 &

% : Kawat wielkiej murzynskiej kobiety. Zawsze w poplamionym fartuchu i ®
\ wzorzystej chustce na glowie. Przedstawia si¢ jako pani Kelme. Bez przerwy pali cygara i k
% opowiada niewybredne dowcipy. Pozuje na osobg ghupia. A

\ p y py g giup
Q) %

Kelme to jednak stuga ciemnosci, niezwykle przebiegly oczywiscie. Przebywa k
zazwyczaj na parterze. Jej jedynym celem jest doprowadzenie do pograzenia dusz w otchtani b
@ piekielnej. Obowiazuja ja jednak zasady narzucone przez Norach’a, lecz Kelme lamie je ®
zawsze kiedy tylko jest okazja. Nie ukrywa swojej niecheci do recepcjonisty i Miss Arizony, k
@ ktora nazwie bialg idiotka. %
\ Podczas gry bedzie namawiala postacie graczy do spozycia duzych ilosci alkoholu,
La opowiadata o wielkich pieniadzach ukrytych w piwnicy, szczula ich na siebie i podejmowata Q
inne dzialania w celu osadzenia dusz w otchtani. 7)

®

)
La : Mtody chtopak o imieniu Jon, ktérego brat blizniak
L/' réwniez ,pracuje” w hotelu. Szczupla sylwetka i rude wtlosy.
\ Ubrany w zniszczony mundurek boya hotelowego. Kolejny sluga
La ciemnos$ci. Stara si¢ wzbudzi¢ zaufanie w gosciach. Pozuje na
b takiego, ktory moze wiele powiedzie¢ o tym co dzieje si¢ w hotelu,
./\ za kilka dolcéw lub papierosow. Ot, drobny cwaniaczek.
L' Bedzie sig¢ starat skioci¢ graczy, udajac jednoczesnie osobe
\ najbardziej godna zaufania dla kazdego z nich. Pani doktor opowie
@ o swoim ojcu, ktory zmart przed dwoma laty na zwykle zapalenie
\ ptuc. Detektywowi, ze jest tu wraz ze swoim bratem, poniewaz
La ojciec wyrzucit ich z domu. Do ksidea raczej nie quz‘ie sig
b odzywat. Czgsto bedzie podawatl si¢ za swego brata, 1 usitowat
./\ zniecheci¢ do niego postacie graczy.

@ (Jon obstuguje hotel do pierwszego pietra.) a B tﬁ
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% : Chtopak o imieniu Mark. Wyglada niemal identycznie jak Jon. Jest jednak ®
\ nieco wyzszy. (Udany test Sp pozwala go rozroznié.) Ubrany w znoszony mundurek boya k
R S

hotelowego wierny stuga $wiatta. W kazdej nadarzajacej si¢ okazji cytowaé bedzie pismo
% swigte. Jest uprzejmy i uczynny. Bedzie przestrzegat przed swoim bratem. Nie moze ktamac, i
dlatego na klopotliwe pytania odpowie usmiechem. Szczegdlna sympatia bedzie darzyt k.\
@ ksigdza. Zawsze bedzie si¢ staral przebywaé mozliwie blisko graczy, nie zejdzie jednak na ®
parter.
/\ Oto przyktadowe stowa, ktore moze skierowa¢ pod adresem detektywa: ,, Czas sig L/
=~ Wwypehnil, i bliskie jest krolestwo Boze. Nawracajcie sig 1 wierzcie w Ewangelig.” (Ewangelia '\ ~
® sw. Marka 1-15.) ,, Z wngtrza bowiem, z serca ludzkiego pochodza zle mysli, nierzad ,
@ kradzieze, zabdjstwa, cudzoldstwa, chciwosé, przewrotnos$é, podstep, wyuzdanie, zazdrosé, i
\ obelgi, pycha, gtupota.” (Ewangelia sw. Marka 7-14, 7-23.) k.\
@ Stowa, ktore moze skierowa¢ do pani doktor: ,,Przyprowadzili mu niewidomego i &)
\ prosili, zeby si¢ go dotknal. On ujat niewidomego za rgke 1 wyprowadzit go poza wies. L
/\ Zwilzyt mu oczy $lina, potozyl na niego rece i zapytat: Czy widzisz co? A gdy przejrzat, b
L/‘-) pow}{ed?a;l; \;VIZ(LZ)Q ludzi, bo gdy chodza, dostrzegam ich niby drzewa.” (Ewangelia sw. &/J
\ Marka 7-23, 7-24. —)

“ Kwestia dla ksigdza: ,Jesli kto chce pdjs¢ za Mna, niech si¢ zaprze samego siebie, k/
/\ niech wezmie krzyz swoj i niech mnie nasladuje.” (Ewangelia sw. Marka 7-34.) Q
@ (Ksiqdz po udanym tescie Pe i Wy, bedzie mogt zauwazy¢, iz Mark cytuje ewangelie &)

\ swego imiennika.)
® %
Marry Thomson. Mtoda ®
R

La MK M. §
e, . pigkna kobieta o bigkitnych oczach, zlotych wilosach i pelnych
4.2  ustach. Ubrana w niebieska wydekoltowana sukienkeg. Nie U
rozstaje si¢ z fikusna torebka wykonana ze skory aligatora. ®
S

Whbrew pozorom jest nie tylko pigkna, ale 1 inteligentna. W hotelu
nocuje, gdyz rzekomo zepsul jej si¢ samochod. Zmierza do Los k/l
Angeles, wzia¢ udziat w castingu do jednego z filmow.
Faktycznie jednak jest jednym ze stug nieba. @
Marry jest petlna ciepta dla kazdej postaci bedacej dusza. k
Na szyi nosi ztoty krzyzyk. Ofiaruje go kazdemu, kto ja o niego k/J
poprosi. Nie pali papieroséw, nie pije. Pozuje na osobke, ktora @
nie ma wigkszego pojecia o tym jak $wiat sig kreci i ile bydlakow k
po nim tazi. Posiada wrgcz nieodparty urok osobisty. (Test K20 k/l
v dla duszy kazdego przedstawiciela plci meskiej, gdzie wynik k
‘ powyzej 10 oznacza zauroczenie.) W swej niewinno$ci jest @
%)

rozbrajajaca.

i < g &
2 2

@ : Golin McLachlan. Mgzczyzna w wieku okoto sze$édziesigciu lat, k/

\ odziany w lekko wytarta brazowa marynarke 1 bezowy kapelusz. Jegomos$¢ raczej niskiego &A
wzrostu. Pod pacha dzwiga czarna teczke, z ktora nie rozstaje si¢ na krok. Golin nie jest @
3

)

R
@ dusza. Nie jest tez istota Swiatla ani ciemnosci. To zwykly zyjacy cztowiek, ktory zadat sobie
./\ wiele trudu, by odwiedzi¢ czysciec.

® %
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Y Golin jest antykwariuszem. W zapomnianych ksiggach znalazt sposéb umozliwiajacy ®
\ dostanie si¢ do czy$éca. Oczywiscie wie, ze nie powinien si¢ tu nigdy znalez¢, a w przypadku L
% zdemaskowania go przez istoty zarowno $wiatta, jak i1 ciemnos$ci, miatby najzwyczajnie] w @
‘-% Swiecie przerabane. Wie ze zostal by zabity, a jego dusza zabrana do miejsca jej naleznego. k
L/q W ksiggach odnalazl jednak pewne sposoby, pozwalajace mu oszuka¢ na pewien czas @
% Norach’a Rinstein’a - pana czy$éca. k/

Antykwariusz udat si¢ do hotelu Biaty Tron, w poszukiwaniu swej corki. Eliz - bo tak k.\
miala na imi¢ - zmarta zaraz po porodzie. Nie zdazyla przyja¢ chrztu. Zgodnie z nauka ®
kosciota, nie moze przekroczy¢ bram niebianskich. Ciazy réwniez na niej grzech L

/\ pierworodny. Golin zamierza ja odnalez¢ i przywroci¢ $wiatu zywych. Nie ma jednak pojgcia, @
@ czy aby na pewno znajdzie ja w czy$écu i czego powinien sie spodziewaé. Jest jednak |
)

zdesperowany. t/J

@ ‘ Zdajg .sobie Sprawe, ze nie}(t(')re z ppérc}d 0s6b znajdujacych sjq A4 h‘otelu.sa( dgszami, k‘/)
\ inne z kolei istotami nieba lub piekla. Wie, ze wszystko rozegra si¢ w ciagu jednej nocy. k.\

@ Golin posiada ze soba dwa niezwykle przedmioty. Jednym z nich jest gwézdz, ktorym &)
przybito Jezusa do krzyza. Relikwia skradziona z Watykanu. Golin przerobitl go w taki L

A) sposob, by stanowit czubek naboju. W ten oto sposob posiadl brofi mogaca faktycznie L/J
\ skrzywdzi¢ stuge zarowno $wiatla, jak 1 ciemno$ci. Posiada réwniez niewielki pistolet k

® schowany w bucie. (Naboj jest tylko jeden! Moze on zrani¢ kazdq istote przebywajacq w @
@ hotelu. Osoba zraniona w ten sposob zostaje na powrot wrzucona w miejsce, z ktorego k/
przybyta i nie moze ponownie znalez¢é sie w czysécu w tym samym dniu.) Drugi przedmiot to k.\

@ srebrna obraczka. Antyk odnaleziony w ruinach Pompei. Pozwala mu udawaé¢ duszg. &)

Pierscien niesie w sobie zycie. To nim Golin zechce si¢ postuzy¢, aby odzyskaé corke. L

A) Wiozony na palec materialnej manifestacji ciala, ktora posiada kazda z dusz, jest wiadny @
\ zwrécié jej prawdziwe zycie i cialo. Nie ma jednak nic za darmo. Wraz z tym czynem Golin k

La utraci swoje zycie. Nie ma jednak ono dla niego wigkszego znaczenia. Zdaje sobie sprawg, ze @

n za swoja ,,niesubordynacje” moze wyladowaé w piekle. (Osoba z zZyjacym cialem moze

L/,\ wlasciwie bez przeszkod opuscic¢ hotel.) @
R

: Morgan O’Neill. Mgzczyzna w S$rednim wieku i k
@ { ‘ ciemnych przetluszczonych wlosach. Wyglada troche jak lump. @
Przyodziany w ponaciagany sfer, byle jak potatane spodnie i dziurawe buty.
£ Wiasciwie to mozna go wyczué, zanim si¢ go zobaczy, gdyz Morgan k/J
@ &’ roztacza wokot siebie osobliwa won niemytego ciala i nieprzetrawionego do &/J
ws  konca alkoholu. k
@ Morgan wildczy si¢ po hotelu bez celu. Postacie beda si¢ mogli natkna¢ na niego w @
restauracji, WC, lub po prostu w windzie, gdy bedzie jezdzit nia w goreg i w dot. Widczega nie k
@ bedzie nalezat do osob rozmownych. Najcze$ciej bedzie mruczat co$ niezrozumiatego pod @
%)

C nosem 1 u$miechat si¢ do kazdej bez wyjatku osoby, szczerzac swe pozodtkle zgbiska. k
/\ (Szczegolnie udany test Wy pozwoli rozpoznac¢ w betkocie jezyk aramejski. Nie umozliwi LJ

r

% jednak rozpoznania stow.) @
A

L—\ Morgan O’Neil nie jest istota w takim znaczeniu, jak wszyscy inni w hotelu. Jest to k
@ tylko manifestacja, majaca by¢ metafora meki Chrystusowej. Nie posiada wtasnej woli, a jego b
\ los jest $cisle okreslony. Nasz wioczgga zostanie zamordowany. (Oczywiscie wbrew temu, co k
@ mogq podejrzewac postacie graczy, zabije go nie jakis szalenczy psychopata, a ich wtasne @

%)

@ grzechy.) b




n : Stworzenie stojace na strazy przedsionka ®
piekiet. Wyglada jak olbrzymi czarny niemiecki dog L
skrzyzowany z bulterierem. Z uwagi na jego mordercze b

:
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zapedy 1 skrajne niepostuszenstwo, réwniez wobec zasad k
czyséca, studzy ciemnosci zamykaja go w ukrytym b
pomieszczeniu. Im mniej czasu bgdzie pozostawa¢ do k/
zakonczenia proby, tym Cerber bgdzie bardziej wsciekty. (Po Q

@ g . . udanych testach Sp postacie graczy bedq mogli ustyszec, jak &/1
\ cos wyje za Scianq.) Gdy czas dobiegnie konca, Cerber zostaje L
® uwolniony, a nalezne ciemno$ci dusze przez niego tam wiasnie zawleczone. @
he=J Co jakis czas studzy piekiel beda sig u niego zjawiaé, aby go uspokajac. Jezeli w jakis$ '\ ~
® sposob zostanie on uwolniony ze swego lokum, np. przez nieuwaznych graczy, Cerber k/J

% rozszarpie ktoregos$ z nich i sprobuje zawlec go do piekta, lub rzuci si¢ na przedstawiciela k/
\ Swiatla, o ile taki znajdzie si¢ w bezposrednim zasiggu. Cerber nigdy nie zapusci si¢ dalej niz Q
@ pierwsze pigtro. ®
\ Oczywiscie szybko powrdci do swego ,,domu”. Zaprowadza go tam studzy piekta lub L

n pan czy$¢ca. Wydostanie si¢ Cerbera moze spowodowac jakas manifestacje ze strony shug L/J

A
\ nieba. Ztamanie zasad jednej ze stron pozwala bowiem na réwnowazne ztamanie zasad przez k
a druga strong. @

S

: g
L/r) : Ten ktory stoi na strazy bram niebieskich. Ma posta¢ rostego albinosa w @
% S

A) czarnej sutannie. Lekko sptaszczony nos i1 kwadratowa szczgka, sugeruja, iz ten ksiadz mogt L/J
\ by¢ kiedy$ bokserem. Istoty $wiatta mowia o nim Peter. Studzy ciemnos$ci - obszczymur. k
a Zasadniczo jednak Peter nie opuszcza ‘)

n s swego pokoju. Moze jednak zostaé k
% - &)

\ wezwany na pomoc przez inne
@ s niebianskie istoty, gdyby wymagata ®
\ tego sytuacja, np. Cerber zaczat k

biega¢ po hotelu. k/l
Peter mimo swego potgznego
wygladu (Mierzy blisko dwa metry,
przy wadze 130 kg.), jest tagodny. k
Przynajmniej do czasu gdy wszystko k/J

przebiega tak jak trzeba, tj. nikt @

ukradkiem nie probuje przedostaé si¢

do przedsionka nieba. Wtedy moze k/l
# ; efektownie obi¢ facjate takiemu k
@ & R komus$, a nawet potamaé nogi, jako @
b przestroge przed wsciekaniem nosa w nieswoje sprawy. (Postac ktorej przytrafito by sie cos k/
,/\ podobnego bedzie musiata gra¢ dalej z polamanymi nogami. Nie zagojq jej si¢ one w Zaden Q

ISIFSI
)
i)

@ cudowny sposob. Mistyfikacja musi trwac. Dlatego polecam na poczqtku ztamac nie wiecej t/ll
\ niz jednq noge drogi Mistrzu Gry.) k
L‘}) Peter nie otwiera drzwi byle komu. Aby dosta¢ si¢ do niego trzeba by je staranowac, k/l
\ (Sq tylko nieco solidniejsze niz inne. Udany test Pe moze jednak pozwoli¢ to zauwazyc k
@ graczom, ktore przejdq dostatecznie blisko nich.) lub powotaé si¢ na wszystkich §wigtych. @
b Inna sprawa, ze do ich otwarcia moga go sktoni¢ rowniez przeklenstwa. W takim wypadku k
./\ nie tylko je otworzy, ale i facjatami bluzniercow si¢ zajmie. W przypadku opuszczenia @
@ pokoju, Peter nigdy nie pojdzie dalej niz na drugie pigtro. \

n
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% Gdy czas dobiegnie konca Peter pdjdzie po wybrane dusze i zaprowadzi je do §wiatla. ®
\ Sakramentu pokuty udzieli z najwigksza niechecia. ( Postaé¢ musi naprawde okazac¢ wielkq L
L/'\ wole spowiedzi. Poza tym w pierwszej kolejnosci bedzie kierowat do ksiedza Paula.) @

3

R X

%)
@ 1. Godzina 19:00, zmierzch. Po przybyciu graczy do t/J'
\ P hotelu, Norach Rinstein przywita w sposob kulturalny k

@ f L TR gosci 1 zaproponuje pokoje na pierwszym pigtrze.

\ ; %‘; (Miejsce najbardziej neutralne.) Tylko jezeli beda bardzo &"
@ @"ﬁ: F@ g;\ ¥ nalega¢, zgodzi si¢ ulokowac ich gdzie indziej. Powie Ze: @
b ;“"% T ~ G - '}'1:% ,,» Hotel jest stary i pewne jego czg$ci wymagaja remontu, L/
A : FpLteis 2 \ w dlatego najlepiej aby wybrali pokoje na pierwszym Lj
g: i _ @ pietrze.” Bedzie usitowat wypyta¢ czym si¢ zajmuja. (Jest ®

R

to o tyle istotne, Ze pozniej jego doktadna wiedza o

@ postaciach graczy nie bedzie dziwic.) Q
n 2. Godzina 19:30. Na zewnatrz rozpoczyna si¢ burza piaskowa. Przez otwarte okna wraz z ®
R

A
(% dmacym wiatrem wpadaja tumany piasku. Personel w pospiechu zamyka okiennice i drzwi.
/\ Od tej pory z zewnatrz dobiega zawodzacy jek wichury. Chwilami brzmi jak glos jakiej$ Q
@ $piewaczki operowe;. ®
@ 3. Godzina 20:00. Morgan O’Neill spozywa w restauracji positek. Jest nim chleb i wino. W &/J
\ przypadku gdy kto$ bedzie chcial go zagadna¢, poprzestanie na ghupkowatym u$miechu i k
a czegstowaniu. Jezeli w poblizu bedzie Norach, moze zasugerowaé, ze to zwykty wariat, ktory @
@ przegral w Vegas caly swoj majatek. Positek Morgan skonczy najp6zniej o 20:20. ®
@ 4. Godzina 21:00. Morgan O’Neill zostaje znaleziony w swoim pokoju. Znaleziska dokona k
\ Mark, lub ktory$ z graczy, drzwi bowiem beda uchylone, tak, ze z korytarza bedzie mozna &J
L‘}) dostrzec lezace cialo. Postacie zostana zwabione przez odglosy z korytarza, gdzie zgromadza k/l
\ si¢ wszystkie osoby przebywajace w hotelu, lub ewentualnie przyprowadzone przez boy’ow, k
a na prosbe Norach’a. Pojawi si¢ wigc kucharka Kelme, Mark, Jon, antykwariusz Golin @
n McLachlan, §liczna Marry, sam Norach i gracze. (Z oczywistych chyba wzgledow nie bedzie k
/\ tam ani klucznika Petera, ani Cerbera. Gracze mogq dokonac porownania ilosci osob z k/J
% ilosciq nazwisk w ksiedze gosci, gdzie Peter sie pojawia. Norach zapytany dlaczego nigdzie k/
@ nie widzieli Petera, odpowie, ze to czlowiek ceniqcy dyskrecje, a poza tym poza wszelkim &J
P podejrzeniem. 7)
| \, Miejsce zbrodni powinno zrobi¢ wrazenie. (Zalecany test Od.) Morgan jest na wpot &A.
% rozebrany. Lezy na wznak po $rodku pokoju, caly umorusany krwia. Oczy ma wywrocone do @
\ gory. Przy ogledzinach ciala mozna dostrzec $lady bicza. Poza tym rana w klatce piersiowej, k
/\ (Pani doktor moze stwierdzié, ze to ona byta przyczynq zgonu.), na dloniach i nogach. Morgan k/l
% jest przybity do podlogi pigciocalowymi gwozdziami. Na prawy przedramieniu begdzie k/
\ widnial wytatuowany numer jakie mieli wi¢zniowie obozu. (Skojarzenie z mekq panskq b
@ powinno by¢ dla graczy oczywiste.) Poza tym zadnych narzedzi zbrodni. Ani noza, ani &/J
~) milotka. Nawet knebla. (Nietrudno zauwazyé, iz nawet mimo burzy piaskowej, krzyk dorostego '\ /|
L/_ mezczyzny powinien byc¢ styszalny przez nienajgrubsze przeciez, Sciany hotelu. Detektyw k/l




% przygladajqc sie zwlokq moze stwierdzi¢, ze brak krwi za paznokciami sugeruje brak walki ze ®
\ strony denata, jezeli z kolei pani doktor poswieci ogledzinom ciata wiecej czasu, moze dojs¢ L
A) do wniosku, iz Morgan zmarl jakies cztery godziny temu, na to przynajmniej wskazuje stezenie @

‘% posmiertne. Oczywiscie przed dwoma godzinami wszyscy widzieli go w petnym zdrowiu.) k
/\ Tutaj zaczyna si¢ wlasciwa gra. Norach begdzie udawatl mocno zaniepokojonego. k/J
@ Jedyny telefon w hotelu bgdzie zepsuty, najwyrazniej za sprawa szalejacej burzy piaskowe;. i
\ Cialo zostanie prawdopodobnie pozostawione w pokoju, dla porannych ogledzin przez k.\
@ policje. Co do postaw konkretnych osob, to Kucharka kompletnie nie wzruszy si¢ sprawa. Jak &/1
\ sama okresli: ,,Mnie tam nic do tego. Ja mam tam swoje obowiazki. Pewnie oszalal L
V/Q dokumentnie i sam si¢ zabil...” Marry rozptacze sig, i zacznie histeryzowaé. Bedzie sig @
=~ upiera¢ aby wyciagna¢ gwozdzie i umy¢ cialo, bo przeciez nie wolno tak nieboszczka '\ :
® zostawia¢. Mark bedzie chodzit zamyslony. Zacznie cytowac biblig i zastanawiaé si¢ czy to k/J
% nie znak i czy ta burza na zewnatrz nie jest aby na pewno koncem $wiata. Jon w sposob jak i
najbardziej racjonalny stwierdzi, ze w$rdd nich jest zabdjca i trzeba si¢ mie¢ na bacznosci. k.\
@ Antykwariusz bedzie si¢ staral unika¢ sadow. Zacznie jednak palgta¢ si¢ po hotelu i &/1
zagadywac wszystkich po kolei.
/\ (Podkreslam, ze mordercq Morgana nie byta druga osobowos¢ Joe’go. To jedynie &/J
L/‘-) przynalezna czysécowi manifestacja pasji, jaka zawsze ma miejsce podczas proby.) ®
@ 5. 00:00. Ciato Morgana znika bez §ladu. Bedzie mozna tylko znalez¢ krwawe §lady stop k/
\ prowadzace do windy. ( Morgan udat sie do przedsionka nieba i czeka w konfesjonale, na k.\
@ tych, ktorzy ewentualnie bedq potrzebowali jego pomocy.) Postacie nie powinni by¢ &)
\ swiadkami zdarzenia. Jezeli kto§ bedzie pilnowat drzwi, to powinien zasna¢. Ewentualnie L
V/q Marry przyniesie komus takiemu kieliszek z mocnym $rodkiem usypiajacym, lub Peter zdzieli

A
po glowie. k
@ 6. 6:.00. Czas dobiegl konca. Cqber 1 P‘eter opuszczaja miejsca swego pobytu‘l ;ablerajq( k/
nalezne im dusze. Wraz z wybiciem tej godziny zaréwno stwor $wiatla jak i1 ciemnosci U
@ porzucaja maskaradg. Opor nie ma sensu. Hotel traci swe potaczenie ze Swiatem doczesnym. ®
Cerber tapie swymi wielkimi szczgkami nieszczg$nikow za kark i krzyczacych zawleka do k
A) przedsionka. Od Petera zaczyna promieniowac swiatto. Dusze tych, ktorzy na to zastuzyli b
\ czuja przemozng che¢ i8¢ za nim. Jezeli jednak jaka$§ niedobra duszyczka bgdzie namolnie k
La wmawia¢ mu, ze jest dobra Peter moze si¢ rozztosci¢, wyjaé ognisty miecz i rozptataé @
@ delikwenta na pot. Ten oczywisci zachowa przytomnos¢. Cerber jak trzeba moze go zanie$¢ k/
\ do piekta w dowolnej ilosci kawatkow. @
La 7. Joe zostanie rozpoznany przez istoty nadprzyrodzone i zgladzony, przez co stanie si¢ @
@ dusza. Nie powinno zdarzy¢ si¢ to pdzniej niz w potowie scenariusza! Do tego czasu moze on k/l
\ nawia¢ z hotelu. Sama $mier¢ Joe’go to istotny znak. Detektyw powinien otrzymaé powazne k
@ obrazenia przy $wiadkach, przez co zachowanie przez niego zycia, (pozorow naleznym duszy) @
&)

) ebra adk .

powinno zastanowi¢ nie tylko pania doktor.

R 3
® &

@ 1. Gdy ktory$ z graczy bedzie przebywal w ubikacji na parterze wejdzie Jon, trochg si¢ k?)
\ zmiesza, podejdzie do zlewu i bedzie myt dlonie az ten kto§ opusci ubikacje. Z kieszeni k
% bedzie mu wstawato pgto kietbasy. (Jon idzie uspokoi¢ Cerbera. Nie chce by wyszto na jaw A

3
b tajne przejscie. Gdy tylko gracz wyjdzie skorzysta z niego.) Dhugo nie bedzie wychodzit. k/
A Jezeli gracz zajrzy do $rodka to spostrzeze, ze Jon zniknat!
N )
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2. Jezeli ktora$ z postaci postanowi wynie$¢ si¢ z hotelu, Norach znajdzie si¢ w poblizu i ®
bedzie odradzat. Powie, Ze burza piaskowa moze by¢ zabojcza. Jezeli posta¢ bedzie uparta, to L
/\ okaze sig, ze samochod jest zepsuty. Po dokonaniu ogledzin wyjdzie na jaw, ze kto$§ wykrecit L/J

n swiece. (Tym kims okaze sie by¢ Norach, w przypadku przeszukania gabinetu dyrektora k
/\ Swiece znajdq sie w jego biurku. Nie bedq jednak nadawaty sie do uzytku.) @
%)

@ 3. W przypadku usilowania przez jedna z postaci przedostania si¢ do przedsionka czy to k.\
@ nieba, czy piekla, pojawi si¢ Peter, lub Norach. Powiedza oni co$, co odstraszy¢ powinno &)
\ postacie. Historyjke o walacym sig stropie, wsciektym psie dawnego elektryka, czy o jakichs$ L
V/Q niebezpiecznych osobach, ktore nie Zycza sobie gosci. (Sifowe wybawienie duszy nie jest @

)

r

@ dobrym zakonczeniem dla scenariusza.)
@ 4. Ktory$ z przedstawicieli $wiatla pobije si¢ z reprezentantem ciemno$ci. Wynik bojki i
\ zaleze¢ bgdzie od miejsca. Oczywiscie nikt nie bgdzie im chciat zdradzi¢ motywu. Polaczenie k.\
@ walczacych powinno by¢ osobliwe. Najlepiej zeby w bojce wzigta udzial Kelme 1 Mark. W &)
ruch powinny pdj$¢ takie przedmioty jak thuczek do migsa, krzesto, czy wieszak na ubrania, a

) ruch powinny p ed %
® stopien agresji i obrazen powinien by¢ znaczny. @

® 5. Antykwariusz zacznie podejrzewac ktora§ z postaci graczy, ze jest odmieniona Eliz. ®
A

S

% Zacznie. w.ie;c Zadayvaé. duzo pytan odnoégie przesztosci tej postaci. MoZ'(.a nawet przez k
\ zapomnienie zwréci¢ si¢ do tego kogos$ Eliz. Wraz ze wzrostem desperacji antykwariusz k.\
@ moze si¢ schla¢ i1 niesktadnie wybelkota¢ ktorej$ postaci prawde o hotelu: ,,Yp... stuchaj no, &)
\ ja bym na twoim miejscu zmowil rachunek sumienia, i to tak porzadnie. W ogoéle to wierzysz L
% w Boga? Yp... Niedobrze mi. Méwilem ci juz, ze miatem corke? Miata na imi¢ Eliz, ale
ciii... $ciany maja uszy. Nachyl si¢ lepiej. Wiesz bo ja nie jestem jednym z was. Przynajmnie;j k
La nie calkiem. Ja stad zamierzam wyjs¢, 1 to z Eliz...” WypowiedZz zakofczy si¢ utrata ‘)
2 &)

$wiadomosci przez antykwariusza.

@ 6. Billy wraz z przejeciem kontroli nad cialem detektywa postanowi kogo§ zamordowac. ®
Najpredzej Marry. Jezeli stanie si¢ to na pierwszym pigtrze, to mu si¢ uda. Maryy zostanie k

/\ zastrzelona. Huk wystrzalu moze by¢ styszalny w catym hotelu. (Test Sp dla kazdego k/l
b przebywajc.gcego na innej kgndygnchz:.) 'Oczyw1é01e Billy szybko wrdci na miejsce, gdzie k

/\ wypart §wiadomos$¢ Joe’go 1 obudzi si¢ jako Joe. (Joe po sprawdzeniu stanu swej amunicji ‘)
% zauwazy, iz brakuje jednego naboju.) . . ' . 2

W przypadku gdy Marry bedzie postrzelona powyzej pierwszego pigtra, nie umrze, b

(Pani doktor powinna jednak zauwazy¢, ze rana jest powazna i zazwyczaj tego rodzaju ®

a obrazenia sq smiertelne.) k
7. Jezeli ksiadz rozezna sig¢ w sytuacji, moze probowaé egzorcyzmowac niektore postacie. k
a Moze sig tak rOwniez sta¢ przy opacznej interpretacji potozenia w ktorej si¢ znalazt. Mniejsza @
b o to. Egzorcyzm skierowany przeciwko wszystkim istotom ciemnosci dziata. Efekt jest tym k/
./\ skuteczniejszy, im poddawani egzorcyzmowi znajduja si¢ dalej od piekta. Istoty ciemnos$ci Q
@ oddala si¢ pod wplywem egzorcyzmu, uciekna z przerazeniem, a w bezposredniej odlegtosci @
od przedsionka nieba zaczna skwiercze¢. (W dodatkach znajduje sie przykladowa tresé k
W) egzorcyzmu, cho¢ tak naprawde wystarczy wiara i imi¢ Boga. Jezeli osoba grajqca ksiedzem (4
\ zechce egzorcyzmowad, mozesz jej Mistrzu Gry udostepnic ten tekst. Wazne, aby nie czynic k
La tego wczesniej, gdyz to moze nasunqc graczowi podejrzenia.) @

.‘}Q 8. Antykwariusz moze postuzy¢ si¢ swoja bronia, w celu zastraszenia jednej z istot w hotelu. 7)

)

% Nie przyniesie to jednak spodziewanych efektoéw. Ani istoty $wiatla, ani ciemno$ci nie t/ll

\
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% ustapia. (Te drugie mogq jednak ktamal, wskazujqc na ktoregos z bohaterow jako Eliz.) Z ®
\ chwila wykorzystania jednak broni, antykwariusz staje si¢ bezbronny, a jego podstgp jawny L
La dla wszystkich nadprzyrodzonych istot. Zostanie wystany Cerber, aby zabral go do piekta. @
a 9. Moze si¢ tak zdarzy¢, iz Billy pierwszy potapie si¢ w sytuacji. Bedzie to btysk geniuszu, ®
@ lub podstuchanie jakiej$ rozmowy. Ewentualnie jaka$ nadprzyrodzona manifestacja. Billy k/

\ bedzie od tej pory grzeczny, 1 za wszelka ceng chcial unikna¢ potepienia. Przejmujac kontrole Q

@ nad cialem detektywa moze pisac¢ listy do osobowosci Joe’go w rodzaju: ,, Joe wiem, ze mnie &/1
nie znasz, ale zaufaj moim stowom. Jak nikomu innemu w tym miejscu zalezy mi na twym L

V/Q dobrze. Nie pozostato nam jednak wiele czasu. Mamy przerypane. Nie trzeba bylo zadawaé @

je=¢ sic z Evit. Jezeli wigc cheesz wyjs$¢ z tego calo, a lezy to jak najbardziej rowniez w moim '\ -

® interesie, musisz znalez¢ miejsce o ktorym nikt nie mowi, a ktore z cata pewnoscia gdzies tu k/J

musi by¢. Unikaj Norach’a i lepiej nie mow nikomu o tym liscie. Sadzg, ze owe miejsce musi k

J

znajdowac si¢ gdzies$ na drugim pigtrze.” (Tym sposobem Billy chce dostac sie do przedsionka k.\

2

@ nieba wbrew zasadom.) ®

Lr/) 10. Antykwariusz moze zosta¢ zdemaskowany. W takim przypadku Norach bedzie musiat go ®

\ zabi¢, gdyz nikt zywy nie ma prawa przebywac¢ w hotelu. Gdy antykwariusz zorientuje si¢, ze
gdy yWy p przeby y anty g

a jego maskarada zostala zdemaskowana, stanie si¢ nerwowy. Nie pozwoli si¢ nikomu do siebie @

“ zbliza¢. Wkrotce potem zniknie. (Wraz ze Smierciq zostanie automatycznie zabrany przez k/

A Cerbera do piekta.) @
A

)

@ 11. Shudzy ciemnosci moga wejs¢ w uktad z jednym z bohaterow. Zaproponuja zwrdcenie @
% zycia, w zamian za sprowadzenie pozostaltych dusz na zla drogg. Najlepszym materiatem na L/J
\ tego rodzaju porozumienia jest Billy, aczkolwiek w odpowiednich okoliczno$ciach moga k
La ztozy¢ ofert¢ kazdemu. Uczynia to jednak tylko w tedy, gdy zorientuja sig, ze dusze sa blizej @
% nieba niz pieklta. Jezeli postaé wypelni umowe, zgodnie z diabelskim paktem jej zycie k/
\ zostanie zwrocone. (Co sie odwlecze, to nie ucieczce, a osoba podpisujqc pakt z diablem i tak Q
L‘}) jest skazana na potepienie.) ®

\ Umowa bedzie klasycznym juz pergaminem spisanym krwia uktadajacej si¢ z

@ ciemnoscia duszy. ®

@ 12. W hotelu beda pojawia¢ si¢ znaki. Im blizej rozstrzygnigcia, tym mocniejsze. Moze to by¢ ®
@ nagle zimno pojawiajace si¢ w poblizu istot piekielnych, tak Zze postaciom zacznie para k/
bucha¢ z ust. Gluchy telefon, ktory przeciez miat by¢ zepsuty. Dziwna jasno$¢ pojawiajaca b
si¢ na drugim pigtrze, zupetnie nieadekwatna do mocy zaréwek. Biale pidro. (Z anielskich ®
\ skrzydet.) Jaka$ smolista substancja na dwoch najnizszych przyciskach windy itp. (W k
A) przypadku ksiedza za kazdym razem nalezy wykonac test K20, gdzie wynik 1 oznacza¢ bedzie @
\ rozpoznanie nadprzyrodzonego charakteru znakow. Mistrz Gry powinien dokonywad k
i X
D

potajemnie testu, i powiedzie¢ mu o tym w razie potrzeby.) b

S

./\ 13. Joe moze znajdowac co jaki$ czas przy sobie jakie$s obce przedmioty. (Rzeczy zabrane @
L")' przez Bille’go. Billy jednak musi wczesniej zadzialac, a to wymaga drzemki Joe’go, lub utraty @

/\ Jjego przytomnosci.) k
4

0z &

14. W przypadku, gdy Joe odnajdzie zabdjcg - u§wiadamiajac sobie Ze sam nim jest - pojawi k
@ si¢ Evit. Poprosi o splat¢ dtugu. Da mu do podpisania pewne papiery. Bedzie ktamata, ze jest @
%)

@ to jego przyznanie si¢ do winy. Joe nie bedzie jednak w stanie rozczyta¢ dokumentéw. W k
./\ rzeczywistosci jest to pakt w ktorym detektyw zobowiazuje si¢ do oddania swej duszy. Jezeli LJ
@ postac jest po spowiedzi, podpisanie paktu umozliwi¢ mu moze wypetnienie pokuty... t/ll

g




\ »Kwestia sumienia” jest trudnym scenariuszem. Jezeli do tej pory nie prowadzite$ @
a swojej druzynie tego rodzaju przygdéd, to warto przed gra podkreslié, ze sprawami @
b kluczowymi dla niego jest po pierwsze - wczucie si¢ w postaé, a po drugie — mysSlenie, L
./\ myslenie i jeszcze raz mys$lenie. @
% Kartki z opisem postaci rozdaj graczom najlepiej dzien przed planowana gra. Niech t%)'
C dobrze przemysla swoje postacie. Sam przydziel poszczegdlne role, zgodnie z wiedza, jaka k
A

posiadasz o swych graczach. (Przygode prowadzi¢ najlepiej ze sprawdzonymi graczami, z k{\
ktorymi nieraz miato sie do czynienia.) k
% Wazna rolg odgrywa atmosfera. Pole¢ graczom aby postarali si¢ o jaki$ atrybut swojej @
% postaci. Kapelusz, fitke do papierosow, wykataczke, koloratke, czy stetoskop. We wiasnym L
A zakresie przygotuj egzemplarz pisma §w. L/J
(}\ Rozegranie scenariusza moze zaja¢ 5-6 h. Pamigtaj, ze ilo§¢ znakéw nalezy k
\ dostosowa¢ do pomyslunku graczy. Przygoda nie ma sensu, jezeli do samego konca nie b
@ zorientuja si¢ oni gdzie sa. Im wcze$niej si¢ zorientuja, tym lepiej dla nich. Z drugiej jednak &{‘
strony nie mozna jednak przesadza¢ ze znakami. Powinny by¢ one mozliwie subtelne. Dla k
a wszystkich cudéw powinna istnie¢ mozliwo$¢ ich racjonalnego wyjasnienia. Bez wzgledu @
n jednak na wszystko, przynajmniej jedna z postaci powinna uzyska¢ wiedz¢ o prawdziwe] L
A naturze hotelu najpozniej w potowie sesji. Najlepiej aby byt to ksiadz. L/J
n Scenariusz wymaga czgstego kontaktu z jednym z graczy, z pominig¢ciem pozostatych. k
R Tutaj informacia; ktu 2 jednym 2 graczy, 2 pominiec Q\)
j informacja jest kluczem do wszystkiego, niesprawiedliwie wigc mowi¢ na forum np. o
L zauwazeniu przez jedna z postaci, ze przeciez hotel ma cztery pigtra! Jezeli to spostrzezenie &/J
konkretnej postaci, to nich nim pozostanie. Nalezy wigc przygotowac sobie karteczki, na k
‘}q ktorych bedziesz przekazywal im informacje. Mozna poslugiwaé si¢ réwniez metoda @
b ,,wyc1s;ema”, gdzie na znak Mistrza Gry wszyscy gracze zamykajq oczy i ;atykajq uszy z k/
/\ wyjatkiem wskazanej osoby, na czas przekazywania informacji. Wyciszenie nie powinno b
% jednak trwaé dtuzej niz 10 sekund. W przypadku gdy potrzebna bedzie dtuzsza poufna i
\ konsultacja zalecam opuszczenie na chwil¢ pomieszczenia przez zainteresowanych. b
@ Nalezy pamigta¢, ze czyscce stanowi migjsce pozorowanej normalnosci. Skrupulatnie ®
\ wigc pilnuj wspotczynnikoOw postaci, szczegolnie odpisywanej Zy. Generalnie nie maja one k
% wigkszego znaczenia dla scenariusza, ale tworza wazne pozory. Pamigtaj wiec o @
‘% wykonywaniu testow dla BN-o0w. Faktycznie nie powinny odegra¢ one wigkszej roli. Nie na k
/\ testach opiera si¢ scenariusz. @
% Gdy dojdzie do rozwazan graczy nad tym jak osiagnac niebo i1 ustrzec si¢ przed k/
\ piektem, mozna ich lekko naprowadzaé. Odkrycie wlasciwej drogi wymaga dos¢ zawitego b
b rozumowania. Jezeli posta¢ wybierze zla droge, raz powinna dowiedzie¢ si¢ od ktéregos$ ze &/J
=) slug nieba, w czym jest ona nieprawidfowa. Jednak tylko raz! )

@ Gdy prowadzilem ten scenariusz po raz pierwszy, sprawil mi on niemato problemow. \7)
W finale doszto do sytuacji, w ktorej Alice wyspowiadawszy si¢ ze swoich grzechow musiata

@ jako pokute uratowaé dusze detektywa. We dwojke udali si¢ do Paula. Joe do samego konca b

% nie chcial uwierzy¢ w natur¢ hotelu. W koncu Billy przejal sprawy w swoje rgce i1 2
wyspowiadat si¢. Pokuta zadana przez ksigdza zaszokowata go réwnie mocno jak Alice. b

L‘}) Brzmiala ona: ,,JJako pokut¢ pdjdziesz do piekta!” Zaraz potem ,,powrdcit” Joe. Zaczeli @

)} wytyka¢ ksiedzu ze sig mSci, ze tak nie wolno i pewnie by go pobili gdyby tylko moglo to w =
L/_\ czym$ pomoc. Paul spokojnie kazal im ufa¢ Bogu. Stwierdziat nie bez racji ze grzesza swa t/l




% pycha. Kosciot jest przedstawicielem Boga na ziemi, a on, jego stuga mowi w Jego imieniu. ®
\ Na nic jednak ttumaczenie ksigdza. Detektywowi i pani doktor najzwyczajniej w $wiecie L
La zabrakto prawdziwej wiary. Miedzy innymi w nieomylnos¢ stugi Bozego. @

3

@ &

R 2
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a Hotel Bialy Tron, to nic innego, jak czy$ciec. Dla zachowania rownowagi wplywow @
b zostal on podzielony na obszary podlegajace kazdej ze stron. (Dalej znajdziecie jego ogolny L
./\ plan. Wszystkie nieopisane szczegoty pozostawiam wyobrazni Mistrza Gry.) Budynek posiada .‘/)
L/(')' pi¢¢ kondygnacji, jezeli wliczy¢ piwnicg. Z zewnatrz widaé parter i trzy pigtra. (Nalezy to \7)'
\ podkresli¢ co najmniej dwukrotnie, aby gracze mieli szanse zauwazy¢, iz schody prowadzq &J
@ tylko na drugie pietro.) Wybudowany z cegly, co mozna rozpozna¢ po miejscach, gdzie k{\
\ odpadl spgkany szarobrunatny tynk. Wyglada na miejsce od bardzo dawna nie restaurowane. k
a W wigkszos$ci okien panuje ciemnos$¢. Jedynie neony tworzace hotelowy szyld $wieca silnym, @
b acz zimnym bilgkitnawym $wiatlem. Spgkany asfalt tworzy przed hotelem parking, na ktorym L
zreszta zaparkowany jest tylko jeden samochod. Stary zerdzewiaty mustang. Patrzac od frontu L/J
(}\ mozna jednak dostrzec zadaszony garaz dobudowany z prawej strony hotelu. Poza tym wokot k;)
\ pustka. Jedynie daleko na poinocnym wschodzie wida¢ niewyrazne Swiatta Las Vegas. &J
% %)

\ : Stanowi teren w pelni podlegly sila ciemnosci. k
@ o Oznacza to, ze zaden przedstawiciel nieba nie moze si¢ tam @
b znalez¢, a gdyby sie tak stalo moglby =zosta¢ caltkowicie L
/\ . - unicestwiony przez istoty ciemnosci. Jest to wlasciwie wylaczony L/J
@ z proby przedsionek pleklgi. W przypadku, gdyby dusza si¢ tam ®

\ znalazta, mogta by zosta¢ sitq zabrana przez ztego, bez wzglgdu na
@ wynik proby. Nie pomoze tu ani modlitwa, ani woda $§wigcona. Z &J

\ tego wzgledu miejsce to zostalo odpowiednio zabezpieczone. k
La Przedsionek Prowadzace do niego schody zostaty zamaskowane. (Patrz parter) @
b piekiel Co jaki$ czas miejsce to odwiedzaja przedstawiciele piekla, w celu k
/\ konsultacji, tudziez dokonania jakiego$ nadprzyrodzonego czynu, k/l
@ np. zregenerowania swojego materialnego ciata, aczkolwiek przy

\ I I odrobinie wysitku wystarczy, jezeli przebywaja na parterze, gdzie &J
@ moc piekielna si¢ przesacza. Miejsce to jest pelne ludzkich kosci. k/l

\ W powietrzu panuje wilgo¢ i fetor rozktadajacych sig cial. Z

% ciemnosci dobiegaja szepty. Generalnie miejsce przypomina pracownig seryjnego mordercy. ®
‘% W potudniowej $cianie znajduje si¢ korytarz. Sity piekielne bgda chciaty zwabi¢ tam k

L/_\ ewentualnego goscia. Moga postuzy¢ si¢ znajomym gltosem wotajacym o pomoc, lub innego @
rodzaju sztuczka. Jezeli dusza wejdzie w korytarz, jest stracona. Dostaje si¢ ona do piekta. k/

Pomijam jego opis. Radzg réwniez unika¢ go w grze. Pieklto to suma wszystkich najgorszych @

%)

2
® strachow. Dla postaci ktora znajdzie si¢ w piekle, gra si¢ konczy. b
N )

&

@ : Parter to pelnoprawny obszar proby, aczkolwiek ze wzgledu na blisko$¢ @

@ przedsionka piekiet na jego obszarze gora sa sity ciemno$ci, i ewentualni przedstawiciele k/
\ nieba moga tam zosta¢ mocno poranieni, gdyz ze wzgledu na odlegtos$¢ sfer niebianskich nie b

L‘}) sa wstanie korzysta¢ z mocy nadprzyrodzonych, a wigc zasadniczo nie réznig si¢ od @

) $miertelnego cztowieka. Do hotelu prowadza ptaskie schody, nieco zmurszalte, gdzie w {

J ¥
® szczelinach znalazto dla siebie miejsce kilka chwastow. Dalej mamy drzwi wejSciowe, t/l




% dwuskrzydtowe, wykonane z dobrego gatunku drewna. Uwazny obserwator moze stwierdzic, ®
iz z pewnoscia nie pasuja do reszty hotelu. Wygladaja, jakby przeniesiono je z jakiego$ L
A) zabytkowego budynku. Dawnego ratusza, badz kosciota. Hol. Pod sufitem pokazny, acz @
‘% zakurzony zyrandol, wykonany z czego$ co ma imitowa¢ krysztal. Podtogg pokrywa brudna k
/\ wyktadzina. Prawdopodobnie kiedy$ byta zielona, teraz jednak nie r6zni si¢ za bardzo od k/J
% szaroburej elewacji. Jedyny telefon nie dziata. Po lewej stronie wida¢ windy, a z prawej i
dochodzi zapach spalenizny. Windy. W odréznieniu do reszty hotelu wygladaja na w peini &.\

@ sprawne. Kazda posiada trzy przyciski. Na jednaj ze $cian zamontowane sa lustra. (4by @
dostac sie do przedsionka nieba nalezy trzykrotnie nacisnqé przycisk odpowiadajqcy pietru L

/\ drugiemu. Aby zjechac do piekta nalezy trzykrotnie nacisnqgc na parter. Ten kto zwroci na to k/J

! uwage bedzie mogl ustyszec, ze winda jedzie wyzej, lub nizej, niz powinno to by¢ wedtug jego '\ {
® wiedzy mozliwe.) @

% Legenda 2aswiaty @
@ -‘: °"""- e Warsztat ﬂ R _ 8
@ - dr:"; ‘Gerber Pok. Pok. -s . | Mogazyn | I— %
%\"/—3 e S I B = | Ferkine @
% 2 ;z':,';d"" ; | L | kuchnia L/g

) '
@ E ; I_%_I Swiat doczesny &;3

Restauracja

@ Restauracja. Stoliki poprzykrywane cerata. Wzdluz $cian jakie$§ zielsko w doniczkach. k/J
Krzesta porozkrecane. W menu mocna kawa, jajecznica na bekonie, zylastym stek, szarlotka 1 ®

\ filety rybne. Do tego ziemniaki i duza ilo$¢ szpinaku. Specjalnoscia zakladu okazuje sig k

% jednak bimber. Recepcja. Na blacie dzwonek 1 ksigga gosci. Nieczytelne wpisy. (Jezeli ktos k/l
\ przekartkuje kilka stron wczesniej, to zauwazy, iz hotelowi nie brakowato z pewnosciq gosci. k
La Zaden jednak nie zatrzymywal sie dluzej niz na dzien. Data pierwszego wpisu to 26 maj 1914 @
@ roku.' Hotel z pgwnos’ciq nie wyglqdfz na tak stary. Oczywzis’cie dla tego osta{niego potrzebi?y k;)
N\ bedzie test Sp i Wy.) Wewnatrz skorzany fotel recepcjonisty, a w rogu radio. ( Nie sposob LJ
@ Jednak ztapaé tu zadnej audycji.) Parking. Samochody, ktérymi przybyly postacie graczy. t/l'
\ (Moze sie to wydac dziwne, jako Ze w hotelu przebywa kilku gosci, a przed budynkiem jest
R

r

tylko jeden obcy woz.) Kuchnia. Brudna i1 pokryta pajeczynami. Wyglada na dawno &/J
nieuzywang. Piec zimny, naczynia suche. ( Kolejna osobliwos¢, jezeli ktos zauwazy, iz tego k
La wieczoru na pewno jedzenie bylo przyrzqdzane. Jezeli odwiedzajqcy kuchnie bedzie @
b zachowywat sie odpowiedni cicho i zda test, ustyszy glosy dobiegajqce z komina. Moze to by¢ k

/\ dzwiek z przedsionka nieba Ilub piekia, w zaleznosci od potrzeb Mistrz Gry.) Spizarnia. @

r

@ Wypehiona po brzegi. (Zauwazmy, iz hotel znajduje sie na kompletnym zadupiu, a tych t/ll
>
gt |

\

g




n wszystkich dobroci nie znajdzie sie w menu. Sq to najzwyczajniej w Swiecie dobra doczesne w ®
ktorych lubujq sie piekielni studzy.) Magazyn. Kupa rupieci. Beczki z woda, generator pradu, L
% jakie$ deski, kilka nieuzywanych mebli, w tym potamane krzesto i stare 16zko. (Pod tozkiem @
‘% znalez¢ mozna dwie drewniane belki zbite tak, by si¢ krzyzowaly.) Warsztat. Pily, mlotki, k
L/q obcegi, gwozdzie, klucze, zapasowe zaréwki, jakie§ tancuchy itp. Wszystko w wielkim k/J
% nietadzie, tak, ze aby co$ znalez¢ trzeba porzadnie poszukaé. Pokdj pracowniczy. Gdyby tu i
\ byl personel, to wiasnie w takim miejscu jadtby swoje drugie $niadanie. Po srodku stot. Na k.\
@ wieszaku fartuchy. Gabinet dyrektora. Drzwi sa masywne i zamknigte na zamek. Jest to &/1
jedyne czyste miejsce. Na migkkim jaskrawym dywanie wielkie debowe biurko. Obok L
/\ kredens 1 sofa. Jakie$ papierzyska, na regatach trochg ksiazek. Wigkszos¢ po tacinie. (Test @
=~ Wy pozwoli rozpozna¢ iz dotycza religii. Konkretnie wszystkie tomy Summy Teologicznej '\
® $w. Tomasza.) Nad drzwiami krzyz. (Jezeli kto§ mu sig przyjrzy, moze zauwazy¢, iz Jezus ma k/J

% na nim przestraszony wyraz twarzy.) Krzyz znajduje si¢ naprzeciwko okna. (Na zewnqtrz k/
\ kompletna czern. Udany test Wy moze nasunqc postaci wniosek, iz z tego miejsca powinny Q
by¢ widoczne swiatta Las Vegas. Z uwagi na to, Ze kondygnacja ta podlega wplhywom k

R A
\ piekielnym, wida¢ zaswiaty. Z tego wlasnie wzgledu wszystkie drzwi od potnocnej strony sq L
% zamkniete.) Ubikacje. W damskiej znajduje si¢ ukryte przejscie. Znajduja si¢ tam trzy kabiny, @
\ z ktérych ostatnia jest nieczynna. Azeby nikt przypadkiem si¢ tam nie dostal, ufajdana jest k
a moczem i gownem, az po sufit. Jezeli jednak pociagnie si¢ za sptuczke, w $cianie otwieraja @
“ si¢ drzwi. Cerber. W miejscu tym przebywa na ogo6t tylko jedno stworzenie. (Patrz. Pozostate k/
/\ osoby.) Pokoj jest catkowicie pusty. W $cianie potnocnej okno. (Sytuacja z oknem podobna k.\
@ jak w przypadku gabinetu dyrektora.) Na kolejne pigtro prowadza stare skrzypiace drewniane &)

@ schody. ®

g 8
n : Jedyne w peini neutralne miejsce w hotelu, znajduje sig¢ bowiem w k
R &)

\ rownej odlegtosci od przedsionka piekiet 1 nieba. Zasadniczo miejsce to posiada wtasciwosci
@ zwykltego $wiata doczesnego. Wszystkie istoty z zaswiatow, czy to z piekla rodem, czy z ®

@ kegenda 2aswiaty &/A

@ M drabinka &73
2

@ ; barykada ®
\ Bach warsztatu k

@ Pokéi B ue Parkingu g‘%

-Fiusza

.@ e v H @

R K EEEEE B v | &
@ .2 ' Apartament I— &;3

@ Balkon . t/l

Swiat doczesny




% nieba nie réznia si¢ na jego przestrzeni od zwyktych ludzi. Pigtro wyglada podobnie jak ®
A)
2 &
normalnym jednak budynku powinny by¢ wszedzie. Moze to zosta¢ zauwazone przy udanym ®
poinoc jest normalny, to znaczy widac¢ swiatla Las Vegas.)
4
L/q ze hotel ma pietro na ktore nie prowadzi ani winda, ani gldwne schody.) Wewnatrz zamykany

C. St b - - <
4_/‘\.2/‘\.2/‘\.2/‘}l/‘}l/‘}l/‘}l/‘}l/‘}l/‘}l/‘\l/‘}7./‘}1/‘}7_/‘\.2/‘}1/‘}1/‘}1/‘\.1@?
parter. Na podtodze wykladzina nieokreslonego koloru. Ze §cian ptatami odpada wyblakta L
% farba. Calo$¢ o$wietlona przez lampy znajdujace si¢ w regularnych odstepach. Wigkszos¢ b
‘% jednak kloszy jest zbitych. (Obszar tego pietra petny jest karaluchow. Nie znajdzie sie ich w k
zadnym innym rejonie hotelu, poniewaz w zaswiatac a karaluchow nie ma miejsca.
/\'d jonie hotelu, p : ' h dla karaluché jsca. W
((.\ tescie Sp.) Wyposazenie pokoi jest proste. Wykladzina. Metalowe t6zka. Nocne lampki,
@ jakie$ krzesto i szafa. (Jest to tez jedyne pietro z ktorego widok z okien wychodzqcych na &)
n Apartament. Nieco lepiej wyposazony. Na podlodze dywan. Wewnatrz porzadne meble, jaki$ ®
"-\- stolik, jakis fotel. Balkon. (Znajdujqc sie na balkonie posta¢ ma kolejnq szanse aby zauwazyc¢, .t/ll
“ gabinecik (Jest zabarykadowany od srodka i nie sposob dostac sie przez drzwi bez dluzszego k/
taranowania. Okno zamkniete jest od srodka. Wewnqtrz harmider. Nie jest trudno wyciqgnac @
A

4
@ wniosek, zZe gabinet musiat zostac¢ zabarykadowany od srodka, a w takim razie osoba, ktora to Ll
\ uczynita nie mogta wydostac¢ sie na zewnqtrz. Wewnaqtrz jednak jest pusto. Tq osobq jest L
% pewna dusza, ktora jakis czas temu zrozumiata w jakim miejscu si¢ znajduje. Uczynita to C/J)
\ jednak zbyt pozno, aby sie uratowac. W rozpaczy zabarykadowala sie i pozostawila k
® ostrzezenie. Napis zostal wydrapany na jednaj ze scian. ,, Wkrotce przyjda po mnie. Za pozno @
% abym mogt to naprawi¢. Gdybym zrozumial wczesniej. Jezeli ktos czyta te stowa niech lepiej k/
zrobi rachunek sumienia...” Reszta jest nieczytelna.) Dach parkingu. Znajduje si¢ tam k.\
@ drabinka prowadzaca na dach. Mozna ja zauwazy¢ obchodzac hotel dookota. Pokdj Ofiary. k/

\ Zostanie opisany przy ,,Zdarzeniach”. &1

)
® . | 3
@ : Pigtro drugie to pelnoprawny obszar proby, aczkolwiek ze wzgledu na ®
R

\ blisko§¢ przedsionka nieba, na jego obszarze gora sa sily anielskie, 1 ewentualni
@ begenda Zaswiaty &A
La a- okna zabite @
dechami
La Dach warsztatu @
L/'\ @ I' a ) Dach @
- S
La - e | e ParkinQu @

La ‘lflucznilt: we | I ®

1]
g
|
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% przedstawiciele piekta moga tam zosta¢ mocno poranieni, gdyz ze wzgledu na odlegtos¢ ®
piekta nie sa wstanie korzysta¢ z mocy nadprzyrodzonych, a wigc zasadniczo nie rdznig si¢ od L
V/\ smiertelnego cztowieka. Wszystkie okna wychodzace na pdinoc sa zabite dechami, azeby C/J)
‘-% ukry¢ mroki zaswiatow. (Przypominam, iz na potnocnym wschodzie powinny by¢ widoczne k
L/q swiatta Las Vegas, i osoba odpowiednio inteligentna, zerwawszy z okien dechy, lub k/J
% wychylajqc sie przez okna po wschodniej stronie hotelu moze dostrzec niezgodnosc.) Poza i
\ tym pigtro to znajduje si¢ w lepszym stanie. W kazdym pokoju znajduje si¢ krzyz, lub biblia k.\
@ pod tozkiem. Metalowa drabinka znajdujaca si¢ po wschodniej $cianie budynku jest &/A
niewidoczna, bez wychylenia si¢ z okna, w przypadku ktérego, przy odrobinie wysitku mozna L
V/Q przedosta¢ si¢ na nig, lub z powrotem. W poblizu przewodow kominowych, przy udanych @
fe~¢ testach Sp, mozna ustysze¢ muzyke organowa i poczu¢ zapach kadzidta. Klucznicy. '\
® Pomieszczenie catkowicie puste. Przy drzwiach jednak znajduja si¢ naczynia podobne do k/J
@ tych, w ktérych w kosciele przechowuje si¢ wode swigcona. (7ylko jednak ksiqdz rozpozna to

\ na pierwszy rzut oka, wszyscy inni muszq zdac test WYy.) @
i

A
L/‘-) : Stanowi teren w peilni podlegly sita Swiatta. Oznacza to, ze zaden

S
)

przedstawiciel piekla nie moze si¢ tam znalez¢, a gdyby si¢ tak stalo moglby zostaé k/J
% catkowicie unicestwiony przez istoty niebianskie. Jest to wilasciwie wylaczony z proby k/
przedsionek nieba. Oczywiscie pigtro to musiato zosta¢ odpowiednio zabezpieczone, azeby Q
L zadna dusza przypadkiem si¢ tam nie znalazta. Schodoéw pilnuje Peter, a dostanie si¢ tam &/A
winda wymaga odpowiedniej konfiguracji przyciskow. Miejsce to wyglada jak kosciol. (Jego L
/\ powierzchnia znacznie odbiega od tego, co mozna by dostrzec z zewnaqtrz. Trzecia C/J)
O\ kondygnacja wyglada bowiem podobnie jak inne.) W powietrzu unosi sig zapach kadzidta, k
A rozbrzmiewaja dzwigki organdw. @

@
2
L(): Ottarz Po dwoch stronacl} W szeregu k/l
L(": — usytuowane sa potezne kolumny, k
| w cieniu ktérych stoja rzedy ")
A ] tawki = tawek. Miejsce to wypehione jest &/J
L‘); — ——— $wiattem. W centralnym miejscu (34
‘ — —_— znajduje si¢ ottarz. (Drabinka na
L‘); H — e zewnqtrz nie umozliwia jednak k-)
9 ————— dostania sie do srodka, co
L/) najwyzej zerkniecie przez k/J
L‘): — 1 zakratowanq  szybe.)  Wbrew k/l
S n — temu, co moglo by mie¢ miejsce k
L‘}; ————— w przedsionku piekiet, nikt tu sita k/l
o It —————— | duszy nie wezmie. Znajduje sig¢ tu k
L/) & e jednak konfesjonal umozliwiajacy @
O k- odpuszczenie kazdej winy. To
,L/) L L I przez oftarz mozna dokonac¢ L/J
L‘}: Legenda przejScia do nieba. Radze t/l'
\ - konfesjonal Mistrzowi Gry zakonczy¢ opis w k
2 :;’::::::““V orzewéd tym momencie. k/l

)
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LV/) Przykladowy egzorcyzm: ,, Princeps gloriosissime caelestis militiae, sancte Michael @
Archaniele, defende nos In praelio et colluctatione. Satanas! Ecce Creum Domini, fugite @

@ partes adversae! Agape! Agape! Agape!”
A

A

\ Kilka tropow z pisma §wigtego: - Ksigga Psalmow 6,2-6,6 Blaganie o litos¢ @

@ - Ksigga Psalmow 15,1-15,6 Kto godzien stanaé przed @
Bogiem, L

® - Ksigga Psalmow 26,1-26-12. Wotanie o Boza @

\ iedliwos¢. )

® sprawie @

b Wspdtezynniki bohateréw niezaleznych: Spostrzegawczos¢ 6/8, Zywotnosé 6/10, Zwinnosé &{‘
5/7. Odwaga i wyksztatcenie z wiadomych wzgledow nie wchodzi w gr¢. Pierwsza cyfra k

a oznacza warto$¢ wspotczynnika dla postaci znajdujacej si¢ dalej niz jedna kondygnacj¢ od @
n miejsca swego pochodzenia, Druga cyfra oznacza wartos¢ wspolczynnika w poblizu L

/\ przedsionka piekiet, lub nieba, w zaleznosci od tego czy postaC jest istota $Swiatla, czy L/J

ciemnosci. Sa to tylko przyktadowe wspotczynniki. W zalezno$ci od BN-a mozna je nieco @

@ zmniejszy¢ lub zwigkszy¢.
A

: A
@ Cerber i1 Klucznik: Spostrzegawczos$¢ 7/9, Zywotnos¢ 7/13, Zwinnos¢ 7/8. @
: X
% Cennik: Poko6j o nizszym standardzie — 5$ za noc. O wyzszym — 98. Apartament — 158$. L
/\ Positek w restauracji powinien waha¢ si¢ w granicach 2$-5$. (/)
R %

W pomocach dla MG znajduja sie przygotowane do wydruku: postacie, mechanika, plan &J
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