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WSTEP

Lokalne sklepy z grami to miejsca, do ktérych czesto zagladaja

zar6wno wytrawni gracze, jak i ci stawiajacy pierwsze kroki
w tym $wiecie. Planszéwki z zalozenia majg sprawia¢ rados¢
wszystkim, ale tam, gdzie zaciera si¢ granica miedzy gra a rze-
czywisto$cia, nieuwazni moga daé si¢ porwaé przygodzie.
W czelusciach sklepow to przygoda, w ktorej gracze weielg sie
w grupe klientéw wroctawskich sklepéw z grami (by¢ moze
samych siebie!), aby na wiasnej skérze przekonad sig, jakie
tajemnice kryja si¢ po drugiej stronie lady.

Scenariusz jest forma pastiszu, stad pewne elementy sa
przerysowane lub przedstawione w krzywym zwierciadle,
a rozgrywka zmierza w strong¢ gatunku zwanego pulp.
W konicu nikt nie powiedzial, ze gra w Zew Cthulhu musi
by¢ zawsze $miertelnie powazna.

Przygoda jest skierowana do graczy stawiajacych pierwsze
kroki w §wiecie gier fabularnych. Jej rozegranie powinno zaja¢
okoto 3 godzin. To zabawa w sam raz na jedno spotkanie.
Do gry wystarcza podstawowe zasady ze Startera. Jesli to
twoje pierwsze spotkanie z grami fabularnymi, przeczytaj
najpierw uwaznie jego tre$¢. Znajdziesz tam podstawowe
zasady dotyczace rozgrywki. Polecamy réwniez, aby Straznik
Tajemnic zapoznal si¢ z calo$cig scenariusza przed rozpocze-
ciem zabawy. W ramkach obok tekstu zawarte sa wskazéwki
i materiaty dla Straznika Tajemnic oraz dodatkowe elementy,
ktére mozna wykorzystaé w grze.

110 FABULARNE

W naszym kraju istnieje niewielka grupa ludzi zdajacych
sobie sprawe z istnienia nadprzyrodzonych mocy i istot nie-
pochodzgcych z naszego $wiata. Cz¢s¢ z nich czci te istoty
iupatruje w nich szansy na zdobycie wladzy dzicki mozliwosci
wplywania na mysli i zachowania wlodarzy miasta. Istota,
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z ktérg si¢ kontaktujg, ma oczywiscie wlasne plany, ktérych
ludzkie umysty nie potrafiag ogarnaé. Prawda jest, ze potrafi
wplywaé na ludzi, lecz nie zamierza si¢ ta moca dzielic.
Przeciwnie, chee pochlonaé jak najwigcej ludzkich istnier.
Steruje grupa wyznawcéw, nazywajacych siebie kultem.

Jest jeszcze druga strona tej intrygi. Kilkoro ludzi, nazy-
wajacych si¢ Opiekunami, stara si¢ powstrzymac zlo. Jest ich
niewielu, dlatego dzialajg w tajemnicy i w ukryciu. Jednym
z ostatnich narzedzi, jakie maja do dyspozycji, sa magiczne
artefakty i zwigzany z nimi rytual. Z pozoru artefakty te
wygladaja jak zwykle kosci do gry, ale zapewniaja noszacemu
i osobom w jego najblizszym otoczeniu odporno$é na wplywy
zta. Aby wszystkie naraz nie wpadly w niepowotane rece,
jeden z Opiekunéw ukryt je w swoim miejscu pracy. Kamuflaz
jest catkiem niezly, bo jest pracownikiem sklepu z grami plan-
szowymi i kostki nie sg tam niczym niezwyklym. Magicznych
kosci jest pigé. Jedna, malutky, Opiekun nosi przyczepiona do
kluczy. Kolejne ukryt w trzech sklepach w réznych czesciach
Wroclawia, a ostatnia w gléwnym magazynie. Kulty$ci wiedza
o istnieniu Opiekuna i przedmiotéw ,,ochronnych”, ale nie
znajg ani jego tozsamosci, ani natury przedmiotéw, ktére sg
w jego posiadaniu. Przypadek, a moze zaniedbanie sprawifo
jednak, ze jedna z kosci trafita do sprzedazy.

PRZEGLAD SCENARIUSZA

Przygoda rozgrywa si¢ we Wroctawiu, w czasach wspoét-
czesnych, a doktadniej latem 2018 roku. Podczas zwyklych
zakupéw Badacze zostang wplatani w zmagania miedzy
Opiekunem a pradawng istota i kultystami. Stang w samym
centrum wydarzen, majac jedynie dzien, aby przechyli¢ szale
zwyciestwa na wlasciwg strone. Podczas podrézy miedzy
oddziatami ,Planszéweczki” — wroctawskiej sieci sklepéw
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z grami planszowymi — beda musieli odnalez¢é wszystkie
kosci, uwazajac na depczacych im po pietach kultystéw
i potworne stugi istoty...

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przeprowadz graczy przez proces tworzenia postaci. Moga
wybiera¢ dowolne sposréd zawodéw wykonywanych w XXI
wieku. Badacze powinni by¢ zwyktymi ludZmi, ktérzy nie
posiadaja zadnych supermocy, choé¢ z pewnoscia kazdy z nich
bedzie wyrézniat si¢ czyms$ wyjatkowym. By¢ moze ktérys
z graczy zechce sprobowaé odwzorowaé samego siebie w me-
chanice gry. Ten scenariusz tworzy do tego idealne warunki.
Rozdaj karty Badaczy i poméz graczom je wypelni¢. Badacze
powinni by¢ grupa znajomych, zache¢ ich wiec do rozméw
dotyczacych wzajemnych relacji.

MOTYWACE POSTACI

Jesli gracze nie maja pomystéw na swoich Badaczy, mozesz

rozlosowac lub rozda¢ wedle wlasnego uznania krétkie
motywacje, ktéra zaprowadzily poszczegélnych Badaczy
na spotkanie w sklepie z grami. Mogg by¢ one tajne lub
znane wszystkim. Doda to glebi niektérym postaciom,
a niektérym graczom moze ulatwi¢ stworzenie swojego
alter ego.

Prawdziwy Fan — jeste$ najwigkszym znawca gier
planszowych w towarzystwie i to ty zawsze wybierasz,
W co gracie. Zazwyczaj to takze ty wygrywasz i twoje po-
czucie wyzszosci nad kolegami nigdy nie daje im spokoju.

Niesmialy — niezbyt lubisz glosne spotkania, zazwyczaj
trzymasz si¢ na uboczu, wigc dzien ze spokojna gra
planszowa wydawal si¢ kuszacy. W koricu przy planszy

nie trzeba za wiele rozmawia¢, prawda?

Niezainteresowany — zdecydowanie wolalbys by¢ teraz
z kolegami na jakiej$ fajnej imprezie z dobrag muzyka.
Nudziarze przeglosowali, ze zagracie dzisiaj w planszéwke,
i tylko wizja wieczornego piwka przekonala cie, zeby
w ogoéle przyjs¢. Oby tylko zasady nie byly za diugie.

Dusza Towarzystwa — niewazne, w co gracie i kto wy-
grywa. Zasady w sumie tez nie sg zbyt wazne. Najwaz-
niejsze, ze trzymacie si¢ razem i spedzacie wspélnie czas.
To ty inicjujesz wigkszos¢ wspdlnych wyjs¢, masz ze
wszystkimi staly kontakt i organizujesz spotkania tak,
aby wszyscy dobrze si¢ bawili.
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Wprowadzenie do przygody — przeczytaj lub
sparafrazuj graczom ponizszy tekst

Zaczynacie swdj dzien od kubka dobrej, aromatycznej kawy. Za-
powiada sig kolejny cieply, ale nieco pochmurny pigtek. Lato powoli
sig koriczy i choc temperatury weigz sq wysokie, to powoli daje
0 sobie znac nadchodzgca jesieri. W miescie nie zawsze fo widac,
ale w parkach zielen lisci zaczela ustgpowac juz gdzieniegdzie
zotci i czerwieni. Wszyscy zaplanowalistie sobie dzieri wolny od
codziennych obowigzkiw. Cheecie wspdlnie wybrac sig po nowg
gre planszowg, a wieczorem byc moze czeka was wycieczka na
rynek na drinka. Przed wami poczgtek picknie zapowiadajgcego
sig weekendu i macie zamiar dobrze go wykorzystac. Z samego
rana catq grupg wybieracie sig do pobliskiego centrum handlo-
wego, gdzie znajduje si¢ dos¢ czgsto przez was odwiedzany sklep
z popularnymi w ostatnich latach planszdwkami. Spotykacie
sig wszyscy w alejce przed sklepem. Wewngtrz, za diugg, biatg
ladyg siedzi przed komputerem sprzedawca. Miody mezczyzna,
ubrany w dzinsy i zwyklq koszulke z nadrukiem z jakiejs nowej
gry komputerowej. Widzqc, jak wehodzicie do sklepu, odrywa sig
od komputera i szeroko usmiecha. ..

W tym miejscu warto zacheci¢ graczy, aby opisali swoich
Badaczy. Kim sa, jak wygladaja, czy jest cos, co ich wyréznia,
kto idzie przodem, a kto niesmialo trzyma si¢ z tytu grupy?
Gdy kazdy powie kilka stéw o sobie, przejdz do dalszej czgsci
wprowadzenia. Zamiast czyta¢ tekst, mozesz takze rozegraé
sceng kupna gry i kostek (w tym tej bedacej artefaktem) oraz
dialogi ze sprzedawca, przez co gracze beda mieli wigcej
okazji, aby lepiej wezué si¢ w odgrywane role.

LOKACIA I. - ASTRA

Gléwna siedziba i najwigkszy z sieci trzech sklepéw , Planszé-
weczki”. Umiejscowiony na pierwszym pigtrze niewielkiego
centrum handlowego w zachodniej czesci Wroclawia. Sklep
ma ksztalt prostokata z wejsciem na jednym z dluzszych
bokéw. Sciana od strony alejki jest przeszklona, a wnetrze
przeslaniajg plakaty reklamujace nowe tytuly. Pozostale trzy
boki zastawione s regalami z grami. Za nimi, naprzeciwko
wejscia, niewidoczne dla klientéw stojacych w sklepie, znaj-
duja sie dwa waskie zaplecza. Srodek sklepu wypelniaja stoty
z licznymi drewnianymi, pomalowanymi na biato krzestami.
Blaty udekorowane sa kolorowymi matami i makietami
matych budynkéw, wzgérz i bunkréw. W tym momencie
nikt przy nich nie siedzi, ale wyraznie czekaja na graczy.

KAROL - SPRZEDAWCA | OPIEKUN

Obecnie jedyna osobg przebywajaca w sklepie jest Karol — mily
mtody sprzedawca. Ma okolo 25 lat i jest wrecz chorobliwie
chudy. Bujna czupryna nijak nie pasuje do smutnej parodii
brody, kt6rg od lat prébuje wyhodowac. Jest wielkim milo$ni-
kiem gier. Nalezy tez do Bractwa Opiekunéw, ktérzy, swiadomi
istnienia przedwiecznych monstréw, staraja si¢ trzymad je jak

najdalej od mieszkaricéw Wroctawia.
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Sklep jest przestronny. Na srodku znajduje si¢ kilka stolikdw

z krzestami. Rozciggnigte w ksztalt litery ,U” gabloty mieszczg
liczne drobne akcesoria i odgradzajg przestrzeri migdzy srodkiem
sklepu a potkami. Wzdtuz kazdej sciany ciggnie sig szereg bialych

regatdw uginajgcych sig pod cigzarem pudelek z grami. Zagadnigci
przez sprzedawcg, szybko wybieracie interesujgcy tytul i juz macie
placic, gdy jeden z was zauwaza jeszcze duze pudelko pefne

kolorowych kostek. Zapas na pewno si¢ przyda. Ostatnio czgsto
| zdarza wam sig grac, a czasem cos moze sig 2gubic. Dobieracie
| Jeszeze kilka kosci o mniej i bardzief fantazyjnych wzorach. Jeden
[ 2 was zbliza kartg do terminala i...

JAK MOTYWOWAC GRACZY DO DZIAtANIA?

i Badacze sa zwyklymi ludZzmi, ktérzy znalezli si¢ w nie-

wlasciwym miejscu w niewlasciwym czasie. Wplatani
przypadkiem w wir wydarzen, sa jedynymi, ktérzy moga
ocali¢ miasto. Uzyj postaci Karola-Opiekuna, aby im
1 o tym przypominaé. Zwracaj takze czesto uwage graczy
! na szczeg6ly zaznaczajace uplywajacy czas, np. pozycje
slonica, bicie dzwonéw w kosciele w potudnie, godzine
na ich zegarkach, skrét wiadomosci w radiu itp.
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W momencie zakupu kostki za ladg niedaleko sprzedawcy
otwiera si¢ waski, wrzecionowaty portal. Ma on okolo pét
metra W najszerszym miejscu, a z jego wnetrza, oprocz
okropnego zapachu, wylania si¢ ni to reka, ni to macka,
zakoniczona pokraczng dlonig z dlugim palcem o wielu

stawach. Sprzedawca na ten widok prostuje si¢ i sztywnieje,

J sparalizowany strachem. Podloga drzy. Swiatlo przygasa,

a sklepowe p6iki wydajg si¢ rozciagaé w kierunku szczeliny.
Intensywny smréd przyprawia wszystkich o mdlosci. Dzi-
waczny palec dotyka sparalizowanego sprzedawcy. Badacze
stysza dziwne, zlowieszcze stowa:

= Gdy stotice dzis zajdzie, swit juz nie wstanie. Ciemnos¢ umysty
wasze zagarnie...”

Sprzedawca odskakuje od dziwnej macki i zaczyna recytowaé
jakie§ obco brzmigce stowa. Przemawia grubym, $wisz-
czacym glosem, ktéremu towarzyszy potezne echo, jakby
stal na dnie glebokiej jaskini, a nie zaledwie kilka krokéw
od Badaczy. Mija doslownie chwila i nagle macka i portal
znikaja, a sprzedawca pada na ziemie.

Badacze jeszcze nie wiedza, ze Karol przegral mentalny
pojedynek i zostal opetany. Istota wie, ze tylko kostki moga
powstrzymac ja od przejecia wiadzy nad umystami wszystkich
mieszkancéw miasta. Zdobywszy informacje o miejscach
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ukrycia pozostatych artefaktéw, chce wykorzysta¢ Badaczy
do ich zdobycia. Wszystko dlatego, ze podczas pojedynku
Karol zdolal czg¢sciowo przeciwstawié si¢ ztu. Cho¢ istota
kontroluje jego mysli i slowa, to mezczyzna ciagle sprawuje
czesciowa kontrole nad swoim cialem — nie mozna wigc
wykorzystaé go do zdobycia artefaktéw. Gdy istota zgromadzi
je wszystkie, wypaczy ich moc, aby wykorzystac ja do swych
niepojmowalnych ludzkim rozumem celéw.

Karol ocknie si¢ po kilku chwilach, najpewniej jeszcze
zanim Badacze zdaza wezwaé pomoc i gdy beda nadal
w poblizu. Opowie Badaczom, ze to, co wlasnie widzieli,
to straszliwe, przedwieczne zlo, ktére tylko oni moga po-
wstrzymaé. W tym celu muszg zebraé¢ w jednym miejscu
potezne artefakty, ktérymi sg tajemnicze kostki, podobne
do tej, ktéra przed chwilg cheieli kupi¢. Mezczyzna ledwo
si¢ porusza. Z trudem udaje si¢ go usadzi¢ za lada. Drzaca
reka wskaze Badaczom ulotke z lokalizacja pozostatych
sklepéw i stabym glosem powie, zZe wlasnie tam powinni
szuka¢ kostek. Gdy juz zdobeda wszystkie, powinni powrécié
tutaj, gdzie on przygotuje rytual odpedzajacy zto. Karol za
wszelka cene bedzie cheial odwiesé Badaczy od wezwania
pomocy medycznej, twierdzac, ze to chwilowe wyczerpanie
po walce ze zlem. Zostawi im swéj numer telefonu, aby mogli
sie z nim kontaktowa¢, gdy beda potrzebowad dalszych
wskazéwek. Badacze nie wiedza, ze mezczyzna ciagle toczy
walke umystowg z istota.

| CO TERAZ?

Badacze maja kilka mozliwosci. Moga, zgodnie z rada
sprzedawcy, skierowac si¢ do kolejnego ze sklepow — przejdz
wtedy do lokacji 2. lub 3. Moga réwniez szuka¢ informacji
na temat zaobserwowanych przed chwilg zjawisk w bibliotece
miejskiej lub innych miejscach — zobacz cz¢sé Lokacje
dodatkowe, ktéra zawiera informacje, jakie Badacze moga
tam uzyskaé. Pamietaj o uptywajacym czasie, opetanym
Opickunie (ktérego stan bedzie si¢ sukcesywnie pogarszat)
i kultystach (patrz ramka). Zwracaj na to uwage graczy,
aby utrzymacé tempo rozgrywki.

KULTYSCI

Jezeli chcesz podkrecié tempo, mozesz wprowadzié
do akcji kultystéw, ktérzy beda utrudniaé zycie Bada-
czy. Pierwszego z nich moga zauwazy¢ juz po wyjsciu
ze sklepu w Astrze, gdy bedzie obserwowat ich spod
nasunietego nisko na twarz kaptura. Kolejni moga
pojawiaé sie podczas podrézowania po miescie, az do
konfrontacji w lokacji 3. i 4. Jezeli twoi gracze lubia
akcje, mozesz doprowadzi¢ do starcia z matymi grup-
kami kultystéw w waskich uliczkach, bramach czy
przejsciach podziemnych.
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LOKACJA 2. - KINO

Nowoczesny budynek polozony w centrum, przy jednej
z gltéwnych ulic Wroctawia. Do Rynku jest stad zaledwie
kilka krokéw, a ratusz bylby doskonale widoczny, gdyby
nie okalajace go zabytkowe kamienice. Budynek kina, précz
podziemnego parkingu, ma 3 pi¢tra uzytkowe, z ktérych
parter poswigcony jest dziatalnosci kulturalnej (znajduja si¢ tu
liczne wystawy). Tu tez miesci si¢ niewielkie stoisko z grami,
z ktérego wypozyczalni czgsto korzystaja oczekujacy na seans.
Na wyzszych pigtrach znajduja si¢ sale kinowe oraz stoliki,
przy ktérych mozna wypié kawe czy roztozyé planszéwke.

Im pézniej gracze odwiedzg budynek kina, tym wigcej
bedzie krecid si¢ tutaj przypadkowych, niczego nieswiado-
mych klientéw oczekujacych na seans. Jednak koto potudnia
spotkaé tu mozna zaledwie kilka os6b.

Wysylajac Badaczy na misje, Karol zasugerowal wizyte
w magazynie na ostatnim pigtrze. Tam ma si¢ znajdowac
kostka. By jednak dosta¢ si¢ tam, potrzebne beda klucze do
sali bedace w posiadaniu obstugi kina. Kazdy z pracownikéw
krecacych si¢ po budynku oraz obstugujacych kasy ma peten
komplet. Gracze moga prébowaé zdoby¢ klucze na rézne
sposoby, poczawszy od perswazji, przez przekupstwo, az do
cichej kradziezy. Wykorzystujac Gadanine, Badacze moga
dowiedzieé si¢, Ze ten magazyn jest niewielki, a duzo wigkszy
znajduje si¢ przy gtéwnym sklepie ,Planszéweczki” w Astrze.

OPETANIE KAROLA

Chcac utatwié graczom rozgrywke, mozesz korzystaé
z postaci Karola, ktéry moze podpowiada¢ Badaczom
przez telefon kolejne kroki. Istota bedzie sie jednak
starala utrzymacé istnienie Opiekunéw i ich role w $cislej
tajemnicy. Podczas rozméw Karol moze czasem bez-
tadnie betkota¢ co$ pod nosem, od czasu do czasu tylko
rzucajac jakie$ tajemnicze zdania. Gracze powinni
odnie$¢ wrazenie, ze stan Karola nie tylko nie ulega
poprawie, ale wreez si¢ pogarsza.

AR L

Wedlug wskazéwek Karola, kostka miata znajdowaé sig
w magazynie gier planszowych, ktéry znajduje si¢ obok sali
kinowej na ostatnim pietrze. Niestety, najwyrazniej kto$
ubiegt Badaczy, bo kostki tam nie ma. Widoczne s3 za to
$lady nerwowego przeszukiwania — porozrzucane pudelka,
kostki i inne przedmioty. W pomieszczeniu mozna znalezé
kilka potencjalnie przydatnych dla Badaczy przedmiotéw.
Udany test Spostrzegawczos$ci pozwoli znalezé posréd
kartonéw maly néz. Poza tym jest kilka rolek tasmy klejacej
oraz przykrecona do $ciany szafa ze sprz¢tem gasniczym (koc
przeciwogniowy, toporek i gasnica).

Podczas przeszukiwania magazynu uwage Badaczy przy-
cigga otwarta sala kinowa, z ktérej wydobywa sie pulsujace
tagodnie $wiatlo. Kostka znajdujaca si¢ w ich posiadaniu

takze zaczyna podobnie migotaé, dostosowujac swoj rytm
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Spostrzegawczos$ci pozwoli dostrzec, ze wyjatkowo bujne
wlosy staruszka sg niemalze identyczne jak fryzura Karola
(to duch dziadka Karola, ktéry tez nalezat do Opiekunéw).
Starszy czlowiek nie zwraca uwagi na wehodzacych Badaczy,
lecz gdy wszyscy znajda sie w Sali, przemawia do nich cichym,
ale w tych warunkach doskonale styszalnym glosem:

W ciemnosci nawet mysli rzucajg cienie,
gdy zgasnie nadzieja, swiatlo zajasnieje.

Méwigc to, wyciaga w kierunku Badaczy dlor, na ktérej spoczy-
wa duza, biata kostka, pulsujaca swiattem w ciemnosciach sali.

do $wiatta widocznego z sali. Cala sala pograzona jest
w ciemnosci, wida¢ jedynie starszego mezczyzne, ktéry
wydaje si¢ by¢ Zrédlem tajemniczego $wiatla. Jest bardzo
niski — gdyby wstat z fotela, miatby nie wigcej niz 150 cm
wzrostu — i wychudzony. Glebokie zmarszezki, schludna
koszula z kolnierzykiem i niewielkie okulary nadaja mu

wyglad emerytowanego profesora jakiej$ uczelni. Udany test
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KOSCI

Kosci, ktére powoli zbierajg Badacze, maja wielka moc,
ktéra objawia si¢ tym mocniej, im blizej jest do przy-
bycia istoty i totalnego chaosu. Badacze moga zaobser-
wowac blask wydobywajacy sie z wnetrza kosci w ciem-
nych pomieszczeniach oraz ich podwyzszong
temperature. W obecnosci innych kostek pozostale
zaczynaja delikatnie pulsowaé §wiattem. Zebrane razem,
przestaja migotac i tylko delikatnie $wiecg. W miarg
uplywu dnia stajg si¢ tez coraz cieplejsze — pod wieczér
trudno jest je utrzymac w rece. Moze to by¢ element,
ktéry zwréci uwage graczy na uptywajacy nieuchronnie
czas, ale moze tez poméc Badaczom odnalez¢ zagubio-
ne kosci.

e

Do uszu Badaczy dochodzi delikatny szmer, przypominajacy
szum znajdujacego si¢ daleko wodospadu. Gdy ktérys wez-
mie do r¢ki ko$¢, staruszek znika, kosci przestaja pulsowaé
$wiattem, stycha¢ odglos zamykanych drzwi, a wokét zapada
prawie catkowita ciemnos¢ (staly blask kostek rozéwietla tylko
najblizsze dwa metry wokét Badaczy). Szmer przemienia si¢
w mlaszczacy odglos, jakby ktos z duzg sitg rzucal mokra
gabka o podloge. Odglos si¢ zbliza, a do nozdrzy Badaczy
dociera znany juz ze spotkania w pierwszym sklepie paskudny,
duszacy odor.

Poza blaskiem kostek w sali panuje praktycznie idealna
ciemno$é. Do odnalezienia drogi ucieczki przed potworem
niezbedny bedzie udany test Szczescia. Swiadomos¢ przeby-
wajacego poza zasiggiem wzroku potwora powoduje utrate
0/1K6 punktéw Poczytalnosci. Gracze mogg wpasé na pomyst
wlaczenia latarek w telefonach komdérkowych, jednak Straznik
Tajemnic nie powinien podpowiada¢ im tego rozwigzania.

Cokolwiek jest zrédtem fetoru i dziwnych odgloséw, po-
zostaje stale poza zasiegiem wzroku Badaczy, unikajac $wiatta
kostek i telefonéw komérkowych. Kryjac si¢ pod i migdzy

fotelami, stwér zbliza si¢ do Badaczy. Najlepszym rozwigzaniem
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wydaje si¢ ucieczka. Stwér bedzie unikat §wiatla, a jesli Badacze
zdecyduja si¢ na konfrontacje, bedzie probowal pozbawiaé ich
zrédla $wiatta, wytapywaé pojedynczo i zaciaga¢ w glab sali.
Gdy Badacze wybiegna na zewnatrz pomieszczenia, bestia
nie bedzie ich gonié.

WALKA Z POTWOREM

Jesli Bohaterowie zechca stana¢ do walki, mozesz uzyé
statystyk bezksztaltnego pomiotu (patrz Rozdzial 14
Ksiggi Straznika). Monstrum jest catkowicie odporne
na wszystkie fizyczne, niemagiczne ataki, a ogied czy
strumienl z gasnicy powstrzymajg je tylko na chwile.
Unika tez $wiatla, ktérego obecno$¢ sprawia mu bél.
Bohaterowie nie maja praktycznie szans skrzywdzi¢
potwora w standardowy sposéb, ale raczej nie nalezy
da¢ im zgina¢ w ciemnos$ciach. Szczegélnie upartych
Badaczy do ucieczki moze przekonaé dobiegajacy spod
sufitu glos staruszka: ,Biegnijcie, glupcy!”.

AR e

LOKACJA 3. - BIELANY

Trzeci z sieci sklepéw, do ktérego powinni udac si¢ Badacze

w poszukiwaniu kostek, znajduje si¢ w duzym centrum han-
dlowym na poludniowych obrzezach miasta. Zlokalizowany
na pierwszym pigtrze, tworzy duza, otwartg stref¢ pelna
zaréwno gier, jak i kanap i stolikéw, przy ktérych mozna
przysiaéé z ulubionym tytutem. Na §cianie naprzeciwko
gléwnego stoiska wida¢ namalowany olbrzymi pionek, ktérego
ksztalt wypelniaja tytuly najpopularniejszych planszéwek
ostatnich lat.

W sklepie pracuje Kasia. Ruda, energiczna studentka
III roku budownictwa, ubrana w czerwony T-shirt z takim
samym pionkiem jak na Scianie, u$émiecha si¢ do klientéw.
Bedzie starala si¢ pokaza¢ im caly asortyment sklepu i poleci
zakup wickszej ilosci kostek. Jej cierpliwos¢ ma jednak granice
— nie ma ochoty przekopywad si¢ przez tysigce plastikowych
kostek, w tym réwniez na zapleczu, w poszukiwaniu tej jedne;j,
jedynej, ktérej poszukuja Badacze. Dziewczynie ciezko jest
uwierzy¢, ze ma w asortymencie §wiecgcg samoistnie kos¢.
Przekonanie jej do poszukiwan na zapleczu (bo tam znajduje
si¢ kostka) bedzie wymagato udanych testéw umiejetnosei
spotecznych — Perswazji, Uroku Osobistego lub Gadaniny
(do wyboru). Zasugerowanie, ze Badacze sa znajomymi
Karola, ktéry przystat ich po t¢ konkretna kosé, daje kos¢
premiows do powyzszych testéw. Jezeli Badacze byli mili
dla dziewczyny, moze ona w trakcie rozmowy zasugerowaé,
ze dokladnie taka kostke widziala kiedy$ w magazynie gléw-
nym w Astrze (lokacja 4.).

Centrum handlowe, gdzie znajduje si¢ sklep, wypelnione
jest ludzmi robigcymi piatkowe zakupy. Posréd nich uwazny
obserwator dostrzeze tajemnicze postacie. Bluzy z glebokimi
kapturami, spodnie bojéwki i sportowe obuwie nie s3 moze
niczym dziwnym wsréd wroctawskich kibicéw pitki noznej,
ale takie ich nagromadzenie z dala od miejskiego stadionu
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5 w piatkowy dzien zdecydowanie moze wzbudzi¢ zaintere-
f' sowanie. Sg to kultysci istoty, ktérzy wiedza, ze maja szukaé
| czego$ w okolicach centréw handlowych, ale sami do korica
I nie wiedzg czego. Wszystko dlatego, ze po pierwsze nie
grzeszg inteligencja, a po drugie dostali wyjatkowo niepre-
: cyzyjne instrukcje. Predzej czy pézniej ktéremus z nich sie
i jednak poszczesci i wpadnie na trop Badaczy.
Nie ufajac do korica Badaczom, istota wezwala do sklepu
; kolejnego potwora. Ten ukrywa sig, czekajac cierpliwie na
{ sygnal do dzialania, ktérym bedzie zdobycie przez Badaczy
: kostki. Tym razem bestia chowa si¢ na §cianie pod postacia
A namalowanego tam pionka. Spotkanie z potworem w pelnym
_ﬂ $wietle automatycznie powoduje utrate 1/1K10 punktéw
:‘ Poczytalnosci (Straznik Tajemnic powinien pamigtaé, ale i krazacych po centrum kultystéw. Dwéch z nich (statystyki
&. ze Badacze moga przywykna¢ do okropnosci i jesli stracili znajdziesz na koricu scenariusza) bedzie prébowato pochwycié
| juz kilka punktéw Poczytalnosci po spotkaniu ze stworem uciekajacych z budynku Badaczy.
' w kinie, odja¢ tamten wynik od obecnej utraty).
! Gdy tylko swiecqea kos znajdzie sig bezpiecznie w waszych rekach, I_O K ACJ E D O D AT KOW E
' styszycie za plecami glosne klasnigcie. Odwracajgc sig, widzicie,
i ze olbrzymi pionek namalowany na scianie odkleif sig od niej
i przeobrazit w beztadng, wirujgcq masg petng babli, wypustek
i dziwnych koriczyn. Stwdr uderza mackami w lampy, niszczgc Bl BLl OTE KA U N |WE RSYTE(KA
Zrddia swiatla, po cxym w potmroku rusza w waszym kierunku. To duzy ceglany budynek znajdujacy si¢ nieopodal lokacji 2.
Mimo Ze nie ma niczego przypominajgcego aparat mowy, z glebi Za kazda spedzong tu godzing, popro$ kazdego z graczy o test
3 potwora wydobywa sig mrozqcy krew w Zylach ryk. Kasia reaguje Korzystania z Bibliotek. Sukces pozwoli odnalez¢ nieco
Jeszcze glosniejszym, pelnym przerazenia piskiem. wskazéwek rzucajacych $wiatlo na calos¢ sytuacji. Za kazdy
udany test przekaz graczowi wskazéwki (w podanej kolejnosci):
Potwér ponownie nie bedzie chcial wystawi¢ sie na dzia- = Reportaz ,Wroctawscy fani gier planszowych”, gdzie
tanie $wiatla i jedyna nadzieja dla Badaczy jest ucieczka znajduje si¢ zdjecie pentagramu i kostek oraz podpis
do jasno oswietlonej galerii i dalej na zewnatrz. Uciekajacy »Wiréd wroclawian szerzy si¢ moda na spotkania przy
J z przerazeniem klienci zaalarmujg nie tylko ochrone obiektu, grach planszowych”.
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y

/,



= ———
o s e

T g—

S e

= = — =
s = ——

ZEW CTHULHU A=

= Fragment reportazu z popularnej prasy kolorowej znanej
z szukania sensacji (na zamieszczonym obok zdjeciu z mo-
nitoringu widaé¢ zakapturzonego osobnika — Badaczowi

wydaje sig, ze widzial go tego dnia w galerii).

“Coraz wigcej kiboli na ulicach Wroctawia! Czy grozi nam

wojna gangdw? Policja bezradnie rozklada rece.

Od kilku tygodni mozna zauwazyc zwigkszong aktyw-
nos¢ tak zwanych pseudokibicow. Zamaskowani, zakaptu-
rzeni i czgsto uzbrojeni mlodzi mgZczyini coraz czesciej
pojawiajqg sig w bialy dzieri na ulicach miasta. Policja nie
reaguje. Rozmawiamy z panig Krystyng (1. 67), mieszkan-
kg jednego z wroclawskich osiedli...”

=

= Wywiad o tajnych stowarzyszeniach z czasopisma ,Ko-
smiczna psychologia’z 1903 roku, a w nim zdjecie staruszka
z kina (t¢ informacj¢ Badacze moga odnalez¢ dopiero po
wydarzeniach w kinie).

KOMISARIAT POLICI

Praworzadni Badacze moga prébowaé wezwaé na pomoc
sluzby porzadkowe badz samodzielnie uda¢ si¢ na komisariat.
Nikt z policjantéw nie uwierzy jednak w portale i potwo-
ry krecace si¢ po Wroctawiu. Dopiero po wydarzeniach
z lokacji 3. beda sklonni potraktowad sprawe powazniej,
ale i tak uwazaja, ze jest to chuliganiski wybryk. Policjanci
spisza zeznania Badaczy, ale niewiele zmieni to w ogélnej
sytuacji. Dopiero po pierwszych wydarzeniach w lokacji 4.
istnieje szansa na zdecydowang reakeje policji. Jednak czy
sily porzadkowe dotra na czas?

LOKACJA &. - MAGAZYN

Po odwiedzeniu dwéch pozostatych sklepéw , Planszéweczki”,
starciach z potworami i by¢ moze réwniez konfrontacji z kul-
tystami, Badacze otrzymaja SMS-a od Karola, ze powinni
wréci¢ do pierwszego sklepu po dalsze instrukcje.

Mozesz przeczytaé lub sparafrazowaé graczom ponizszy opis:

Centrum handlowe, w ktdrym rozpoczynaliscie t¢ zwariowang
praygode, pod wieczor wydaje sig wyglgdac tak samo, ale cos nie
daje wam spokoju i napawa podswiadomym lgkiem. Byc moze to
zblizajgca sig noc albo czajgce si¢ po kgtach mroczne cienie? Nawet
klientow jest mniej niz zazwyczaj, jakby czuli, Ze nie powinni
tu przebywac. Czesc sprzedawcdw zamkngla juz swoje stoiska
i galeria powoli szykowana jest do zamknigcia. Gdy wehodzicie na
pierwsze pigtro, wyragnie styszycie meskie glosy: ,,...tam powinien
byc artefakt!”, ,Do magazynu!”, ,Ku chwale naszego pana!’,
»Irzymaj go mocniej!”.

Jesli Badacze skieruja si¢ w strone sklepu, skad dochodza
odglosy, zobacza, ze na $rodku lezy zwiazany Karol. Para-
doksalnie atak kultystéw uwolnil mezezyzng spod wplywu

istoty, ktéra przekonuije sie, ze o ile na stabe umysty tatwo jest
wplynaé, to ich pézniejsze dziatania dalekie sg od oczekiwar.
Trzech kultystéw znika wiasnie w alejce prowadzacej w gtab
centrum handlowego. Na widok Badaczy Karol krzyknie
tylko: ,Szybko, powstrzymajcie ich!”. Kultysci zmierzaja do
magazynu sklepu, ktéry znajduje si¢ w bocznym przejsciu
dla pracownikéw, kilka alejek dalej. Jest to pomieszczenie
wielkosci sporego pokoju, w tym momencie cale wypelnione
porozdzieranymi kartonami, ktére goraczkowo przeszukuje

trzech zakapturzonych mezczyzn.

GDZIE JEST OCHRONA?

Badacze moga chcie¢ wezwaé na pomoc ochrong
obiektu, jednak nigdzie nie bedzie mozna ich znalezé.
Istota wykorzystala cze¢$¢ swej mocy, by otumanié
ochroniarzy. To rozproszenie mocy, w potaczeniu
z atakiem kultystéw, pozwolilo Karolowi wyzwoli¢ si¢
spod jej wplywu. Niestety Badacze nie moga liczy¢ na
pomoc ochroniarzy, bo ci sg nieprzytomni i minie
jeszcze dobrych kilkanascie minut, zanim dojda do
siebie po ataku mentalnym.

R AR —

Gdy kultysci zauwazg stojacych w drzwiach Badaczy, na-
tychmiast rzucg si¢ do walki (ich statystyki znajdziesz na
koricu scenariusza). Po pokonaniu kultystéw Badacze moga
przystapi¢ do poszukiwari czwartej kosci miedzy pudlami
sktadowanymi w magazynie. Aby szybko znalez¢ ukryta kostke,
nalezy wykona¢ test Spostrzegawczosci. Co sprytniejsi gracze
mogg tez wykorzystaé zdobyta wezesniej wiedze i na przykiad
zgasi¢ §wiatlo, co ujawni pulsujacy blask wydobywajacy sie

z poszukiwanego przedmiotu i zapewni premiowa kos¢ w tescie.
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Uwaga dla Straznika Tajemnic! Zadbaj, aby w trakcie
F | N A{ przygody bohaterowie mieli szansg znalez¢ gdzies ponizszy
obrazek — moze by¢ w formie artykutu znalezionego w biblio-
{ Gdy po pokonaniu kultystéw i odnalezieniu czwartej z pigciu ~ tece (zobacz Lokacje dodatkowe — Biblioteka), w internecie
| kostek Badacze powrdca do sklepu, zastang porozrzucane lub w formie plakatu wiszacego w ktéryms ze sklepéw. Osta-
wszedzie krzesta, przewrécone stoly i regaly, sponiewierane tecznie, jesli bardzo chcesz ulatwi¢ im zadanie, niech taki
gry i porozrzucane karty. Posréd tego calego bataganu lezy plakat wisi wlasnie w pierwszym sklepie — wystarczy udany
zwigzany Karol. Gdy pod wplywem bélu wyrwal si¢ spod test Spostrzegawczo$ci.

kontroli istoty, zdradzil kultystom, ze poszukiwany przez

nich artefakt znajduje si¢ w magazynie. Niewiele myslac,

kultysci zostawili mezezyzne i ruszyli na poszukiwanie

kostki. By¢ moze zdazyli wezwad wsparcie, co oznacza, ze

Badacze nie maja zbyt wiele czasu na dziatanie. Uwolniony

z wiezéw Karol ujawni im przerazajaca prawde, ze przez

caly czas byli nie§wiadomymi pionkami w rekach przed-

) wiecznego zlta. Jedynym ratunkiem jest przeprowadzenie

rytualu, ktéry powstrzyma istote przed przejeciem kontroli
nad miastem i rozsianiem zla po calej okolicy. Karol postara
si¢ ich poprowadzi¢, ale bedzie to trudne, bo ledwo zachowuje
przytomnosé¢ po wyrwaniu sie spod kontroli istoty.

Karol zapyta, czy Badacze maja wszystkie cztery kosci. Ze
znajdujacego si¢ pod lada plecaka wyciggnie swoje klucze,
do ktérych w formie breloczka dopigta jest ostatnia kosé
z zestawu. Jak juz wspomniano, kultysci nie grzesz inteligencja,
stad od razu przerwali poszukiwania w sklepie, gdy Karol
powiedzial im o magazynie. Pigta kos¢ jest bardzo mala, czarna
iwyglada na lekko nadtopiong, jakby nie byta w stanie pomiesci¢
calej mocy w swojej ograniczonej formie. Wszystkie pie¢ kostek
pulsuje energicznie $wiatlem i wydziela duze ilo$ci ciepla — sg

tak gorace, ze bardzo trudno jest je utrzymadé.

Badacze pod kierownictwem Karola mogg przystapi¢ do
rytualu. Wymaga on ulozenia pigciu kosci w rogach pigcio-
ramiennej gwiazdy i wyrecytowaniu sléw, ktére zna jedynie
Opickun. Karol przyzna, ze czuje, jak istota ponownie placze
jego mysli, przez co nie jest w stanie przypomnie¢ sobie
wlasciwego ulozenia kosci. Wie jedynie, ze muszg znalez¢ sig
w rogach pentagramu. To na barki Badaczy spadnie poprawne
ulozenie kostek. Gdy ulozg je wlasciwie, Karol wypowie
odpowiednie stowa mocy.
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ZAKONCZENIE |

Jesli Badaczom udalo si¢ doprowadzi¢ rytual do korica przed

zachodem slorica, scenariusz konczy sie ich zwycigstwem.
Przeczytaj lub sparafrazuj ponizsze podsumowanie:

Gdy tylko Karol koriczy inkantacje, od kosci do kosci przeskakuje
zlota iskra, rysujgc migdzy nimi swietlisty wzor gwiazdy. Mrok
czajgcy sig w kqtach sklepu rozprasza sig, a wieczor staje sig Zdecy-
dowanie bardziej przyjemny i pozbawiony upiornej tajemniczosci.
Mozecie odetchngc z ulgg powietrzem, ktore wydaje sig swiezsze
niz przed chwilg. Karol tez oddycha gleboko i zwraca sig do was:

~Dzigkuje wam za pomoc. Teraz, gdy chwilowo uporalismy
sig z tq przedwieczng istotq, jestem wam winny wyjasnienia.
Jestem czlonkiem tajnego Bractwa Opiekundw, kitdrzy od wiekiw
pilnujg, aby takie sytuacje jak dzisiejsza nie mialy miejsca. Przez
mdj blgd bylismy o krok od katastrofy i tylko dzigki wam moZemy
w dalszym ciggu swobodnie rozmawiac. Kosci, ktore lezq przed
nami, fo starozytne artefakty odpedzajgce potwory pochodzgce nie
2 tego Swiata. Nie powinny nigdy znalezc sig w rekach innych ludzi,
szezegolnie kultystow, ktorzy wyznajg mroczne sity. Powinienem to
przewidziec i ukrycje lepiej. Bede musial natychmiast sig tym zajgc.
Dobrze wam radzg, przyjaciele, trzymajcie si¢ od tego z daleka,
gdyz moZecie wyzwolic moce, 0 ktdrych jeszcze wam sig nie Snilo.”

Mozesz takze przytoczy¢ graczom tre$é tla fabularnego
z poczatku tego scenariusza. Nie zapomnij nagrodzi¢ Badaczy,
szczegolnie jesli planujecie kontynuowaé przygody tymi
samymi postaciami. Spokdj i ulga, ktére pojawily si¢ po
rozpraszajacym mrok zakleciu, powoduja uzyskanie przez
kazdego z Badaczy 1K6 punktéw Poczytalnosci. Odkryli
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jednak czes$¢ prawdy o potworach pochodzacych z innych
$wiatéw i ich zycie juz nigdy nie bedzie takie samo.

ZAKONCZENIE 11

Jesli Badacze nie odnalezli ktérejs z kosci albo Karol zostat
zabity przez kultystéw, przez co nie potrafili przeprowa-
dzi¢ rytualu, przygoda koniczy si¢ ich porazka. Istota objeta

w swoje posiadanie umysly wroclawian i zaczg¢la wprowadzaé
chaotyczne rzady przy uzyciu odpowiednich marionetek.
Posiadajac przy sobie kosci, pojedyncze osoby wciaz bronia
sie przed bezposrednim wplywem istoty, ale predzej czy
pézniej ulegna kontrolowanej przez istote ludzkiej masie.
Moze to by¢ poczatek zupelnie innej historii.
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DODATKI

STATYSTYKI PRZYKEADOWEGO KULTYSTY

S50 KON 40 BC 60
ZR 50 INT 30 WYG 50
MOC60 WYK30 P45
PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Walka

Kultysci atakuja golymi pigéciami, kopniakami lub staraja sie
uzy¢ nozy i patek.

Walka Wrecez (Bijatyka) 40% (20/8) 1K3 lub néz 1K4
lub patka 1K6
Unik 50% (25/10)
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PATRYK LORENZ WIKA NOWAK

Z RPG zwigzany odkad majac 8 lat pozyczyl =~ W przerwach miedzy polowaniem na nowe
od kolegi Ksigge Potwordw aby pooglada¢  kostki i tworzeniem kolejnych postaci do RPG
obrazki. Fan figurkowych gier bitewnych  bada mity i legendy.

i wszystkiego, co w fantastyce zielone. Wie-
loletni pracownik Planszéweczka.pl.
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GrAa FaBULARNA
SCENARIUSZ DO 7. EDYCJ ZEWU CTHULHU

W CZELUSCIACH SKLEPOW
Patryk Lorenz, Wika Nowak

Sklepy z grami planszowymi to miejsca uwielbiane przez wszystkich. Uginajgce
sig od cigzaru pudelek potki, kryjg wiele skarbow. Czasem cenniejszych, niz mozna
by przypuszczac. Jeszcze wigksze sekrety mozna znaleZc na zapleczach. Dowiedz
sig, jakg tajemnicg skrywa pracownik jednego z wroclawskich sklepow z grami.
Czy przypadkowi bohaterowie sq w stanie powstrzymac przedwieczne zfo?

& blackmonk pl
BlackMonkGames
Wydawca:

Black Monk Michat Lisowski @ ZQWCThUIhUPpG
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