
Scenariusz do Zew Cuthulhu

 Przeklęta Jura

   Scenariusz jest przeznaczony dla czterech graczy i Mistrza Gry Doświadczonego w 
prowadzeniu Zewu.

 Temat Fabuły

    Scenariusz będzie prowadzony dwu biegunowo. 
Badacze zostaną przydzieleni do zbadania tajemniczej jaskini odkrytej przypadkiem na Jurze 
Krakowsko-Częstochowskiej. Rzecz dzieje się w 2012 roku. 
    Badacze są wynajęci przez Urząd miasta Olsztyn koło Częstochowy, za którym stoi miejscowy 
biznesmen, do zbadania starej jaskini. Smaczku nadaje fakt, że odnaleziono ją w trakcie 
poszukiwań zaginionego dziecka, które przepadło bez wieści w tamtych okolicach. Policja 
zorganizowała ekspedycję w celu odnalezienia chłopczyka, jednak grotołazi nie znaleźli nikogo.
   Odnaleziono natomiast stary szkielet i pismo runiczne na kawałku drewna. Oraz starożytne 
rysunki na ścianach. 
   Policja szuka dalej chłopaka, a na miejsce przybywają pracujący dla urzędu badacze.
Scenariusz będzie przebiegała dwufazowo. 
    Pierwsza część będzie działa się w naszym czasie, będzie to eksploracja starej jaskini. 
Poszukiwanie kolejnych kawałków zapisanych runami drewnianych tabliczek, szkieletów i 
tajemnic, koszmarów, na które natrafią bohaterowie. Będą po drodze odnajdywać też części z 
ubrania dziecka, co zdeterminuje ich do dalszych poszukiwań.
    Druga faza to przeniesienie się w czasie o 1500 lat za czasów wikingów 
Odnalezione kawałki run będą opisywały podroż grupy wojowników. Strażnik będzie wcielał w 
role wikingów naszych bohaterów, którzy śniąc będą się cofać 1w czasie by brać udział w 
przygodach wojowników.
Po różnych perypetiach dwie drużyny, badacze w 2012 i Wikingowie w 560 r.n.e. Dochodzą do 
głównej komnaty gdzie rozegra się decydująca część scenariusza.
   Badacze doświadczą horroru spotkania z przerażająca tajemnicą ukrytą tysiące lat pod ziemią. 
Będą postawieni przed moralnymi dylematami i sytuacjami bez wyjścia, gdzie tylko sumienie 
będzie podpowiadało jak postąpić dalej.

  Tematy dla Strażnika.

   Potrzebne tematy o runach znajdą Strażnicy tu:
   http://podrecznik-runy.pl.tl/
http://magicznyrpg.mojeforum.net/temat-vt148.html
Potrzebna będzie tez elementarna wiedza o Jurze Krakowsko-Częstochowskiej o Olsztynie koło 
Częstochowy i starych ruinach zamku.
http://www.zamkipolskie.com/olsz/olsz.html
http://pl.wikipedia.org/wiki/Wy%C5%BCyna_Krakowsko-Cz%C4%99stochowska
O wikingach można się wiele nauczyć z filmów jak:

− „Trzynasty Wojownik”.
− "Wikingowie" z Kirkiem Douglasem 
− "Saga wikingów" 

http://pl.wikipedia.org/wiki/Wy%C5%BCyna_Krakowsko-Cz%C4%99stochowska
http://www.zamkipolskie.com/olsz/olsz.html
http://magicznyrpg.mojeforum.net/temat-vt148.html
http://podrecznik-runy.pl.tl/


   Strażnik powinien się zapoznać z podstawową wiedza na temat jaskiń i ekspiracji ich przez 
grotołazów.
Filmy
„ Zejście”, „Zejście 2” etc.
Starożytne znaki wyryte na skałach jaskini:
  To znaki kultu wielkiego Shub-Higguratha. W niewyjaśnionych okolicznościach na przestrzeni 
wieków wiedzeni podszeptami Bóstwa wyznawcy schodzili do jaskiń by oddawać swoje życie 
awatarowi. Księżycowy strażnik żywił się kultystami strzegąc jaskiń. Te znaki były pozostałościami 
po nieszczęśnikach.
Ryć 1.

 Ryć. 2

Ryć. 3



    Główne postanie

    Jerzy Bogdanowicz.(NPC)
   Komendant powiatowej policji w Olsztynie.
Pięćdziesięcioletni, wysoki, łysawy mężczyzna. Bardzo podobny do Jerzego Buzka. Dlatego 
pracownicy nadali mu kąśliwy przydomek „Wózek” w myśl dawnego hasła „Buzek na Wózek”. 
Jest osobiście zaangażowany w sprawę, gdyż zaginionym dzieckiem jest jego bratanek od strony 
brata.
   Ma też straszne naciski od radnych miasta by szybko uporać się z problemem, gdyż Radni ostrzą 
sobie zęby na nową turystyczną atrakcję jaką będzie nowo odkryta jaskinia. Polityka i osobiste 
zaangażowanie w sprawę sprawią, ze komendant będzie bardzo niecierpliwy, skory do kłótni i 
nieprzejednany w sprawach urzędowych. 
   Historia życia.
Za czasów komuny zaczynał prace w milicji na najniższym stanowisku. Po wprowadzeniu stanu 
wojennego zgłosił się na ochotnika do pacyfikacji kopalni. Po tym incydencie wysłany na koszt 
państwa do Szczytna. Szkołę oficerską skończył z wyróżnieniem i przeniósł się do Warszawy. Tam 
błyskawiczna kariera. Zesłany do Olsztyna za aferę z kradzieżom belki papieru na banknoty 
rosyjskie, przez grupę przestępcza z Pruszkowa.
  Tu z dala od wielkiego świata dożywa swoich dni, będąc zgorzkniałym, zawistnym człowiekiem.

   Olek Kamiński (NPC)
   Stary, wiek nie do odgadnięcia, kloszard.
Mężczyzna mieszka w Olsztynie w starej zrujnowanej chatce. Trudni się zebraniem i wtykaniem 
nosa w nie swoje sprawy. Przeważnie spotkać go można w okolicach zamku i placu parkingowego 
na rondzie. 
   Niskiego wzrostu, chudy, chory na gruźlicę. Ubrany w stary zniszczony dres adidasa, buty 
chińskiej produkcji. Odrażający, nieprzyjemny typ stargany życiem.
  Mężczyzna podsłucha grupę badaczy i dowie się o jaskini pod Olsztynem. Wie doskonale, gdzie 
się ona znajduje i postanowi na własną rękę poszukać w niej „Skarbów”. 

Michał Cebulski(NPC)
   Dowódca zastępu straży pożarnej grotołaz z GOPR Jurajska.
Czterdziestolatek, wysoki 190cm, 100 kg wagi. Wesoły, pozytywny człowiek. Nastawiony 
przyjaźnie do ludzi, cieszący się dobra reputacja i lubiany w gronie kolegów z pracy.
Żonaty dwoje dzieci. Mieszka w Konopiskach niedaleko Częstochowy.
Ubrany w strój strażacki, który można sobie oglądnąć na stronie Straży Pożarnej.

Emilia Niemniczko (NPC)



Lekarka jeżdżąca karetką.
Pracuje w Częstochowie w szpitalu na Zawodziu. Rozwódka, jedno dziecko. Wiek koło 
trzydziestki, kasztanowe włosy spięte w kok. Wzrost 167 cm ok 70 kg wagi. Dobry fachowiec.
Pracuje w służbie zdrowia kilka lat i coraz bardziej uświadamia sobie, że pierwsza fascynacja 
zawodem, pomoc i przysięga Hipokratesa to ściema. Brak pieniędzy, awansu i problemy z 
szefostwem odcisnęły piętno na życiu lekarki. 
Współpracuje z GOPR-em w akcjach ratunkowych. Mieszka w Olsztynie.
Oschłą, wykonuje swoją prace bezdusznie. Po rozwodzie awersja do mężczyzn.

Badacze.

   Do scenariusz potrzeba czterech graczy. 
  Wymagane zawody to:
Policjant, detektyw śledczy.
Archeolog 
Naukowiec specjalizacja ( geodezja, antropologia,) Czytanie starożytnych run 75% Mitologia 
Cuthulu 20%
Grotołaz Fachowiec od jaskiń. 

  WSTĘP
  Przygoda zaczyna się od krótkich preludiów. Każdy z graczy powinien być osobno wprowadzony 
do akcji. Sceny należy rozegrać pojedynczo, kończąc na policjancie, by gładko przejść do głównego 
wątku.

   Wprowadzenie dla Archeologa.
   Archeolog znajduję się w swoim mieszkaniu. Niewielka kawalerka położona gdzieś na obrzeżach 
Wrocławia. Obecnie bezrobotny badacz bardzo potrzebuje pieniędzy do życia. Chwyta się rożnych 
zajęć i przeklina dzień , w którym zdecydował się na kierunek archeologiczny. Wiadomo, że 
Indiana Jones to tylko fikcja, a w Polsce praca archeologa to zawód dla bogatych i wybranych. 
Obecnie pracuje jako ochroniarz w Tesco i większość czasu użala się nad własnym życiem.
   Dzwoni telefon i w słuchawce odzywa się naukowiec. ( Strażnik przejmie na chwile postać 
naukowca do przeprowadzenia tej rozmowy ( to jest w przypadku gdy archeolog zaczyna 
pierwszy))( Lub pokierować tak rozgrywką by gracz naukowiec wykonał telefon do archeologa, 
gdy naukowiec zaczyna pierwszy)).
  Badacz dowiaduje się:

1. Został polecony przez jakiegoś kolegę ze studiów.
2. Naukowiec jest przyjacielem archeologa i gdy nadarzyła się okazja daje zarobić koledze.

   Badacz ma się zgłosić w ciągu 48h do Olsztyna koło Częstochowy by uczestniczyć w pracach 
przy eksploracji nowo odkrytej jaskini. Wszystkie znaleziska archeologiczne ma skatalogować i 
zabezpieczyć. Urząd miasta chce otworzyć jaskinie dla turystów i będą potrzebowali 
doświadczonego przewodnika i speca od starożytności. Idealna praca dla archeologa.
Tu Strażnik może nadmienić, że w sprawę zamieszana jest policja gdyż podejrzewają, że zaginął w 
jaskini dzieciak. Nic nie znaleźli, ale i tak będzie towarzyszył im policjant z dochodzeniówki. 
  Archeolog nie mając innego wyjścia wyjeżdża do Częstochowy do hotelu Polonia. Po dotarciu ma 
się skontaktować telefonicznie z naukowcem.

Wprowadzenie dla Naukowca.
   Zostaje wezwany do dziekanatu uczelni Krakowskiej gdzie wykłada antropologię i starożytne 
pismo. Dziekan, może być przyjaciel naukowca proponuje mu udział w misji odkrycia tajemniczej 
jaskini odnalezionej na jurze. Zlecenie przyszło z ministerstwa kultury i on (badacz naukowiec) ma 
być szefem ekspedycji. Musi dobrać sobie archeologa i grotołaza. Jedynym problemem jest policja, 
która zastrzegła sobie prawo do kontroli wyprawy. Oddelegowali do tego celu śledczego z 



wojewódzkiej z Katowic.
Strażnik może przekazać główny cel misji. Odkryć, zabezpieczyć i napisać raport ewentualnym 
wykorzystaniu jaskini w celach komercyjnych. Urząd miasta Olsztyn chce stworzyć podziemne 
muzeum. 
   Urząd wynajął cztery pokoje w hotelu Polonia w Częstochowie. Tam ma się spotkać z 
koordynatorem od strony miasta. Naukowiec dostaje wolna rękę w doborze uczestników.
   Kwota pieniężna jest wystarczająca by przekonać badacza. Wyrusza swoim autem do 
Częstochowy do hotelu Polonia na ul. Piłsudskiego.

Wprowadzenie dla Grotołaza.

   Badacz rozpoczyna przygodę w siedzibie głównej Górskiego Ochotniczego Pogotowia 
Ratunkowego grupa Jurajska . Zajmuje się przeprowadzaniem wycieczek, turystów indywidualnych 
oraz ekip telewizyjnych. Dzwoni do niego telefon z Uj w Krakowie i włącza się Szef ekspedycji 
naukowiec proponuje badaczowi pracę przy odkrywaniu jaskini. Cena może być zawyżona. 
Sponsor jest hojny i potrzebuje fachowca.
Należy nadmienić, że jego koledzy już weszli do tej jaskini i nikogo nie znaleźli była to prośba z 
policji w sprawie zaginięcia dziecka. Jednak nikogo nie znaleziono i można rozpocząć prace 
komercyjne.
Badacz zostanie poinformowany o miejscu spotkania, czasie wyprawy, cenie i ilości uczestników. 
Ma zorganizować sprzęt. Wejść z podopiecznymi, przejść jaskinię i wyprowadzić ich całych i 
zdrowych. Ma za zadanie określić trasy dla turystów, niebezpieczeństwa i oznaczyć wszystko dla 
firmy, która zajmie się przystosowaniem jaskini dla turystów.
   Badacz musi być przeświadczony, że wszyscy bagatelizują niebezpieczeństwa związane z 
eksploracją pod ziemią i są laikami. Musi się dobrze przyłożyć do zbierania potrzebnego 
ekwipunku.

  Wprowadzenie dla Policjanta

   Stróż prawa rozpoczyna na dywaniku u swojego przełożonego. Zginął transport marihuany, który 
właśnie jechało spalarni. Ktoś podmienił dziesięć kilo konopi na majeranek. Podejrzenia padły na 
badacza jako koordynatora całego przedsięwzięcia. Oczywiście brak dowodów, utajnienie całego 
zajścia i ogólny bałagan na komisariacie pozwoliły policjantowi na uniknięcie dyscyplinarki i 
prokuratora. Jednak badacz jest już spalony w policji jako niewiarygodny. By się zrehabilitować 
przełożony wyznacza mu poufne zadanie. Badacz zostaje wysłany na miesięczny urlop, w tym 
czasie ma ruszyć do jaskini i odszukać dziecko.
   Wszystkie ślady wskazywały, że mały zginął w jaskini, lecz miejscowi policjanci, wsparci prze 
Goprowców z  sekcji jurajskiej przeszukali dokładnie prawdopodobne miejsce zaginięcia chłopaka. 
   Przełożony policjanta na prośbę swojego przyjaciela Jerzego Bogdanowicza ( Komendanta 
powiatowej policji w Olsztynie) odsyła za „Karę” naszego badacza do jaskini. Strażnik musi 
położyć bardzo duży nacisk na to, że gracz robi to z przymusu w ramach rehabilitacji. Ma pojechać 
do Częstochowy i spotkać się z pozostałymi w hotelu Polonia.

  AKT I 
Spotkanie w Mieście Świętej Wierzy

     Badacze spotykają się w hotelu Polonia w Częstochowie. Po zameldowaniu się w pokojach 
wszyscy proszeni są do sali konferencyjnej na pierwszym piętrze hotelu. Spotykają tam 
przedstawiciela Arkadiusza Staszczyka przedstawiciela biznesmena zainteresowanego 
udostępnieniem jaskini turystą oraz komendanta policji w Olsztynie.
   Arkadiusz Staszczyk szybko streści jeszcze raz cele misji i napomknie, że czas jest kluczowy 



gdyż opinie raportu będą wiążące w sprawach wydania pozwoleń i koncesji na przebudowę groty 
pod turytów.
  Jeżeli jakimś cudem pracownik biznesmena wyda się, że badacze wcale nie idą na zlecenie 
państwa tylko prywatnie to przyciśnięty pracownik może podnieść wynagrodzenie o połowę. 
Jednak Strażnik nie musi wprowadzać tego wątku.
   Po opuszczeniu sali przez Arkadiusza badacze przeprowadzą jeszcze jedną rozmowę z 
policjantem. Naświetli on problem z zaginionym bratankiem i poprosi badaczy by w czasie 
eksploracji jaskini mieli oko na zgubę. 
   Strażnik może pozwolić graczom na wycieczkę na jasną górę. Zwiedzanie zakończy się koło 
dwudziestej pierwszej i badacze spokojnie udadzą się na spoczynek. Przechodząc obok pomnika 
Józefa Piłsudskiego badaczy zaczepia kloszard. Patrząc dziwnymi przekrwionymi oczyma macha 
nakazująco palcem. Tak jakby chciał czegoś poszukiwaczom zabronić. 
  Gdy któryś z badaczy podejdzie do bezdomnego i spyta się o powód machania palcem, ten 
zwymiotuje badaczowi na buty. Po tym śmiejąc się opętańczo pójdzie w swoją stronę.
Jest to kluczowa postać w późniejszych wydarzeniach i należy pokierować tak narracją by żebrak 
mógł swobodnie odejść.
   Badacze kładą się spać. Sny jakie ich nawiedzą są meczące, dziwne, złowrogie. Opowiadanie 1.

   Fenomen Jaskini.

   Jaskinia tak naprawdę nie istnieje w naszym świecie. Istnieje tylko pierwsza komora, reszta 
kompleksu jest umiejscowiona w  Wyrwanej z wielu czasów i światów rzeczywistości. Jest to twór 
stworzony przez przedwiecznego  Shub-Higguratha jako wiezienie dla swych posłusznych sług. 
Wejścia do jaskiń otwierają się w cyklach księżycowych i bardzo ciężko jest wejść do niższych 
poziomów jaskini. 
   Ponieważ wiezienie w alternatywnym świecie. Czas jest inaczej odmierzany. 
Tydzień na ziemi to trzy dni w grocie.
   Obecnie uwięziony jest tam Pomiot Zielonej Otchłani sługa wielkiego przedwiecznego. Został 
skazany na wieczność w tym miejscu za sprzeciwienie się swemu Panu. 
   By uwolnić się z wiezienia Pomiot musi odprawić rytuał oczyszczenia, który pozwoli mu na 
powrót do swojego wymiaru. Do tego potrzebuje pięciu dusz ludzkich. Dlatego też, gdy gwiazdy 
układają się w odpowiednim położeniu potwór wabi do jaskini ludzi. Ludzie o słabej woli poddają 
się tym podszeptom i ruszają by posłużyć Pomiotowi w próbie ucieczki.
   Otwierają się na świecie wejścia do więzienia 
   Jednak wielki przedwczesny nie był głupcem i pozostawił strażnika w wyższych partiach jaskini. 
Strażnik Księżycowego Zwierciadła awatar  Shub-Higguratha przez tysiąclecia strzegł swego 
więźnia. 
   Jednak waleczni wikingowie skuszeni przez Pomiot Zielonej Otchłani pokonali strażnika i o 
mało co nie uwolnili potwora.
   Gwiazdy układają się ponownie w odpowiednie konstelacje, nadchodzi czas gdy karty więzienia 
staja się cienki i słabe. Nadchodzi czas ucieczki.
  
Akt II   Jaskinia

Rano na badaczy czeka terenówka Goprowska ze sprzętem. Podróż do Olsztyna trwa jakieś 10 – 15 
min. Po dojechaniu najbliżej jak się da gracze pozostawia wóz w gospodarstwie Emili Niemniczko 
(NPC). Jest to lekarka współpracująca z GOPR-em. Tam spotykają przewodnika.
    Badacze ostatni kilometr muszą przebyć pieszo. Prowadzić ich będzie miejscowy policjant. 
Ireneusz Baka średniego wzrostu, spokojny, opanowany. Szpakowate włosy pociągła twarz. Blizna 
na policzku z dzieciństwa  Młody po szkółce kilka miesięcy w pracy. Badacze nic się od niego nie 
dowiedzą, ma ich tylko zaprowadzić do wejścia i wrócić na posterunek. Mecząca droga pod górę 
usiana będzie korzeniami i niebezpiecznymi koleinami. Wydaje się, że las obserwuje bohaterów. 



Zbudować trzeba atmosferę zagrożenia  niepewności. Coś tajemniczego czai się między drzewami. 
Kilkadziesiąt metrów od wejścia do jaskini badacze napotkają martwe gryzonie. Wiewiórki, jakiś 
ptak, mysz. Będą pojawiać się coraz częściej, aż do wejścia.
  Wokół wejścia do dziury panuje cisza, nawet wiatr nie wieje. Proponuję wykonać testy na odwagę. 
Gdy test nie powiedzie się gracz odczuwać zacznie lekką panikę. Uczucie, że jest się 
obserwowanym pogłębi się znacznie.
   Miejsce wejścia do wnętrza ziemi jest ogrodzone przez taśmę policyjną. Znajduję się prostopadłe 
poniżej ścieżki. Zasłonięte jest roślinnością praktycznie niewidoczne ze wszystkich stron. Młody 
policjant pożegna się i pójdzie z powrotem. 
   Badacze zostaną sami. Ich telefon satelitarny działa. Sprzęt jest nowy i najlepszych firm. 
Proponuje wziąć ze sobą sprzęt do nagrywania. Przygotowania do zejścia pod ziemię trwają ok 
godziny. Po odmeldowaniu się badacze ruszą po swoje przeznaczenie.

Dzień 1
   Strażnikowi daję pełna swobodę w kreowaniu jaskini. Plan przedstawiam: Rysunek Jaskini.
   Jaskinia będzie wypełniona stalaktytami, stalagmitami. 
   Część najbliższa powierzchni, zbadane przez poprzedni zespół goprowców. Tutaj odnajdą ukryty 
komin prowadzący dwadzieścia metrów niżej do drugiej jaskini. Kilkadziesiąt metrów od wejścia 
badacze znajda pierwszy szkielet wikinga. Na ścianie będą wydrapane runy  oznaczające - 
„  Tu leży Ingólfr  syn Guthormra wojownik z Gór. Ziemia matka była niełaskawa.”
   Archeolog po udanych testach powinien odkryć przyczynę śmierci. Skała osunęła się na wikinga 
więżąc go pod gruzem umarł z braku pożywienia i wody.
   Po zejściu na niższy poziom. Wydarza się tragedia. Nieuważny krok doprowadza do zawału. 
Badacze mają 24h zanim minie godzina alarmowa. Wtedy zacznie się akcja ratunkowa, która 
potrwa kolejne 48h więc Badacze uwięzieni będą pod ziemią piec do sześciu bi. Zależnie od 
rozegrania przez graczy scenariusza. Jest to czas rzeczywisty, natomiast w jaskini badacze 
kompletnie stracą rachubę.
   Jaskinia jest o wiele większa na ścianach można spotkać dziwne zacieki, fluorescencyjne zielone 
mchy. Wszędzie kapie woda i jest strasznie zimno.
   Po przejściu kilkudziesięciu metrów gracze znajdują czapkę zaginionego dzieciaka. Strażnik 
powinien wykonać test spostrzegawczości. Gdy wypadnie pozytywnie badacze spostrzegą na głazie 
niedaleko tajemniczy znak. ( Ryć. 2)Udany test zaowocuje 1k3 do mitów.
   Badacze zaczynają odczuwać lekką klaustrofobię, Gracz z najniższą poczytalnością usłyszy 
szepty i głosy. Strażnik ma pełna swobodę w straszeniu graczy. 
    Po godzinie, dwóch badacze słyszą jęki. Gdy odnajdują źródło ich oczom ukazuje się koszmar. 
Jakiś człowiek kona nabity na jeden ze stalagmitów. Po udanym rzucie na spostrzegawczość. 
Badacze przypomną sobie, że to jest kloszard, który im machał w Częstochowie przy pomniku 
Piłsudskiego.
   Dookoła nieszczęśnika są porozrzucane kamienie tak jakby ktoś bardzo dawno rozbił tu obóz. 
Przeszukanie tego miejsca prowadzi do odnalezienia drewnianej tabliczki pokrytej starymi runami. 
(patrz tabliczka nr 1).
   Po tej przygodzie gracze znajdują podwodny korytarz łączący dwie jaskinie. Ma on 10 metrów i 
liczne bąble powietrza. Po przepłynięciu zmęczeni powinni rozbić obóz na noc. 
   Gracze odkrywają w pieczarze dwa szkielety ludzkie, połamane miecze kilka złotych monet. Test 
spostrzegawczości 45% Badacz odnajduje dziwne nie należące do ludzi kości. (Patrz bestie). 
Odnajdują także kolejne runy zapisane na drewnie. (Patrz tabliczka nr 1)
            Badacze kładą się na spoczynek.

    Noc to czas przejścia do drugiej fazy scenariusza podanej w dziale WIKINGOWIE. Noc 1
  
Dzień 2 



  Badacze niewyspani i zmęczeni ruszają dalej. Gdzieś w wąskim labiryncie korytarzy natrafiają na 
rękawiczkę zaginionego chłopca, a po wykonaniu testu spostrzegawczości odnajdują znak na skale 
( Ryć. 3 ) Jest to niepełny hieroglif odnoszący się do mitów Cuthulu. Strażnik nie powinien jeszcze 
wyjaśniać jaki to Bóg jest reprezentowany na rycinie. Może im tylko napomknąć, że to na pewno 
nie dzieło Wikingów.
  By urozmaicić zabawę strażnik powinien od czasu do czasu wykonać test zręczności i w 
przypadku niepowodzenia skręcić kostkę gracza, nabić kilka siniaków, gdy ktoś pośliźnie się przy 
zejściu do kolejnego komina etc.
   Badacze spotykają Michała Cebulskiego(NPC) grotołaza, który ruszył im na ratunek. Badacze 
będą myśleli, że są tylko dwa dni pod ziemią, a tak naprawdę minie pięć dni. Ten moment jest 
przełomowy. Jeżeli badacze ruszą do wyjścia, gra zakończy ( Patrz zakończenie 4) jeżeli 
postanowią szukać chłopaka Cebulski pójdzie z nimi. 
   Strażak, ratownik znajdzie się w śmiertelnym niebezpieczeństwie Gdy usłyszy wołanie z tyłu 
cofnie się  i potknie wpadając w kilkuset metrową szczelinę. Będzie wisiał jedna ręką trzymając się 
skały wołając o pomoc. Tu Bohaterowie zostaną wystawieni na próbę męstwa i charakteru. Jeżeli 
skoczą z narażeniem życia na pomoc to należy przeprowadzić test zręczności 45%. Nieudany test - 
pierwszy badacz wraz z strażakiem spada w otchłań. Gdy test wyjdzie. Badacz chwyta w ostatniej 
chwili strażaka i trzyma go. Należy wykonać test siły 45% . Nieudany badacz ma kilka sekund na 
puszczenie strażaka bo razem polecą. Jeżeli wykona może zacząć go wciągać powoli na półkę 
skalną.
   Jaskinia kończy się wąskim gardłem. U wejścia do tunelu leży kawałek rękawa dziecięcej kurtki. 
Bardzo ciężko będzie przecisnąć się nim. Szczelina opada w dół i kończy się kolejna grotą. Po 
oględzinach miejsca na postój badacze odnajdą ostatnią tabliczkę. 
  Przed zejściem na najniższy poziom jaskini gracze powinni iść spać. Odpocząć bo są wymęczeni i 
ledwo żywi. Komin jest bardzo głęboki i muszą nabrać sił. Po rozbiciu obozu Naukowiec odczytuje 
następną tabliczkę. Tabliczka nr3
   Po przekazaniu wiadomości z run wszystkim graczom, robi się dziwnie i tajemniczo. Badacze 
muszą czuć na sobie czyjeś złe spojrzenie. Nagle rozlegają się ze wszystkich stron płacz małego 
dziecka.. Test na poczytalność.

   AKT III Koszmar na dnie
  Dzień 3
    Badacze po kolejnych koszmarach nocy budzą się bardziej zmęczeni niż przed snem. Muszą 
zejść do jaskini znajdującej się pod nimi. Tu Strażnik ma pełną swobodę w opisie dalszej podroży.
Odnajdują kolejny znak. (Ryć. 1) Po wykonaniu udanego testu na mity. Badacze dowiedzą się kto 
zamieszkuje jaskinię. ( Patrz dział Bestie). Równocześnie znajdą but dziecka. Będzie on 
przedziurawimy i zakrwawiony w kilku miejscach. Jeżeli badacze zechcą wracać usłyszą płacz 
dziecka i wołanie o pomoc.
Udany test spostrzegawczości – Gracz odnajduje stare, zniszczone kartki papieru. (Kartki nr 1) To 
inne wyprawy z różnych wieków, pozostawiały po sobie wiadomości.



  Po udręczeniu badaczy, przestraszeniu ich i zmęczeniu,  odnajdą wąskie przejście. Jest to korytarz 
wiodący do głównego pomieszczenia w którym uśpiony jest jeden ze starożytnych potomków 
Wielkiego Cuthulhu. Badacze po przejęciu przez korytarz wejdą do oświetloną, jakimś zielonym 
fluorescencyjnym grzybem, jaskinię. Końcowa pieczara będzie usiana pięknymi stalaktytami i 
stalagmitami. Wszędzie zielona pleśń będzie rozpraszać mrok, rzucając fantastyczne cienie i 
refleksy świateł latarek. Po chwili badacze spostrzega trzy szkielety wikingów, połamane miecze, 
złote monety., części zbroi. Tu zakończyła się wyprawa starożytnych wojowników. Oczywiście 
badacze mogą zebrać złote monety są bardzo cenne. Strażnik sam ustala ich wartość. 
  Po chwili w ciemnościach naprzeciw wejścia gracze dostrzegają małego chłopca skulonego, 
płaczącego. 
  Jest to bratanek komendanta.

  EPILOG

    Nadchodzi kulminacyjny moment scenariusza. 
Zakończeń jest kilka. Każdy strażnik oczywiście może zmodyfikować i zakończyć scenariusz po 
swojemu. Ja opisze cztery najbardziej sensowne.

  Zakończenie 1
  Gdy gracze uratują strażaka i wraz z nim dojdą do jaskini z potworem to:
   Podchodząc do dziecka badacze budzą   … ( patrz Bestie). Jedyna szansa na przeżycie jest 
rzucenie się do ucieczki. Badacze którym nie udał się test na strach stoją sparaliżowani. Powtórny 
negatywny test i bohaterowie padają w omdleniu. Niestety to oznacza koniec w mękach, będąc 
trawiony przez kolejny rok w trzewiach potwora. Soki i krew otrzymują badacza przy, życiu 
jednocześnie powoli rozkładając jego ciało. Po roku pozostaną tylko kości.



Międzyczasie bestia odprawi rytuał uwolnienia. Trwa on rok. Trawiąc ciało badacza uwalnia powoli 
dusze. Męczarnie są tak wielkie, że nasycają radością Wielkiego  Shub-Higguratha. Ten uwalnia 
swego sługę przebaczając mu.
   Gdy badacze uciekną z jaskini grozy; przeżyją, o ile nie zgubią się w górnych jej partiach. Pomoc 
nadejdzie niebawem. Można pociągnąć grę dalej. Badacze mogą zniszczyć wejście do jaskini i 
pogrzebać koszmar na następne tysiąc lecia. Lub opowiedzieć wszystkim co się wydarzyło. Wtedy 
zostaną uciszeni przez władze albo trafia do psychiatryka w Lublińcu.
Jeżeli nagrają kamera wszystko co zaszło. Władza zabetonuje na zawsze jaskinię, a badacze będą 
wykorzystywani w następnych tajnych misjach.

Zakończenie 2 
   Badacze spróbują walczyć z potworem. Jeden wystrzał z pistoletu zadziała jak wybuch dynamitu. 
Zawali cała jaskinię na głowę bohaterom i potwora. To będzie nieszczęśliwy koniec przygody.

Zakończenie 3
   Badacze bardzo cicho, ostrożnie podejdą do dzieciaka. Wezmą go i szybko wrócą na górę. Jest 
50% szansa, że nie obudzą potwora. To rozwiązanie jest najlepsze dla graczy + 1k6 poczytalności. 
Można pociągnąć przygodę dalej. Rozwiązanie kwestii bezpieczeństwa publicznego. Jak się 
przeciwstawią bogaczowi i władzą bez dowodów.
Zakończenie 4
   Badacze wracają z ratownikiem na górę. + 1k3 poczytalność. Jednak wszyscy za ten czyn zostają 
napiętnowani. Policjant zwolniony. Naukowiec wykluczony za nawias towarzystwa. Archeolog w 
Tesco spędzi resztę życia. Grotołaz za to zginie tuz po tym w wypadku.
  Wszystko to na skutek tchórzostwa i pozostawienia dziecka w jaskini. 
Wikingowie

   Po tym jak badacze zasypiają Strażnik wprowadza narrację w świat snu. Przypisuje każdemu 
graczowi jednego z Wikingów by mogli ich kontrolować. Opisuje tą sama jaskinię tylko 1500 lat 
wcześniej. 
Ważne by Strażnik grał jednym z Wikingów wodzem, który pisze runy i tłumaczy swoim ludziom 
dlaczego i po co idą do jaskini.
Zadanie Wikingów.

Noc 1

  Dotrzeć do centralnej komnaty i zdobyć artefakt. Zwany „Sercem Widara” Strażnik nie musi 
wyjaśnić co dokładnie znajduje się na dnie jaskini, lecz rozbudzić ciekawość. Opisać artefakt jako 
potężna broń wykutą przez bogów.
  Przygoda Wikingów rozpoczyna się w momencie gdy zostaje uwięziony przez głazy Ingólfr tuz po 
wejściu do jaskini. Pożegnanie się z wojownikiem i marsz dalej. Koniec tej części wyprawy musi 
się skończyć w jaskini, gdzie badacze śpią.
   Strażnik atakuje drużynę potworem z mitów  Strażnik Księżycowego Zwierciadła (patrz 
bestie.)Tak, żeby badacze w roli pogan mogli go pokonać. Walka musi odbyć się w jaskini na 
wodnym korytarzem. Podczas walki wszyscy wojownicy zostaną ranni i zatruci śluzem potwora.   
   Atmosfera:
   Wprowadzić dużo psychodelicznej atmosfery, tajemnicy i mroku. Niech czują, że są 
obserwowani. Wojownicy nie cofną się bo honor im zabrania co nie znaczy, że nie będą się bać. 
Można posiłkować się powieść 2.
   Mistrz gry budzi badaczy gdy wikingowie po pokonaniu Strażnika Księżycowego Zwierciadła, 
opatrują rany, a jeden z nich spisuje wszystko na drewnie Tabliczka nr 2.



   Noc 2
   Drugi sen. Wikingowie gubią się wśród takich samych przejść i jaskiń. Marsz trwa kilka dni. 
Oczywiście w śnie będzie to wszystko szybciej. Bez wody i żywności wojownicy opadają z sił. 
Jeden z nich spada w otchłań. 
  Kolejny ginie gdy następuje tąpniecie. Zawał miażdży pod sobą kolejnego.
Pozostaje tylko wódz i dwóch najmężniejszych. Jeden z nich spisuje podróż. Wikingowie rozbijają 
obóz w miejscu zwężenia się jaskini i przejścia na najniższy poziom. Słyszą szepty i jęki. 
Atmosfera grozy panuje niepodzielnie. Wojownicy są chorzy, zatruci jadem potwora. Szykują się do 
wejścia w nieznane.
  Strażnik powinien obudzić graczy w momencie gdy Wódz daje rozkaz wymarszu na najniższy 
poziom wprost ku przeznaczeniu.

Podsumowanie:

   Gra jest długa, scenariusz można rozłożyć na dwie sesję. Strażnik w ramach fabuły ma prawo 
dorzucić od siebie elementy, które wzbogaca zabawę. Dowolność jest praktycznie nieograniczona. 
Nie powinno się sztywno trzymać zasad scenariusza i rozwijać przygodę opierając się o szkielet 
stworzony w fabule. 
  
Materiały Pomocnicze:

  BESTIE

1. Pomiot Zielonej otchłani



   Jest to większa rasa niezależna przedstawiona w księdze bestyj. Strona 35.
Strażnik powinien zmienić tylko jego szybkość z 10 na 5 przetaczanie się. Jaskinia jest jego 
więzieniem. Potwór został zesłany na dno jaskini przez Wielkiego Przedwiecznego Shub - 
Nigghuratha za nieposłuszeństwo i bunt. Obdarzony nieśmiertelnością Pomiot trwa w szaleństwie 
miliony lat. Legenda o potężnym artefakcie „Sercu Widara” To była próba zauroczenia kruchych 
umysłów wikingów. Pomiot chciał wydostać się ze swojego wiezienia. Lecz potrzebował pięciu 
ludzkich dusz. By po odprawieniu rytuałów jego pan  Shub-Higgurath uwolnił go z więzienia
  Shub -Nigghurath jego sędzia i kat  czeluściach górnej jaskini umieścił swego awatara Strażnika 
księżycowego Zwierciadła by strzegł przed ludźmi wejścia do więzienia. To jego wikingowie 
pokonali i to jego kości znaleźli badacze wraz ze szkieletami.

2. Strażnik Księżycowego Zwierciadła
   
   Awatar Shub-Higguratha potwór znajduje się w księdze bestyj strona 42,
Proponuje zmniejszyć rozmiary awatara by mógł zmieścić się w górnej jaskini. Stoczy on krwawą 
walkę z wikingami i zostanie pokonany. 
   Potwór żywi się wyznawcami  Shub-Higguratha, którzy zauroczeni przez Boga wchodzą do 
jaskini w ostatniej pielgrzymce.
  Można o tym przeczytać w starych zapiskach odnalezionych w bibliotece zasypanego miasta Ur. 
Strażnik może dowiedzieć się więcej o tym w kolejnym moim scenariuszu przygody. „Miasto UR”

Opowiadania

Opowiadanie 1.

   „Ciemności nocy otaczały uśpiony świat. Zawiesina szarej, zimnej mgły otulała cichą o tej porze  
ulicę niewielkiego starego miasteczka. Wysokie kamienice przycupnęły cicho, wyczekując nadejścia  
nieuchronnego.  Psychodeliczne refleksy świetlne zabytkowych latarni, walczyły na daremno z  
wszechogarniającym mrokiem. Mdłe światła neonów odbijały się od oparów mgły. 
   Tupot pantofli rozległ się w ciszy nocy. Ktoś pospiesznie szedł ulicą. Cienie zgęstniały ukazując  
przygarbioną kobiecą sylwetkę.
  Szczupłe ciało, twarz zasłonięta kapturem. Postać z kroku na krok, rosła w cieniach uliczki. Gdy 
była już tuż, zatrzymała się nagle. Powoli uniosła rękę. Wyprostowany palec wskazujący  
oskarżycielsko zawisł w powietrzu. Nieopisana trwoga przepełniła serca. Coś złego, przerażającego  
i tajemniczego czyhało we mgle. Ściskająca za gardło trwoga odbierała mowę. 
   Palec milczącej kobiety zakończony był czarnym długim, zakręconym paznokciem, po którym 
spływała czarna jak otchłań ciecz.”

Opowiadanie 2

   „Idziemy. Nasze zbroje klekoczą odbijając się echem od skał. Cisza mącona oddechami  
przytłacza. Nasze pochodnie gasną jedna za drugą mamy ich jeszcze tuziny. Jaskinia przytłacza  
swym ogromem. Czy Odyn stworzył tę przeklęte pieczary, czy Loki czyha na nas w ciemnościach.  
Jesteśmy obserwowani. Słysze szelest, odgłos spadających kamyków. Coś jest w tych przeklętych  
jaskiniach i Thor jeden wie czy przyjdzie się nam z nim spotkać.
  Idziemy. Nasze kroki pewne i mężne. Tylko serca przepełnia niewyobrażalny lek. Nie możemy mu  
się poddać w Walhalli nie ma miejsca dla tchórzy idziemy.”

Tabliczki



  Tabliczka 1.

    „ Idziemy już bardzo długo. Niekończące się korytarze zbliżają nas do „Serca Boga Widara”.  
Ingólfr pozostawiony wśród skał czeka na nasz powrót. Gdy zdobędziemy moc nie zapomnimy o  
naszym bracie..”

Bóg zwycięstwa Widar, ponury i groźny. Patron prawdziwych wojowników. 

Tabliczka nr 2
„ Moi przyjaciele Guthormr i Hemingr nie żyją. Bestia z piekła rodem zabrała w otchłanie  
królestwa Lokiego. Nasze rany parzą, żywym ogniem. Jesteśmy zmęczeni i senni. Wyprawa jest  
skazana na niepowodzenie, lecz wódz nie daje za wygraną. Jakie jeszcze tajemnice czyhają na nas  
w domu Boga Widara”. 

Tabliczka nr 3

  „Ostatni obóz, ostatnia nadzieja na powrót. Coś złego dzieję się z naszym wodzem. Nie słucha  
rad, patrzy szalonym okiem i mamrocze coś do siebie. Uświadamiam sobie coraz częściej, że  
zabraknie dla mnie miejsca w Walhalli  gdzie prawdziwi wojownicy ucztują z Odynem. Coraz  
częściej słyszę dziwne odgłosy z otchłani”.

Treść z kartki nr 1:

  „ Jam jest Bonifacy Lektorius badacz i odkrywca. Jest rok pański 1510 jest 4 września.  
Ugrzęźliśmy w jaskini. Czas tu nie ma znaczenia, a szaleństwo ogarnia kolejnych moich przyjaciół.  
Mamy coraz mniej światła i szans na wyjście z tego podłego miejsca. Szepty staja się coraz  
głośniejsze, wszędzie widzę kości i połamane miecze. 
  5 września 1510
   Zginął Leokadiusz mój sługa. Bernard krzyczy coś o potworach. Musieliśmy go związać.
Żołnierze są coraz bardziej przerażeni. Mrok gęstnieje.
7 września 1510
  Nie wiem jak, ale czas w tym miejscu rządzi się innymi prawami. Święta relikwia musi tak działać  
na wszystko wkoło. Nie czujemy już nóg. Mamy mało pochodni. Czy Pan nas wybrał, czy może to  
szatan zastawił na nas pułapkę...
10 września 
   Zostałem sam. Wszyscy nie żyją. Ta piekielna jaskinia nie wypuści mnie. Za chwilę zgaśnie  
ostatnia pochodnia. Boże wybacz...”

Jaskinia 

  




