Scenariusze Kwestéw - Polski

Zadanie 1: Horror — "Dom z duchami" (inspirowane filmem "L$nienie" Stanley'a

Kubricka)

Fabuta:

W tym zadaniu grupa graczy trafia do starego hotelu, ktéory skrywa przerazajgce
tajemnice. Gtdbwnym celem jest rozwigzanie zagadek i wydostanie sie z hotelu przed
potnocg, zanim wydarzy sie co$ strasznego. Inspiracja pochodzi z filmu ,LSnienie”.
Gracze napotkajg wizje, dziwne symbole, przerazajgce dzwieki i miejsca, ktére wydaja

sie zy¢ wtasnym zyciem.

Gtéwny cel:
Gracze muszg znalez¢ i odblokowad wyjscie, rozwigzujgc serie zagadek i pokonujac

mistyczne przeszkody.

Dekoracje:

1. Hol hotelowy — staroswiecki wystréj, zuzyte meble, stare dywany, przygaszone
lampy. Na Scianach wiszg zdjecia nieznanych oséb, ktére dziwnie spogladajg na graczy.
2. Opustoszate korytarze — migajgce lampy fluorescencyjne, skrzypigce drewniane
podtogi, stare obrazy i pekniete lustra.

3. Pokdj z ,zapieczetowanym” dziennikiem — pokryte kurzem biurko, stare ksigzki i
pidro, ktére samo sie porusza.

4. Lodowy labirynt — seria pokoi przypominajgcych lodowe korytarze, w ktérych stychac

przerazajgce dzwieki, mrozgce krew w zytach.

Zagadki:
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1. ,Dziennik hotelowy” — gracze znajdujg stary dziennik z notatkami o dawnych
gosciach. Na kazdej stronie znajdujg sie ukryte liczby, ktére tworza kod.
2. ,Duch” — w jednym z luster pojawia sie obraz kobiety. Aby uwolni¢ jej dusze, trzeba
utozy¢ zdjecia na scianie w odpowiedniej kolejnosci.
3. ,Klucz do szuflady” — gracze znajdujg zaszyfrowana wskazéwke na starym biurku.
Zawiera ona schemat korytarza, gdzie ukryty jest klucz.
4. ,Schody donikgd” — zagadka z podwdjnymi schodami, na ktérych odbija sie
.rzeczywistos¢” lub alternatywny swiat.
5. ,Numerologia” — na Scianach pojawiajg sie liczby. Gracze muszg potgczy¢ je z

datami w historii hotelu, aby otworzy¢ jeden z pokoi.

Zadanie 2: Horror — "Obcy: Legowisko" (inspirowane filmem "Obcy")

Fabuta:

Grupa kosmicznych badaczy trafia na opuszczong stacje kosmiczng. Podczas eksploracji
przypadkowo aktywujg obce formy zycia — niebezpieczne stworzenia, ktére zaczynajg
polowad na zespét. Gtdwnym celem jest znalezienie wyjscia, zanim obcy stang sie zbyt

silni.

Gtéwny cel:
Gracze muszg znalez¢ i aktywowad system ratunkowy stacji, zanim rozpocznie sie

procedura autodestrukcji, unikajac jednoczesnie spotkania z obcymi.

Dekoracje:
1. Korytarze stacji — metalowe $ciany, migajgce lampy, alarmy i ciemne katy. W

ciemnych strefach stycha¢ odgtosy poruszania sie.
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2. Laboratorium z prébkami — stoty z dziwnymi fiolkami, ciatami badaczy, pustymi
probéwkami.
3. Wnetrze statku kosmicznego — kabiny z technicznym sprzetem, stare ekrany, panel
sterowania.
4. Strefa eksperymentéw biologicznych — pogiete metalowe kraty, biologiczne

pojemniki z czyms$ wewnatrz.

Zagadki:

1. ,Odszyfrowane dane” — gracze muszg znalez¢ ukryte informacje na ekranie, aby
aktywowac system bezpieczenstwa.

2. ,Dziennik ekspedycji” — znaleziony dziennik zawiera wspétrzedne, ktére nalezy
rozszyfrowaé za pomocg starej metody kodowania.

3. ,Sygnat z zewnetrznej stacji” — gracze muszg uzyc¢ starego sprzetu, aby dowiedziec
sie, skad pochodzi sygnat SOS.

4. ,Wiaczenie energii” — gracze muszg poprawnie ustawi¢ przetaczniki, aby
zrestartowac generatory.

5. ,System podtrzymywania zycia” — aby otworzy¢ drzwi, nalezy naprawi¢ system

podtrzymywania zycia, podtgczajgc odpowiednie urzadzenia.

Zadanie 3: Przygodowy — "Tajemnica Ztotej Groty"

Fabuta:

Grupa poszukiwaczy przygdéd odkrywa wejscie do starozytnej Swiatyni, w ktérej ukryte
jest wielkie bogactwo. Aby je znalez¢, musza przejs¢ przez serie préb zwigzanych z
mitami i zagadkami. Po drodze napotykajg artefakty i putapki wymagajgce wspétpracy i

sprytu.
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Gtéwny cel:
Znalez¢ ztoto ukryte w gtebi Swigtyni, przechodzac przez wszystkie préby i unikajac

putapek starozytnych straznikéw.

Dekoracje:

1. Tajemne wejscie — kamienny tuk ukryty w dzungli. Wokét ruiny porosniete mchem.

2. Pierwsza sala — sciany z starozytnymi inskrypcjami, posagi bogéw, ktére wydajg sie
obserwowac graczy.

3. Labirynt z putapkami — seria pokoi z zagadkami i putapkami zwigzanymi z
mechanizmami starozytnych.

4. Sala skarbéw — pétki z posggami, monetami i klejnotami, z ktérych tylko jeden

prowadzi do wtasciwego rozwigzania.

Zagadki:

1. ,Zgubna inskrypcja” — gracze muszg odszyfrowac napisy na Scianach, aby oming¢
putapki.

2. ,Ukryta dzwignia” — aby otworzy¢ drzwi, nalezy znalez¢ dzwignie ukrytg w posagu.
3. ,Kartograf” — gracze znajduja zagmatwang mape, ktérg muszg utozy¢ w
odpowiedniej kolejnosci.

4. ,Mitologia” — gracze muszg ustawi¢ artefakty zwigzane z mitami w odpowiednim

porzgdku, aby aktywowac¢ mechanizm.



