Scenariusz do Zew Cuthulhu

Przekleta Jura

Scenariusz jest przeznaczony dla czterech graczy 1 Mistrza Gry Doswiadczonego w
prowadzeniu Zewu.

Temat Fabuly

Scenariusz bedzie prowadzony dwu biegunowo.

Badacze zostang przydzieleni do zbadania tajemniczej jaskini odkrytej przypadkiem na Jurze
Krakowsko-Czg¢stochowskiej. Rzecz dzieje si¢ w 2012 roku.

Badacze sa wynajeci przez Urzad miasta Olsztyn koto Czgstochowy, za ktdrym stoi miejscowy
biznesmen, do zbadania starej jaskini. Smaczku nadaje fakt, ze odnaleziono ja w trakcie
poszukiwan zaginionego dziecka, ktore przepadio bez wiesci w tamtych okolicach. Policja
zorganizowata ekspedycje w celu odnalezienia chtopczyka, jednak grototazi nie znalezli nikogo.

Odnaleziono natomiast stary szkielet i pismo runiczne na kawatku drewna. Oraz starozytne
rysunki na $cianach.

Policja szuka dalej chtopaka, a na miejsce przybywaja pracujacy dla urzgdu badacze.
Scenariusz bedzie przebiegata dwufazowo.

Pierwsza czgs$¢ bedzie dziata si¢ w naszym czasie, bedzie to eksploracja starej jaskini.
Poszukiwanie kolejnych kawatkéw zapisanych runami drewnianych tabliczek, szkieletow i
tajemnic, koszmarow, na ktore natrafiag bohaterowie. Beda po drodze odnajdywac tez czgsci z
ubrania dziecka, co zdeterminuje ich do dalszych poszukiwan.

Druga faza to przeniesienie si¢ w czasie o 1500 lat za czaséw wikingow
Odnalezione kawatki run beda opisywaty podroz grupy wojownikoéw. Straznik bedzie wcielat w
role wikingoéw naszych bohaterow, ktorzy $niac beda si¢ cofa¢ 1w czasie by bra¢ udziat w
przygodach wojownikow.

Po r6znych perypetiach dwie druzyny, badacze w 2012 i Wikingowie w 560 r.n.e. Dochodza do
gtownej komnaty gdzie rozegra si¢ decydujaca czes$¢ scenariusza.

Badacze doswiadcza horroru spotkania z przerazajaca tajemnica ukryta tysiace lat pod ziemia.
Beda postawieni przed moralnymi dylematami i sytuacjami bez wyjscia, gdzie tylko sumienie
bedzie podpowiadato jak postapi¢ dale;.

Tematy dla Straznika.

Potrzebne tematy o runach znajda Straznicy tu:

http://podrecznik-runy.pl.tl/

http://magicznyrpg.mojeforum.net/temat-vt148.html
Potrzebna bedzie tez elementarna wiedza o Jurze Krakowsko-Czgstochowskiej o Olsztynie koto

Czgstochowy 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 mozna si¢ wiele nauczy¢ z filmow jak:
» Irzynasty Wojownik”.
— "Wikingowie" z Kirkiem Douglasem
— "Saga wikingow"



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/

Straznik powinien si¢ zapozna¢ z podstawowa wiedza na temat jaskin i ekspiracji ich przez
grotolazow.
Filmy
,» Zejscie”, ,,Zejscie 27 etc.
Starozytne znaki wyryte na skatach jaskini:

To znaki kultu wielkiego Shub-Higguratha. W niewyjasnionych okoliczno$ciach na przestrzeni
wiekoéw wiedzeni podszeptami Bostwa wyznawcy schodzili do jaskin by oddawac swoje zycie
awatarowi. Ksigzycowy straznik zywit si¢ kultystami strzegac jaskin. Te znaki byly pozostato§ciami
po nieszczgsnikach.

Ry¢ 1.

Ry¢. 2

Ry¢. 3



Glowne postanie

Jerzy Bogdanowicz.(NPC)
Komendant powiatowej policji w Olsztynie.
Pig¢dziesigcioletni, wysoki, tysawy mezczyzna. Bardzo podobny do Jerzego Buzka. Dlatego
pracownicy nadali mu kasliwy przydomek ,,Wézek” w mys$l dawnego hasta ,,Buzek na Wozek™.
Jest osobiscie zaangazowany w sprawg, gdyz zaginionym dzieckiem jest jego bratanek od strony
brata.
Ma tez straszne naciski od radnych miasta by szybko upora¢ si¢ z problemem, gdyz Radni ostrza
sobie zgby na nowa turystyczna atrakcje jaka bedzie nowo odkryta jaskinia. Polityka i osobiste
zaangazowanie w sprawg sprawia, ze komendant bedzie bardzo niecierpliwy, skory do klétni i
nieprzejednany w sprawach urzgdowych.
Historia zycia.
Za czasOw komuny zaczynat prace w milicji na najnizszym stanowisku. Po wprowadzeniu stanu
wojennego zglosit si¢ na ochotnika do pacyfikacji kopalni. Po tym incydencie wystany na koszt
panstwa do Szczytna. Szkole oficerska skonczyt z wyrdznieniem i przenidst si¢ do Warszawy. Tam
btyskawiczna kariera. Zestany do Olsztyna za afer¢ z kradziezom belki papieru na banknoty
rosyjskie, przez grupe przestgpcza z Pruszkowa.

Tu z dala od wielkiego §wiata dozywa swoich dni, bedac zgorzkniatym, zawistnym cztowiekiem.

Olek Kaminski (NPC)

Stary, wiek nie do odgadnigcia, kloszard.
Mgzczyzna mieszka w Olsztynie w starej zrujnowanej chatce. Trudni si¢ zebraniem i1 wtykaniem
nosa w nie swoje sprawy. Przewaznie spotka¢ go mozna w okolicach zamku i placu parkingowego
na rondzie.

Niskiego wzrostu, chudy, chory na gruzlicg. Ubrany w stary zniszczony dres adidasa, buty
chinskiej produkcji. Odrazajacy, nieprzyjemny typ stargany zyciem.

Megzczyzna podstucha grupe badaczy i dowie si¢ o jaskini pod Olsztynem. Wie doskonale, gdzie
si¢ ona znajduje 1 postanowi na wlasna reke poszukaé w niej ,,Skarbow”.

Michal Cebulski(NPC)

Dowddca zastepu strazy pozarnej grototaz z GOPR Jurajska.
Czterdziestolatek, wysoki 190cm, 100 kg wagi. Wesoty, pozytywny cztowiek. Nastawiony
przyjaznie do ludzi, cieszacy si¢ dobra reputacja i lubiany w gronie kolegéw z pracy.
Zonaty dwoje dzieci. Mieszka w Konopiskach niedaleko Czestochowy.
Ubrany w stroj strazacki, ktory mozna sobie ogladna¢ na stronie Strazy Pozarne;.

Emilia Niemniczko (NPC)



Lekarka jezdzaca karetka.

Pracuje w Czgstochowie w szpitalu na Zawodziu. Rozwodka, jedno dziecko. Wiek koto
trzydziestki, kasztanowe wlosy spigte w kok. Wzrost 167 cm ok 70 kg wagi. Dobry fachowiec.
Pracuje w stuzbie zdrowia kilka lat 1 coraz bardziej uswiadamia sobie, ze pierwsza fascynacja
zawodem, pomoc i przysigga Hipokratesa to §ciema. Brak pienigdzy, awansu i problemy z
szefostwem odcisnety pigtno na zyciu lekarki.

Wspotpracuje z GOPR-em w akcjach ratunkowych. Mieszka w Olsztynie.

Oschla, wykonuje swoja prace bezdusznie. Po rozwodzie awersja do mezczyzn.

Badacze.

Do scenariusz potrzeba czterech graczy.
Wymagane zawody to:
Policjant, detektyw $ledczy.
Archeolog
Naukowiec specjalizacja ( geodezja, antropologia,) Czytanie starozytnych run 75% Mitologia
Cuthulu 20%
Grotolaz Fachowiec od jaskif.

WSTEP

Przygoda zaczyna si¢ od krotkich preludiow. Kazdy z graczy powinien by¢ osobno wprowadzony
do akcji. Sceny nalezy rozegra¢ pojedynczo, konczac na policjancie, by gtadko przejs¢ do gtéwnego
watku.

Wprowadzenie dla Archeologa.

Archeolog znajduje si¢ w swoim mieszkaniu. Niewielka kawalerka potozona gdzie$ na obrzezach
Wroctawia. Obecnie bezrobotny badacz bardzo potrzebuje pienigdzy do zycia. Chwyta si¢ roznych
zaje¢ 1 przeklina dzien , w ktorym zdecydowal sig na kierunek archeologiczny. Wiadomo, ze
Indiana Jones to tylko fikcja, a w Polsce praca archeologa to zawdd dla bogatych i wybranych.
Obecnie pracuje jako ochroniarz w Tesco 1 wigkszo$¢ czasu uzala si¢ nad wlasnym zyciem.

Dzwoni telefon 1 w stuchawce odzywa si¢ naukowiec. ( Straznik przejmie na chwile posta¢
naukowca do przeprowadzenia tej rozmowy ( to jest w przypadku gdy archeolog zaczyna
pierwszy))( Lub pokierowac¢ tak rozgrywka by gracz naukowiec wykonat telefon do archeologa,
gdy naukowiec zaczyna pierwszy)).

Badacz dowiaduje sig:

1. Zostal polecony przez jakiegos kolege ze studiow.
2. Naukowiec jest przyjacielem archeologa i gdy nadarzyla si¢ okazja daje zarobi¢ koledze.

Badacz ma si¢ zgtosi¢ w ciagu 48h do Olsztyna koto Czgstochowy by uczestniczy¢ w pracach
przy eksploracji nowo odkrytej jaskini. Wszystkie znaleziska archeologiczne ma skatalogowac i
zabezpieczy¢. Urzad miasta chce otworzy¢ jaskinie dla turystéw i beda potrzebowali
doswiadczonego przewodnika i speca od starozytno$ci. Idealna praca dla archeologa.

Tu Straznik moze nadmieni¢, ze w sprawe zamieszana jest policja gdyz podejrzewaja, ze zaginat w
jaskini dzieciak. Nic nie znaleZli, ale i tak bedzie towarzyszyl im policjant z dochodzeniowki.

Archeolog nie majac innego wyjscia wyjezdza do Czgstochowy do hotelu Polonia. Po dotarciu ma
si¢ skontaktowac¢ telefonicznie z naukowcem.

Wprowadzenie dla Naukowca.

Zostaje wezwany do dziekanatu uczelni Krakowskiej gdzie wyklada antropologig i starozytne
pismo. Dziekan, moze by¢ przyjaciel naukowca proponuje mu udziat w misji odkrycia tajemnicze;j
jaskini odnalezionej na jurze. Zlecenie przyszto z ministerstwa kultury i on (badacz naukowiec) ma
by¢ szefem ekspedycji. Musi dobra¢ sobie archeologa i grototaza. Jedynym problemem jest policja,
ktora zastrzegla sobie prawo do kontroli wyprawy. Oddelegowali do tego celu $ledczego z



wojewodzkiej z Katowic.
Straznik moze przekaza¢ glowny cel misji. Odkry¢, zabezpieczy¢ i napisac raport ewentualnym
wykorzystaniu jaskini w celach komercyjnych. Urzad miasta Olsztyn chce stworzy¢ podziemne
muzeum.
Urzad wynajat cztery pokoje w hotelu Polonia w Czgstochowie. Tam ma si¢ spotkac z
koordynatorem od strony miasta. Naukowiec dostaje wolna rek¢ w doborze uczestnikdw.
Kwota pienigzna jest wystarczajaca by przekona¢ badacza. Wyrusza swoim autem do
Czgstochowy do hotelu Polonia na ul. Pilsudskiego.

Wprowadzenie dla Grotolaza.

Badacz rozpoczyna przygodg w siedzibie gtownej Gorskiego Ochotniczego Pogotowia
Ratunkowego grupa Jurajska . Zajmuje si¢ przeprowadzaniem wycieczek, turystow indywidualnych
oraz ekip telewizyjnych. Dzwoni do niego telefon z Uj w Krakowie 1 wlacza si¢ Szef ekspedycji
naukowiec proponuje badaczowi pracg przy odkrywaniu jaskini. Cena moze by¢ zawyzona.
Sponsor jest hojny 1 potrzebuje fachowca.

Nalezy nadmieni¢, ze jego koledzy juz weszli do tej jaskini 1 nikogo nie znaleZli byta to prosba z
policji w sprawie zaginig¢cia dziecka. Jednak nikogo nie znaleziono i mozna rozpocza¢ prace
komercyjne.

Badacz zostanie poinformowany o miejscu spotkania, czasie wyprawy, cenie 1 ilo$ci uczestnikow.
Ma zorganizowac sprz¢t. Wejs¢ z podopiecznymi, przejs¢ jaskinig i wyprowadzi€ ich catych i
zdrowych. Ma za zadanie okresli¢ trasy dla turystow, niebezpieczenstwa i oznaczy¢ wszystko dla
firmy, ktora zajmie si¢ przystosowaniem jaskini dla turystow.

Badacz musi by¢ przeswiadczony, ze wszyscy bagatelizuja niebezpieczenstwa zwiazane z
eksploracja pod ziemia i sa laikami. Musi si¢ dobrze przylozy¢ do zbierania potrzebnego
ekwipunku.

Wprowadzenie dla Policjanta

Stréz prawa rozpoczyna na dywaniku u swojego przetozonego. Zginal transport marihuany, ktory
wlasnie jechalo spalarni. Kto§ podmienit dziesig¢ kilo konopi na majeranek. Podejrzenia padly na
badacza jako koordynatora catego przedsigwzigcia. Oczywiscie brak dowodow, utajnienie catego
zaj$cia 1 ogolny batagan na komisariacie pozwolily policjantowi na uniknigcie dyscyplinarki i
prokuratora. Jednak badacz jest juz spalony w policji jako niewiarygodny. By sig zrehabilitowac
przetozony wyznacza mu poufne zadanie. Badacz zostaje wystany na miesi¢czny urlop, w tym
czasie ma ruszy¢ do jaskini i odszuka¢ dziecko.

Wszystkie §lady wskazywaty, ze maty zginal w jaskini, lecz miejscowi policjanci, wsparci prze
Goprowcow z sekcji jurajskiej przeszukali doktadnie prawdopodobne miejsce zaginigcia chtopaka.

Przetozony policjanta na prosbe swojego przyjaciela Jerzego Bogdanowicza ( Komendanta
powiatowej policji w Olsztynie) odsylta za ,,Kare¢” naszego badacza do jaskini. Straznik musi
potozy¢ bardzo duzy nacisk na to, ze gracz robi to z przymusu w ramach rehabilitacji. Ma pojechac
do Czgstochowy 1 spotkac¢ si¢ z pozostatymi w hotelu Polonia.

AKT 1
Spotkanie w MieScie Swigtej Wierzy

Badacze spotykaja si¢ w hotelu Polonia w Czgstochowie. Po zameldowaniu si¢ w pokojach
wszyscy proszeni sa do sali konferencyjnej na pierwszym pigtrze hotelu. Spotykaja tam
przedstawiciela Arkadiusza Staszczyka przedstawiciela biznesmena zainteresowanego
udostgpnieniem jaskini turysta oraz komendanta policji w Olsztynie.

Arkadiusz Staszczyk szybko stresci jeszcze raz cele misji 1 napomknie, ze czas jest kluczowy



gdyz opinie raportu beda wiazace w sprawach wydania pozwolen i koncesji na przebudowg groty
pod turytow.

Jezeli jakim$ cudem pracownik biznesmena wyda sig, ze badacze wcale nie ida na zlecenie
panstwa tylko prywatnie to przyci$nigty pracownik moze podnie$§¢ wynagrodzenie o polowe.
Jednak Straznik nie musi wprowadzaé tego watku.

Po opuszczeniu sali przez Arkadiusza badacze przeprowadza jeszcze jedna rozmowe z
policjantem. Naswietli on problem z zaginionym bratankiem i poprosi badaczy by w czasie
eksploracji jaskini mieli oko na zgubg.

Straznik moze pozwoli¢ graczom na wycieczke na jasng gorg. Zwiedzanie zakonczy si¢ koto
dwudziestej pierwszej 1 badacze spokojnie udadza si¢ na spoczynek. Przechodzac obok pomnika
Jozefa Pitsudskiego badaczy zaczepia kloszard. Patrzac dziwnymi przekrwionymi oczyma macha
nakazujaco palcem. Tak jakby chciat czego$ poszukiwaczom zabronic.

Gdy ktorys$ z badaczy podejdzie do bezdomnego i spyta si¢ o powod machania palcem, ten
zwymiotuje badaczowi na buty. Po tym §miejac si¢ opgtanczo pdjdzie w swoja strong.

Jest to kluczowa posta¢ w pdzniejszych wydarzeniach i nalezy pokierowac tak narracja by zebrak
mogt swobodnie odejs¢.

Badacze ktada si¢ spa¢. Sny jakie ich nawiedza sa meczace, dziwne, ztowrogie. Opowiadanie 1.

Fenomen JasKini.

Jaskinia tak naprawdg nie istnieje w naszym $wiecie. Istnieje tylko pierwsza komora, reszta
kompleksu jest umiejscowiona w Wyrwanej z wielu czasow 1 §wiatdw rzeczywistosci. Jest to twor
stworzony przez przedwiecznego Shub-Higguratha jako wiezienie dla swych postusznych stug.
Wejscia do jaskin otwieraja si¢ w cyklach ksigzycowych 1 bardzo cigzko jest wejs¢ do nizszych
poziomow jaskini.

Poniewaz wiezienie w alternatywnym swiecie. Czas jest inaczej odmierzany.

Tydzien na ziemi to trzy dni w grocie.

Obecnie uwigziony jest tam Pomiot Zielonej Otchlani stuga wielkiego przedwiecznego. Zostat
skazany na wieczno$¢ w tym miejscu za sprzeciwienie si¢ swemu Panu.

By uwolni¢ si¢ z wiezienia Pomiot musi odprawi¢ rytual oczyszczenia, ktory pozwoli mu na
powr6t do swojego wymiaru. Do tego potrzebuje pigciu dusz ludzkich. Dlatego tez, gdy gwiazdy
uktadaja si¢ w odpowiednim potozeniu potwor wabi do jaskini ludzi. Ludzie o stabej woli poddaja
si¢ tym podszeptom i ruszaja by postuzy¢ Pomiotowi w probie ucieczki.

Otwieraja si¢ na §wiecie wejscia do wigzienia

Jednak wielki przedwczesny nie byl gtupcem i pozostawil straznika w wyzszych partiach jaskini.
Straznik Ksi¢zycowego Zwierciadla awatar Shub-Higguratha przez tysiaclecia strzegl swego
wigznia.

Jednak waleczni wikingowie skuszeni przez Pomiot Zielonej Otchlani pokonali straznika i o
mato co nie uwolnili potwora.

Gwiazdy uktadaja si¢ ponownie w odpowiednie konstelacje, nadchodzi czas gdy karty wigzienia
staja sig cienki i stabe. Nadchodzi czas ucieczki.

Akt II Jaskinia

Rano na badaczy czeka terendwka Goprowska ze sprzg¢tem. Podréz do Olsztyna trwa jakie$ 10 — 15
min. Po dojechaniu najblizej jak si¢ da gracze pozostawia woz w gospodarstwie Emili Niemniczko
(NPC). Jest to lekarka wspotpracujaca z GOPR-em. Tam spotykaja przewodnika.

Badacze ostatni kilometr musza przebyc¢ pieszo. Prowadzi¢ ich begdzie miejscowy policjant.
Ireneusz Baka $redniego wzrostu, spokojny, opanowany. Szpakowate wlosy pociagta twarz. Blizna
na policzku z dziecinstwa Mtody po szkoétce kilka miesigcy w pracy. Badacze nic si¢ od niego nie
dowiedza, ma ich tylko zaprowadzi¢ do wejscia i wrdci€ na posterunek. Meczaca droga pod gore
usiana bedzie korzeniami i niebezpiecznymi koleinami. Wydaje sig, ze las obserwuje bohaterow.



Zbudowac trzeba atmosferg zagrozenia niepewnos$ci. Co$ tajemniczego czai si¢ migdzy drzewami.
Kilkadziesiat metrow od wejscia do jaskini badacze napotkaja martwe gryzonie. Wiewidrki, jakis
ptak, mysz. Beda pojawiac si¢ coraz czgsciej, az do wejscia.

Wokot wejscia do dziury panuje cisza, nawet wiatr nie wieje. Proponuje wykonac testy na odwagg.
Gdy test nie powiedzie si¢ gracz odczuwac zacznie lekka panikg. Uczucie, Ze jest sig
obserwowanym poglebi si¢ znacznie.

Miejsce wejscia do wnetrza ziemi jest ogrodzone przez taSme policyjna. Znajduje si¢ prostopadte
ponizej $ciezki. Zastonigte jest roslinnoscia praktycznie niewidoczne ze wszystkich stron. Miody
policjant pozegna si¢ i pojdzie z powrotem.

Badacze zostang sami. Ich telefon satelitarny dziata. Sprzet jest nowy 1 najlepszych firm.
Proponuje wziaé ze soba sprzgt do nagrywania. Przygotowania do zej$cia pod ziemig trwaja ok
godziny. Po odmeldowaniu si¢ badacze rusza po swoje przeznaczenie.

Dzien 1

Straznikowi daj¢ pelna swobodg w kreowaniu jaskini. Plan przedstawiam: Rysunek Jaskini.

Jaskinia bedzie wypetniona stalaktytami, stalagmitami.

Cze$¢ najblizsza powierzchni, zbadane przez poprzedni zespdt goprowcoOw. Tutaj odnajda ukryty
komin prowadzacy dwadzie$cia metrow nizej do drugiej jaskini. Kilkadziesiat metrow od wejscia
badacze znajda pierwszy szkielet wikinga. Na §cianie b¢da wydrapane runy oznaczajace -

., Tu lezy Ingolfr syn Guthormra wojownik z Gor. Ziemia matka byta nielaskawa.”

Archeolog po udanych testach powinien odkry¢ przyczyng $mierci. Skata osungta si¢ na wikinga
wigzac go pod gruzem umart z braku pozywienia i wody.

Po zej$ciu na nizszy poziom. Wydarza si¢ tragedia. Nieuwazny krok doprowadza do zawatu.
Badacze maja 24h zanim minie godzina alarmowa. Wtedy zacznie si¢ akcja ratunkowa, ktora
potrwa kolejne 48h wigc Badacze uwigzieni bgda pod ziemia piec do sze$ciu bi. Zaleznie od
rozegrania przez graczy scenariusza. Jest to czas rzeczywisty, natomiast w jaskini badacze
kompletnie straca rachube.

Jaskinia jest o wiele wigksza na $cianach mozna spotkaé dziwne zacieki, fluorescencyjne zielone
mchy. Wszedzie kapie woda 1 jest strasznie zimno.

Po przejsciu kilkudziesigciu metréw gracze znajduja czapke zaginionego dzieciaka. Straznik
powinien wykonac test spostrzegawczosci. Gdy wypadnie pozytywnie badacze spostrzega na glazie
niedaleko tajemniczy znak. ( Ry¢. 2)Udany test zaowocuje 1k3 do mitow.

Badacze zaczynaja odczuwac lekka klaustrofobig, Gracz z najnizsza poczytalnos$cia ustyszy
szepty 1 glosy. Straznik ma pelna swobodg¢ w straszeniu graczy.

Po godzinie, dwoch badacze stysza jeki. Gdy odnajduja zrédlo ich oczom ukazuje si¢ koszmar.
Jaki$ cztowiek kona nabity na jeden ze stalagmitow. Po udanym rzucie na spostrzegawczosc.
Badacze przypomna sobie, Ze to jest kloszard, ktory im machat w Czgstochowie przy pomniku
Pitsudskiego.

Dookota nieszczg$nika sa porozrzucane kamienie tak jakby kto$ bardzo dawno rozbil tu oboz.
Przeszukanie tego miejsca prowadzi do odnalezienia drewnianej tabliczki pokrytej starymi runami.
(patrz tabliczka nr 1).

Po tej przygodzie gracze znajduja podwodny korytarz taczacy dwie jaskinie. Ma on 10 metrow 1
liczne bable powietrza. Po przeptynigciu zmgczeni powinni rozbi¢ obdz na noc.

Gracze odkrywaja w pieczarze dwa szkielety ludzkie, potamane miecze kilka ztotych monet. Test
spostrzegawczosci 45% Badacz odnajduje dziwne nie nalezace do ludzi kosci. (Patrz bestie).
Odnajduja takze kolejne runy zapisane na drewnie. (Patrz tabliczka nr 1)

Badacze ktada si¢ na spoczynek.

Noc to czas przejscia do drugiej fazy scenariusza podanej w dziale WIKINGOWIE. Noc 1

Dzien 2



Badacze niewyspani i zmgczeni ruszaja dalej. Gdzie§ w waskim labiryncie korytarzy natrafiaja na
rekawiczke zaginionego chlopca, a po wykonaniu testu spostrzegawczosci odnajduja znak na skale
( Ryé. 3) Jest to niepetny hieroglif odnoszacy si¢ do mitéw Cuthulu. Straznik nie powinien jeszcze
wyjasniac jaki to Bog jest reprezentowany na rycinie. Moze im tylko napomknaé, ze to na pewno
nie dzieto Wikingow.

By urozmaici¢ zabawe straznik powinien od czasu do czasu wykonac test zr¢gcznosci 1 w
przypadku niepowodzenia skreci¢ kostkg gracza, nabi¢ kilka siniakow, gdy kto$ posliznie si¢ przy
zej$ciu do kolejnego komina etc.

Badacze spotykaja Michata Cebulskiego(NPC) grototaza, ktory ruszyt im na ratunek. Badacze
beda mysleli, ze sa tylko dwa dni pod ziemia, a tak naprawde¢ minie pig¢ dni. Ten moment jest
przetomowy. Jezeli badacze rusza do wyjscia, gra zakonczy ( Patrz zakonczenie 4) jezeli
postanowia szuka¢ chtopaka Cebulski pojdzie z nimi.

Strazak, ratownik znajdzie si¢ w $§miertelnym niebezpieczenstwie Gdy ustyszy wolanie z tytu
cofnie si¢ 1 potknie wpadajac w kilkuset metrowa szczeling. Bgdzie wisiat jedna reka trzymajac si¢
skaty wotajac o pomoc. Tu Bohaterowie zostana wystawieni na probg mestwa i charakteru. Jezeli
skocza z narazeniem zycia na pomoc to nalezy przeprowadzi¢ test zrecznosci 45%. Nieudany test -
pierwszy badacz wraz z strazakiem spada w otchtan. Gdy test wyjdzie. Badacz chwyta w ostatniej
chwili strazaka 1 trzyma go. Nalezy wykonac test sily 45% . Nieudany badacz ma kilka sekund na
puszczenie strazaka bo razem poleca. Jezeli wykona moze zacza¢ go weiaga¢ powoli na potke
skalna.

Jaskinia konczy si¢ waskim gardtem. U wejscia do tunelu lezy kawalek rekawa dziecigeej kurtki.
Bardzo cigzko bedzie przecisna¢ si¢ nim. Szczelina opada w dot 1 konczy si¢ kolejna grota. Po
ogledzinach miejsca na postdj badacze odnajda ostatnig tabliczke.

Przed zejSciem na najnizszy poziom jaskini gracze powinni 1§¢ spa¢. Odpoczac bo sa wymeczeni i
ledwo zywi. Komin jest bardzo gl¢boki i musza nabra¢ sit. Po rozbiciu obozu Naukowiec odczytuje
nastgpna tabliczke. Tabliczka nr3

Po przekazaniu wiadomosci z run wszystkim graczom, robi si¢ dziwnie i tajemniczo. Badacze
musza czu¢ na sobie czyjes zte spojrzenie. Nagle rozlegaja si¢ ze wszystkich stron ptacz matego
dziecka.. Test na poczytalnos¢.

AKT III Koszmar na dnie
Dzien 3
Badacze po kolejnych koszmarach nocy budza si¢ bardziej zmgczeni niz przed snem. Musza

zej$¢ do jaskini znajdujacej si¢ pod nimi. Tu Straznik ma pelna swobodg w opisie dalszej podrozy.
Odnajduja kolejny znak. (Ryé. 1) Po wykonaniu udanego testu na mity. Badacze dowiedza si¢ kto
zamieszkuje jaskini¢. ( Patrz dzial Bestie). R6wnocze$nie znajda but dziecka. Bedzie on
przedziurawimy i zakrwawiony w kilku miejscach. Jezeli badacze zechca wraca¢ ustysza ptacz
dziecka i wotanie o pomoc.
Udany test spostrzegawczosci — Gracz odnajduje stare, zniszczone kartki papieru. (Kartki nr 1) To
inne wyprawy z roznych wiekow, pozostawiaty po sobie wiadomosci.



Po udrgczeniu badaczy, przestraszeniu ich i zmgczeniu, odnajda waskie przejscie. Jest to korytarz
wiodacy do gtownego pomieszczenia w ktérym uspiony jest jeden ze starozytnych potomkow
Wielkiego Cuthulhu. Badacze po przejeciu przez korytarz wejda do oswietlona, jakim$ zielonym
fluorescencyjnym grzybem, jaskini¢. Koncowa pieczara bgdzie usiana pigknymi stalaktytami i
stalagmitami. Wszgdzie zielona plesn bedzie rozprasza¢ mrok, rzucajac fantastyczne cienie i
refleksy $wiatet latarek. Po chwili badacze spostrzega trzy szkielety wikingéw, potamane miecze,
ztote monety., czg$ci zbroi. Tu zakonczyta si¢ wyprawa starozytnych wojownikow. Oczywiscie
badacze moga zebra¢ ztote monety sa bardzo cenne. Straznik sam ustala ich warto$¢.

Po chwili w ciemno$ciach naprzeciw wejscia gracze dostrzegaja matego chtopca skulonego,
ptaczacego.

Jest to bratanek komendanta.

EPILOG

Nadchodzi kulminacyjny moment scenariusza.
Zakonczen jest kilka. Kazdy straznik oczywiscie moze zmodyfikowac i zakonczy¢ scenariusz po
swojemu. Ja opisze cztery najbardziej sensowne.

Zakonczenie 1

Gdy gracze uratujq strazaka i wraz z nim dojda do jaskini z potworem to:

Podchodzac do dziecka badacze budza ... ( patrz Bestie). Jedyna szansa na przezycie jest
rzucenie si¢ do ucieczki. Badacze ktorym nie udat sig test na strach stoja sparalizowani. Powtorny
negatywny test i bohaterowie padaja w omdleniu. Niestety to oznacza koniec w megkach, bedac
trawiony przez kolejny rok w trzewiach potwora. Soki i krew otrzymuja badacza przy, zyciu
jednoczes$nie powoli rozktadajac jego ciato. Po roku pozostana tylko kosci.



Migdzyczasie bestia odprawi rytuat uwolnienia. Trwa on rok. Trawiac ciato badacza uwalnia powoli
dusze. Mgczarnie sa tak wielkie, ze nasycaja radoscia Wielkiego Shub-Higguratha. Ten uwalnia
swego shuge przebaczajac mu.

Gdy badacze uciekna z jaskini grozy; przezyja, o ile nie zgubia si¢ w gérnych jej partiach. Pomoc
nadejdzie niebawem. Mozna pociagna¢ gre¢ dalej. Badacze moga zniszczy¢ wejscie do jaskini i
pogrzeba¢ koszmar na nastgpne tysiac lecia. Lub opowiedzie¢ wszystkim co si¢ wydarzyto. Wtedy
zostang uciszeni przez witadze albo trafia do psychiatryka w Lublincu.

Jezeli nagraja kamera wszystko co zaszlo. Wtadza zabetonuje na zawsze jaskinig, a badacze beda
wykorzystywani w nastgpnych tajnych misjach.

Zakonczenie 2
Badacze sprobuja walczy¢ z potworem. Jeden wystrzat z pistoletu zadziata jak wybuch dynamitu.
Zawali cata jaskini¢ na glowe bohaterom i potwora. To bedzie nieszczesliwy koniec przygody.

Zakonczenie 3

Badacze bardzo cicho, ostroznie podejda do dzieciaka. Wezma go 1 szybko wrdca na gore. Jest
50% szansa, ze nie obudza potwora. To rozwigzanie jest najlepsze dla graczy + 1k6 poczytalnosci.
Mozna pociagnac przygode dalej. Rozwiazanie kwestii bezpieczenstwa publicznego. Jak si¢
przeciwstawia bogaczowi i wladza bez dowodow.
Zakonczenie 4

Badacze wracaja z ratownikiem na gorg. + 1k3 poczytalno$¢. Jednak wszyscy za ten czyn zostaja
napigtnowani. Policjant zwolniony. Naukowiec wykluczony za nawias towarzystwa. Archeolog w
Tesco spedzi resztg zycia. Grototaz za to zginie tuz po tym w wypadku.

Wszystko to na skutek tchorzostwa i1 pozostawienia dziecka w jaskini.

Wikingowie

Po tym jak badacze zasypiaja Straznik wprowadza narracje w $wiat snu. Przypisuje kazdemu
graczowi jednego z Wikingdéw by mogli ich kontrolowaé. Opisuje ta sama jaskinig tylko 1500 lat
wczesnie;j.

Wazne by Straznik grat jednym z Wikingéw wodzem, ktory pisze runy i thumaczy swoim ludziom
dlaczego 1 po co ida do jaskini.
Zadanie Wikingow.

Noc 1

Dotrze¢ do centralnej komnaty i zdoby¢ artefakt. Zwany ,,Sercem Widara” Straznik nie musi
wyjasni¢ co doktadnie znajduje si¢ na dnie jaskini, lecz rozbudzi¢ ciekawos¢. Opisaé artefakt jako
potezna bron wykuta przez bogow.

Przygoda Wikingdw rozpoczyna si¢ w momencie gdy zostaje uwigziony przez gtazy Ingoélfr tuz po
wejsciu do jaskini. Pozegnanie si¢ z wojownikiem i marsz dalej. Koniec tej czg$ci wyprawy musi
si¢ skonczy¢ w jaskini, gdzie badacze $pia.

Straznik atakuje druzyng potworem z mitéw Straznik Ksiezycowego Zwierciadla (patrz
bestie.)Tak, zeby badacze w roli pogan mogli go pokona¢. Walka musi odby¢ si¢ w jaskini na
wodnym korytarzem. Podczas walki wszyscy wojownicy zostang ranni i zatruci $luzem potwora.

Atmosfera:

Wprowadzi¢ duzo psychodelicznej atmosfery, tajemnicy i mroku. Niech czuja, Ze sa
obserwowani. Wojownicy nie cofng si¢ bo honor im zabrania co nie znaczy, ze nie beda si¢ bac.
Mozna positkowac si¢ powies¢ 2.

Mistrz gry budzi badaczy gdy wikingowie po pokonaniu Straznika Ksi¢zycowego Zwierciadta,
opatruja rany, a jeden z nich spisuje wszystko na drewnie Tabliczka nr 2.



Noc 2

Drugi sen. Wikingowie gubia si¢ wsrdd takich samych przejs$¢ i jaskin. Marsz trwa kilka dni.
Oczywiscie w $nie bedzie to wszystko szybciej. Bez wody 1 zywno$ci wojownicy opadaja z sit.
Jeden z nich spada w otchtan.

Kolejny ginie gdy nastgpuje tapniecie. Zawal miazdzy pod soba kolejnego.
Pozostaje tylko wodz i dwoch najmezniejszych. Jeden z nich spisuje podroz. Wikingowie rozbijaja
ob6z w miejscu zwegzenia sig jaskini i przej$cia na najnizszy poziom. Stysza szepty i jeki.
Atmosfera grozy panuje niepodzielnie. Wojownicy sa chorzy, zatruci jadem potwora. Szykuja si¢ do
wejscia w nieznane.

Straznik powinien obudzi¢ graczy w momencie gdy Wodz daje rozkaz wymarszu na najnizszy
poziom wprost ku przeznaczeniu.

Podsumowanie:
Gra jest dluga, scenariusz mozna rozlozy¢ na dwie sesj¢. Straznik w ramach fabuty ma prawo
dorzuci¢ od siebie elementy, ktére wzbogaca zabawg. Dowolno$¢ jest praktycznie nieograniczona.

Nie powinno si¢ sztywno trzymac zasad scenariusza i rozwija¢ przygodeg opierajac si¢ o szkielet
stworzony w fabule.

Materialy Pomocnicze:

BESTIE

1. Pomiot Zielonej otchlani



Jest to wigksza rasa niezalezna przedstawiona w ksigdze bestyj. Strona 35.
Straznik powinien zmieni¢ tylko jego szybkos$¢ z 10 na 5 przetaczanie sig. Jaskinia jest jego
wigzieniem. Potwor zostat zestany na dno jaskini przez Wielkiego Przedwiecznego Shub -
Nigghuratha za niepostuszenstwo i bunt. Obdarzony niesmiertelnoscia Pomiot trwa w szalenstwie
miliony lat. Legenda o potgznym artefakcie ,,Sercu Widara” To byla proba zauroczenia kruchych
umystéw wikingéw. Pomiot chcial wydostac sig¢ ze swojego wiezienia. Lecz potrzebowal pigciu
ludzkich dusz. By po odprawieniu rytuatow jego pan Shub-Higgurath uwolnit go z wigzienia

Shub -Nigghurath jego sgdzia i kat czelu$ciach gdornej jaskini umiescit swego awatara Straznika
ksiezycowego Zwierciadla by strzegt przed ludzmi wejscia do wigzienia. To jego wikingowie
pokonali i to jego kosci znalezli badacze wraz ze szkieletami.

2. Straznik Ksi¢zycowego Zwierciadla

Awatar Shub-Higguratha potwor znajduje si¢ w ksigdze bestyj strona 42,
Proponuje zmniejszy¢ rozmiary awatara by mogt zmiesci¢ sie w gornej jaskini. Stoczy on krwawa
walke z wikingami i zostanie pokonany.

Potwor zywi sie wyznawcami Shub-Higguratha, ktorzy zauroczeni przez Boga wchodza do
jaskini w ostatniej pielgrzymce.

Mozna o tym przeczyta¢ w starych zapiskach odnalezionych w bibliotece zasypanego miasta Ur.
Straznik moze dowiedzie¢ si¢ wigcej o tym w kolejnym moim scenariuszu przygody. ,,Miasto UR”

Opowiadania
Opowiadanie 1.

,, Ciemnosci nocy otaczaty uspiony swiat. Zawiesina szarej, zimnej mgtly otulata cichq o tej porze
ulice niewielkiego starego miasteczka. Wysokie kamienice przycupnely cicho, wyczekujqc nadejscia
nieuchronnego. Psychodeliczne refleksy swietlne zabytkowych latarni, walczyly na daremno z
wszechogarniajqcym mrokiem. Mdte swiatta neonow odbijaly sie od oparow mgty.

Tupot pantofli rozlegt sie w ciszy nocy. Ktos pospiesznie szedt ulicq. Cienie zgestnialy ukazujqc
przygarbionq kobiecq sylwetke.

Szczuple cialo, twarz zastonieta kapturem. Posta¢ z kroku na krok, rosta w cieniach uliczki. Gdy
byla juz tuz, zatrzymata sie nagle. Powoli uniosta reke. Wyprostowany palec wskazujqcy
oskarzycielsko zawist w powietrzu. Nieopisana trwoga przepetnita serca. Cos zlego, przerazajqcego
i tajemniczego czyhalo we mgle. Sciskajqca za gardlo trwoga odbierata mowe.

Palec milczqcej kobiety zakonczony byt czarnym diugim, zakreconym paznokciem, po ktorym
sphywata czarna jak otchtan ciecz.”

Opowiadanie 2

,,Idziemy. Nasze zbroje klekoczq odbijajqc sie echem od skal. Cisza mqcona oddechami
przytlacza. Nasze pochodnie gasnq jedna za drugq mamy ich jeszcze tuziny. Jaskinia przytlacza
swym ogromem. Czy Odyn stworzyt te przeklete pieczary, czy Loki czyha na nas w ciemnosciach.
Jestesmy obserwowani. Stysze szelest, odglos spadajqcych kamykow. Cos jest w tych przekletych
Jjaskiniach i Thor jeden wie czy przyjdzie sie nam z nim spotkac.

ldziemy. Nasze kroki pewne i mezne. Tylko serca przepetnia niewyobrazalny lek. Nie moZemy mu
sie poddac w Walhalli nie ma miejsca dla tchorzy idziemy.”

Tabliczki



Tabliczka 1.
,» Idziemy juz bardzo diugo. Niekonczqce sie korytarze zblizajq nas do ,, Serca Boga Widara ™.
Ingolfr pozostawiony wsrod skat czeka na nasz powrot. Gdy zdobedziemy moc nie zapomnimy o

. »
naszym bracie..

Bog zwyciestwa Widar, ponury i grozny. Patron prawdziwych wojownikdéw.

Tabliczka nr 2

,» Moi przyjaciele Guthormr i Hemingr nie zyjq. Bestia z piekta rodem zabrata w otchlanie
krolestwa Lokiego. Nasze rany parzq, Zywym ogniem. JesteSmy zmeczeni i senni. Wyprawa jest
skazana na niepowodzenie, lecz wodz nie daje za wygrang. Jakie jeszcze tajemnice czyhajq na nas
w domu Boga Widara”.

Tabliczka nr 3

»Ostatni oboz, ostatnia nadzieja na powrot. Cos ztego dzieje sie z naszym wodzem. Nie stucha
rad, patrzy szalonym okiem i mamrocze cos do siebie. Uswiadamiam sobie coraz czesciej, Ze
zabraknie dla mnie miejsca w Walhalli gdzie prawdziwi wojownicy ucztujq z Odynem. Coraz
czesciej stysze dziwne odglosy z otchtani”.

Tres¢ z kartki nr 1:

,, Jam jest Bonifacy Lektorius badacz i odkrywca. Jest rok panski 1510 jest 4 wrzesnia.
Ugrzezlismy w jaskini. Czas tu nie ma znaczenia, a szalenstwo ogarnia kolejnych moich przyjaciol.
Mamy coraz mniej Swiatta i szans na wyjscie z tego podtego miejsca. Szepty staja sie coraz
glosniejsze, wszedzie widze kosci i polamane miecze.

5 wrzesnia 1510

Zgingt Leokadiusz moj stuga. Bernard krzyczy cos o potworach. Musielismy go zwiqzac.
Zotnierze sq coraz bardziej przerazeni. Mrok gestnieje.

7 wrzesnia 1510

Nie wiem jak, ale czas w tym miejscu rzqdzi sie innymi prawami. Swieta relikwia musi tak dziala¢
na wszystko wkoto. Nie czujemy juz nog. Mamy mato pochodni. Czy Pan nas wybral, czy moze to
szatan zastawit na nas putapke...

10 wrzesnia

Zostatem sam. Wszyscy nie Zyjq. Ta piekielna jaskinia nie wypusci mnie. Za chwile zgasnie

ostatnia pochodnia. Boze wybacz...”

Jaskinia






