Posta¢ detektywa: Joe Garcia. Przeszlo trzydziestoletni imigrant
wloskiego pochodzenia. Rosty gos¢ nie rozstajacy si¢ z prochowcem i
swoimi najlepszymi przyjaciotmi, ktéorymi sa: chromowany colt i
paczka mocnych papieroséw. Od wielu lat pracuje jako prywatny
detektyw. Niejedno juz widzial i nieraz dostal po mordzie. Zawsze
jednak udawato mu si¢ wyjs¢ cato z opres;ji.

Swoja pracg traktuje powaznie. Zawsze stara si¢ zakonczy¢

robotg, o ile obiecano mu odpowiednie pieniadze. Zdarzylo mu si¢
zabi¢ czlowieka, ale zawsze byl to bydlak najgorszego formatu, a on
czynil to w samoobronie. Jezeli podobna sytuacja miata by si¢
powtdrzy¢, Joe raczej nie zawahalby sig.
Lata poniewierki wdaty si¢ jednak Joe’mu we znaki. Zbyt mato snu,
zbyt duzo papierosow, whisky i stresu. Jego blade oblicze z mocno
podkrazonymi oczyma zdaje si¢ samo mowic za siebie. Pojawily si¢
nawracajace bole w klatce piersiowej. Lekarz zalecit wypoczynek. Joe
zamierza odpoczaC, ale najpierw musi zalatwic jeszcze jedna sprawe,
ktéra powinna ustawi¢ go na dhuzszy czas. A pozniej pomysli. Moze
jakas kobieta, moze jakas rodzina...

Koles pojawil si¢ w jego biurze miesiac temu. Wysoki
czarnoskéry mezczyzna, w dobrze skrojonej marynarce. Joe nie miat
nic przeciwko czarnuchom o ile ptacili jak trzeba. Pan Smith, bo tak si¢ przedstawit, zaoferowal mu 50003 za
odnalezienie mordercy jego szesnastoletniej corki. Glosna sprawa. Pisali w gazetach. Policja okazata sig
bezsilna, a zrozpaczony ojciec nie chciat dtuzej czeka¢ na sprawiedliwos¢. Joe wziat robotg. Dostatl zaliczke.
10008.

W dokumentach dostarczonych mu przez zaprzyjaznionego gliniarza, znalazt jedynie wzmiankg o
biatym mezczyznie, ktérego widziano w okolicy miejsca zbrodni. Poza tym Zadnych $ladow. Dziewczyna
wyszla na spacer, a nastgpnego dnia znaleziono ja na wysypisku §mieci. Przyczyna $mierci byt postrzat. Kula,
kaliber 45, utkwita w samym sercu i wskazywata na niewielka odleglos¢ napastnika. Poza tym gwalt. Nie
potrafiono jednak stwierdzi¢ przed, czy po $mierci dziewczyny. Jednym slowem paskudna sprawa.

Przez tydzien Joe szukal punktu zaczepienia przemierzajac najbardziej paskudne zakamarki San
Francisco. Gadat z najwigkszymi metami. Okazalo sig, ze to nie pierwsza czarnoskora dziewczyna, ktora zgingta
w podobny sposob. Policja wiedziata o jeszcze dwoch podobnych wypadkach, ale tuszowata sprawg. Bala si¢
rozgtosu.

Trzy dni temu zadzwonit do Joe’go zaprzyjazniony policjant, twierdzac, ze ma $wiadka, ktory widziat
zabojcg. Umowili sig na spotkanie w trojke. Gdy jednak Joe dotart na miejsce, zastat tylko trupy. Dwa strzaty z
niewielkiej odlegtos$ci. Musiat uciekac. Policja posadzita go o morderstwa. Grunt zaczat si¢ pali¢ pod nogami
Joe’go. Teraz nie chodzito juz tylko o kasg, ale i o0 zycie. Sytuacja wydawala si¢ by¢ beznadziejna, wtedy jednak
pojawita si¢ ona.

Najpierw poczut jej zapach. Chwilg pdzniej pojawita si¢ w drzwiach jego biura, podczas gdy Joe
nacierajac catym cialem, usitowat zatrzasna¢ swoja wypakowana po brzegi walizkg. Przedstawita sig¢ jako Evit.
Nosita eleganckie ubrania i mowita z francuskim akcentem. Rodzaj kobiety dla ktorej faceci robia rézne zle
rzeczy. Stwierdzila, ze wie, gdzie Joe begdzie mogl znalez¢ zabdjcg. Wreczyta mu zwitek papieru z adresem
jakiego$ hotelu w okolicach Las Vegas. Jedyna jej odpowiedzia na pytania detektywa byt usmiech. Stwierdzita
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. Dwa dni p6Zniej
minat Indian Springs, by wieczorem z odlegto$ci mili dostrzec zimny blask neonéw zwiastujacych miejsce
docelowe jego podrézy. Hotel Biaty Tron.

Ekwipunek detektywa : Notatnik, dlugopis, kilka papieroséw w papierosnicy, skorzane rgkawiczki, rewolwer
czterdziestka piatka, kabura do niego i 13 naboi. Prochowiec, kapelusz, zapalniczka, zegarek. Walizka a w nigj
ubrania na zmiane, maszynka do golenia i woda kolonska. Joe ma przy sobie 400$.

Wspélezynniki :Spostrzegawczos¢ 7 (pb 1),Zywotnosé 7,Zwinnosé 6 (pb 2),0dwaga 7, Wyksztatcenie 4.



Posta¢ ksiedza : Paul Ellwood. Biaty
mezezyzna po pigédziesiatce 1 niewielkiego
wzrostu, ktory z powodzeniem rekompensuje
sobie stusznych rozmiarow brzuchem. Na
nosie dzwiga grube oprawki okularéw, bez
ktorych nie widzi dalej niz na pig¢ krokow.
Przez ostatnie dwadziescia pig¢ lat, peknit
cigzka kaplanska postuge, w zapomnianych
przez wszystkich, parafiach potudniowe;j
Nevady. Patrzac w jego oczy wyczytad
mozna, ze z pewnoscia praca ta nie nalezala
do najlatwiejszych. Zgarbiona sylwetka
zdaje si¢ ugina¢ pod jakim$ niewidocznym
cigzarem. Dilonie ksiedza coraz rzadziej
siggaja po rozaniec, a coraz czgsciej po
kieliszek brandy.

Paul byt $wiadkiem wielkiej ilosci
zta. Z pewnego siebie i ufajacego Bogu
mlodzienca, ktory uwazat ze mozna zmienié¢
$wiat na lepsze sama modlitwa, przeobrazit
si¢ w zgorzknialego mezczyzng, ktory coraz
bardziej powatpiewa nie tylko w moc
modlitwy, ale i sluszno$¢ wyboru ktérego
dokonat dwadzie$cia pie¢ lat temu.

Kilka dni temu, Paul Ellwood
skonczywszy niedzielne nabozenstwo jak
zwykle spowiadat wiernych. Do
konfesjonatu weszta mtoda kobieta. Podczas
spowiedzi suchym, martwym glosem
wyznata, ze udusita, a nastgpnie utopila w
pobliskiej rzece swoje nowonarodzone
dziecko.  Poprosita o  rozgrzeszenie.
Thumaczyla ze ma juz czworke i nie byla by wstanie wykarmi¢ kolejnego... Olbrzymi cigzar zawist nas nim
chcac opas¢ na jego ramiona. Pastor nie przyjat cigzaru. Odmoéwil rozgrzeszenia. Tego samego dnia ztamat
tajemnice spowiedzi i zadzwonil na policjg. Zbyt dtugo juz czekal na boskie mitosierdzie.

Jego czyn nie spodobat si¢ hierarchom koscielnym. Biskup zasugerowat by troche odpoczat. Tego dnia
zawsze spokojny ksiadz Paul Ellwood po raz pierwszy w zyciu wybucht. Obrzucit przetozonych obelgami. W
amoku przewrocit brazowy krzyz, stojacy na wielkim biskupim biurku w stylu rokoko, a przywiezionym z
samego Houston. Wyszedt tak jak stat. W glowie kottowala mu si¢ tylko jedna mysl. Znalez¢ si¢ jak najdalej od
tego zawszonego miasta. Opusci¢ Las Vegas i nigdy wigcej tu nie wrocic.

Paul Ellwood szedt przed siebie. Szedt dtugo. Gdy opuscita go wscieklos¢, wokdt panowata juz noc, a
$wiatla miasta blyszczaty z oddali. Znajdowat si¢ na pustyni. Pastor na swoje szczgscie dostrzegt na horyzoncie
jakies$ zabudowania, ktore po zblizeniu okazaty si¢ by¢ Hotelem. Zimny blask neonéw zdradzil pastorowi nazwe.
Hotel Biaty Tron.

Ekwipunek ksigdza : Pismo $wigte, medalion z wizerunkiem Matki Boskiej, rézaniec, czarne ubranie,
koloratka, ptaszcz, okulary, 30$ w kieszeni spodni. (Uwaga, Mistrz gry powinien postaraé si¢ o egzemplarz
pisma sw.)

Wspoélezynniki : Spostrzegawczo$é 5, Zywotnosé 6, Zwinnosé 4, Odwaga 5 (pb 2), Wyksztatcenie 6 (pb 1).




Posta¢ pani doktor : Marie Messner to absolwentka nauk
przyrodniczych  Uniwersytetu w  Berlinie. Mimo dobrej
znajomosci angielskiego wyrdznia ja j twardy niemiecki akcent.
Wywodzi si¢ z dobrej arystokratycznej rodziny 1 jest
wyemancypowana jak wszyscy diabli. Do standw przybyla w
ostatnich dniach wojny, wraz z grupa niemieckich naukowcow
szukajacych schronienia przed Rosjanami, w zamian za oddanie
swych intelektow, na ushugi wolnego $wiata. Marie nalezata do
tych, ktérym sig udato.

Publicznie korzysta z przybranego imienia Alice
Williams. Jest pracoholiczka. Obecnie kontynuuje swoje badania,
zapoczatkowane jeszcze w czterdziestym trzecim, dotyczace
udoskonalonych antybiotykow. Trzecia Rzesza swego czasu
bardzo doceniata wagg jej badan. Umozliwita jej nawet
przeprowadzenie kilku eksperymentéw na wigzniach z obozu
koncentracyjnego. Coéz, przysigga Hipokratesa kaze pomagaé
chorym. Marie jednak jest kobieta racjonalng. Mozliwosé
przeprowadzenia kilku eksperymentdéw mogla popchnac jej
badania cale lata do przodu, a w konsekwencji uratowac
wielokro¢ wigcej 0sob, niz ucierpie¢ miatoby w jej badaniach. Z
oporami, ale przystata na propozycje. Wokot toczyta si¢ wojna,
par¢ osob w ta czy w tamta nie robito réznicy. Przeprowadzita
tylko kilka eksperymentow. Wybrata tych, ktérzy i tak nie dali by
rady przezy¢ obozu. Tak, jak przewidziata, pozwolito jej to
przezwyciezy¢ kluczowe przeszkody. Tamci wig¢zniowie zmarli, ale dzigki nim teraz jej projekt jest na
ukonczeniu. W ciagu roku lek zostanie wprowadzony na rynek i uratuje tysiace istnien ludzkich.

Pani doktor nie zapomniata jednak o cenie, ktora musiata zaplaci¢. Po dzi§ dzien czuje niesmak, z
powodu tego co uczynita. Miewa koszmarne sny, w ktorych osoby z numerami zamiast twarzy $cigaja ja wsrod
ruin zburzonego Berlina. Czasu jednak nie mozna odwroci¢. Co z tego ze zatuje...

Kilka dni temu zadzwonila do niej kobieta. Nie przedstawita sig. Wymienita tylko kilka numerow.
Numerdéw ktoére Marie §wietnie pamigtata, gdyz wielokro¢ widziata je we $nie, numeréow wytatuowanych na
rgkach... Nie powiedziala czego chce. Podata tylko adres. Marie wiedziata, Ze nie jest madrze jecha¢ w takie
miejsca jak te. Musiata jednak dowiedzie¢ si¢ kim byta ta kobieta i jak ja znalazta. Kto§ z dawnego gestapo, a
moze krewna jednego z wigzniow? Chce zemsty, a moze pieniedzy w zamian za milczenie? Takie informacje
moglyby zniszczy¢ jej karier¢ w tym kraju, a moze i kosztowaé wigzienie. Jedynym jednak sposobem, aby si¢ o
tym przekona¢, byto sprawdzenie podanego adresu.

Alice Williams dotarta do Hotelu Biaty Tron p6znym piatkowym wieczorem. Ubrana w ciemny zakiet,
¢miac papierosa wsadzonego w dtuga fifke.

Ekwipunek pani doktor :Zakiet, naszyjnik peret, ptaszcz z sobolowym szalem, fifka do papieroséw, perfumy,
szminka, lusterko, buty na niskim obcasie, torebke, zloty zegarek, 170$. Torbe lekarska, w ktorej miesci sig
stetoskop, bandaze, strzykawka, woda utleniona, aspiryna, tabletki uspokajajace, igta i nici chirurgiczne, eter,
srodki przeciwbolowe, antybiotyki, gumowe r¢kawiczki, morfina itp.

Wspolezynniki : Spostrzegawczo$¢ 6 (pb 1), Zywotnoéé 5, Zwinnos¢ 4, Odwaga 5, Wyksztatcenie 7 (pb 2).




Mechanika

W przypadku tej przygody réwnie dobrze mozna wykorzysta¢ dowolna mechanike znana graczom i
Mistrzowi Gry. Jej adaptacja nie powinna powodowac wigkszych trudnosci, byle by tylko wspotczynniki
odzwierciedlaty roznice pomigdzy wspotczynnikami bohaterow. Nalezy rowniez pamigtac, ze scenariusz kladzie
nacisk na odgrywanie postaci i na myslenie, a nie na rzuty koscia, dlatego zdrowy rozsadek Mistrza Gry ma
pierwszenstwo przed mechanika.

Ponizej znajdziecie prowizoryczna mechanike, wystarczajaca do rozegrania przygody.

Postacie charakteryzuje pig¢ wspoltczynnikow:

Spostrzegawczos¢ — okreslajaca czuto$§¢ zmystow i umiejetnos¢ dostrzegania szczeg6tow, cho¢ niekoniecznie
wlasciwg ich interpretacje.

Zywotnoé¢- okreslajaca sity witalne organizmu. Zredukowanie Zywotnosci do jednego oznacza utrate
przytomnosci i wymaganie przez posta¢ pomocy medycznej, lub $mier¢ w niedtugim czasie po otrzymaniu
obrazen. Okresla rowniez kondycje.

Zwinnos¢- jest miara koordynacji, wyczucia rownowagi, walki wrecz i wszelkich dzialan motorycznych,
réwniez strzelania.

Odwaga- okres$la odpornos$¢ na stres i umiejetnos¢ podejmowania ryzyka. W sytuacjach mogacych budzi¢
groze, zdany test Odwagi chroni postaé przed ucieczka.

Wyksztatcenie- wyznacza wiedzg posiadana przez posta¢. W okreslonych sytuacjach zdany test Wyksztatcenia
bedzie pozwalal na uzyskanie wskazowek od Mistrza Gry.

W mechanice wykorzystuje si¢ tylko jedna kos¢ dziesigcio$cienng K10 i jedna szescio$cienng K6.
Podczas zwyklego testu wspdtczynnikéw korzystamy z kosci K10. musi wypa$¢ na niej mniejsza, lub réwna
ilo$¢ oczek testowanemu wspotczynnikowi. Oznacza to w takim przypadku sukces. Wynik 1 zawsze oznacza
nadzwyczajny sukces i zastuguje od Mistrza Gry na wyjatkowo przychylne zinterpretowanie wobec danego
gracza. (Przyktad: Posta¢ z odlegto$ci dwudziestu krokow trafi przeciwnika migdzy oczy.) Wynik 10 oznacza
nadzwyczajny pech i wymaga od Mistrza Gry wyjatkowej nieprzychylnosci w interpretacji testowanej sytuacji.
(Przyktad : Posta¢ zamiast postrzeli¢ napastnika przedziurawi sobie noge.)

Poza tym kazdej postaci przypada kilka punktow bonusowych. Oznaczone sa skrotem pb i przypisane
danemu wspotczynnikowi. Przed wykonaniem testu posta¢ moze zadeklarowac, ze z nich korzysta. W takim
przypadku musi powiedzie¢ z ilu. Podczas testu wspolczynnika odejmuje si¢ zadeklarowang ilos¢ pb od wyniku
na kosci. W ten sposob tatwo osiagna¢ wynik 1, lub nawet ujemny, ktoéry rownoznaczny jest z nadzwyczajnym
sukcesem. pb sa jednorazowego uzytku!

Wszystko inne pozostawiam zdrowemu rozsadkowi. Wiadomo przeciez, ze jak kto§ wyskoczy z
drugiego pietra, to co$ sobie potamie bez wzgledu na Zywotnoéé czy Zwinnosé. Nawet najwiekszy ciamajda
potrafi trafi¢ przeciwnika z pistoletu, o ile udato mu si¢ go zaskoczy¢ z odpowiednio malej odlegtosci... Liczy
si¢ dobry opis. Dla wszystkich sytuacji wymykajacych si¢ wspotczynnikow, lub zwiazanych ze zwyktym losem,
zalecam improwizowanie testow. Okre$laj prawdopodobienstwo powodzenia zaokraglajac je do 10%, a
nastgpnie testuj z wykorzystaniem kosci dziesigciosciennej dla ktorej jeden réwna sig 10%.

Odnos$nie walki, to scenariusz nie przewiduje wigkszych potyczek. Jezeli jednak komu$ przyjdzie do
glowy strzela¢, dzga¢ nozem, lub ewentualnie zdzieli¢ kogo$ gazrurka, proponujg nastepujacy sposob obliczania

obrazen przy wykorzystaniu kosci K6. Cios pigécia —-K2 Zy. Tepe narzedzie -K3 Zy. N6z —K4 Zy. Bron palna —
K6 Zy. Wynik 1 w tescie Zw zawsze bedzie oznaczal podwojenie obrazen u przeciwnika.
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