


WPROWADZENIE

Czas i miejsce:

Jesien 1928 roku, Burley - malownicze miasteczko w Anglii,
ktére uparcie opiera sie industrializacji i nowoczesnej
technologii. Zamieszkuje je niespetna 200 oséb, a wszyscy sie
znaja i odgrywaja istotne role w lokalnej spotecznosci.

Gtowna tajemnica:

Podczas corocznego S$wieta plondw w tajemniczych
okolicznosciach znika rodzenstwo - Ewelin Blarke (8 lat)
i Robert Blarke (11 lat). Bawigc sie nad pobliskim jeziorem,
przypadkowo uszkodzili glif strazniczy, ktory od wiekéw wiezit
Gla'akiego. Uwolnione monstrum pochtoneto dzieci, budzac
groze w miasteczku. Miejscowi mieszkancy w pierwszej
kolejnosci podejrzenia rzucaja na Sybil Lake (jeden z Badaczy),
miejscowa guslarke.

Punkt startowy:

Badacze spotykaja sie w centrum miasta. Kazdy z nich ma swdj
powdd, aby tutaj by¢. Wszystkich taczy jedno - wdziecznos¢ i
zaufanie do Sybil Lake.
Specyfika scenariusza:

Scenariusz przeznaczony jest dla 2-4 graczy i przewidziany jest
na 3-4 godziny rozgrywki. Poziom smiertelnosci jest niski,
co pozwala na popetnienie kilku btedow.

HARMONOGRAM PRZYGODY

Dzien I - Festyn:
= Badacze przybywaja na rynek miasta, gdzie bawia sie
i rozmawiaja z innymi mieszkancami.

= Swietowanie przerywajg zrozpaczeni Margaret i Mark
Blarke, ktérzy informuja o zaginieciu swoich dzieci.

= Poszukiwania dzieci: Rzeka, Dom Sybil, Las, Jaskinia,
Jezioro.

= Pierwsza grozna sytuacja: Spotkanie z Markiem Blarke przy
domu Sybil Lake. Ojciec zaginionych obwinia Sybil
o czary i prébuje udowodnic jej wine.
Dzien Il - Sledztwo:

= Podczas porannego spotkania trzy kobiety - w tym
Margaret Flinge - poinformujg, ze ich mezowie nie wrdcili
z nocnych poszukiwan.

= Powrét nad jezioro. Druga grozna sytuacja: Spotkanie
z wyznawca Gla'akiego.
= Spotkanie w miescie ze Starym Ezekielem.
Dzien Il - Rytuat:
= Kolejna kobieta poinformowata, ze jej maz nie wrdcit
z poszukiwan.

= Jezioro. Trzecia grozna sytuacja: Rytuat zapieczetowania
i spotkanie z Gla’akim.

Mozliwe zakonczenia:
= Dobre:

Rytuat zostaje odprawiony. Pieczecie zostaty naprawione,
a Gla’aki zostaje ponownie uwigziony na dnie jeziora
Kalgala.

= Zte:

Rytuat zostaje przerwany, a magiczna ochrona nad
jeziorem znika. Uwolniony Gla’aki zabija Badaczy
i mieszkancow wioski. Chciat sie zemsci¢ za uwigzienie.

LOKACJE

Centrum miasteczka:
= Opis:
Gtéwny plac miasteczka, zwykle niemal opustoszaty, dzi$
tetni zyciem, stopniowo przeobrazajac sie w gwarny
rynek. Otaczaja go proste, drewniane domy, ktére tworza
centrum wioski — skromne, ale zadbane, z oknami
ozdobionymi kwiatami. Juz o Swicie pojawita sie rodzina
Johnsondw, znana z najlepszych plackéw jabtkowych po
tej stronie rzeki Val. Najlepsze miejsce zajeli jednak
wczoraj Churchilowie, ktérych pola obrodzity wyjatkowo
dorodnymi pomidorami. W ttumie nie sposéb przeoczy¢
Starego Ezekiela - prawdopodobnie najstarszego
mieszkanca wioski - dumnie prezentujacego swoje
ziemniaki. Wszyscy s3 tu obecni, kazdy przyniost cos,
czym chce sig¢ podzielic.

Ws$réd nich jest takze Sybil Lake, posta¢ owiana
tajemnica. Dla jednych to znachorka, dla innych -
szarlatanka, a niektérzy szeptem nazywaja ja wiedzma.
Nikt jednak nie moéwi tego gtosno, bo cho¢ wzbudza
niepokdj, nigdy nikomu nie wyrzadzita krzywdy. Jak co
roku wystawita swoje stoisko z ziotami, naparami
i herbatami. Plotki was nie interesuja - kazdy z was ma
wtasny powdd, by ja szanowac.

= Dodatkowe informacje:

= Sielanke przerywa zrozpaczone matzenstwo Margaret
i Mark Blarke, ktorzy poinformuja o zaginieciu dzieci.

= Burmistrz Abraham Anders zarzadzi stworzenie kilku
grup poszukiwawczych. Sybil trafi do tej samej grupy,
co wszyscy badacze.

= Mark Blarke bedzie upierat sig, ze wina lezy po stronie
Sybil, ktéra przetrzymuje pewnie je gdzies w domu.

= Po pierwszej wizycie nad jeziorem Kalgala, Badacze
moga zdecydowad si¢ na podzielenie informacjami
z lokalna spotecznoscia. Informacje te moga
dodatkowo zacheci¢, by nie przerywa¢ poszukiwan.

Brzeg Rzeki Val:
* Opis:
Doskonale wiecie, ze dzieciaki uwielbiaja spedza¢ czas
nad rzeka, towiac ryby. W koncu to jedno z nielicznych
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zaje¢, jakie maja, gdy nie pomagaja rodzicom w domu lub
na polu. Opuszczacie gwar rynku i ruszacie w strone
domu Starego Ezekiela, stojacego tuz przy moscie. Tuz
obok znajduje sie niewielkie zbocze prowadzace
do ulubionego miejsca mtodego pokolenia Burley.

Dodatkowe informacje:

= Jest tu kilka dzieci, ktére aktualnie graja w kaczki
i rzucaja kamieniami w strone wody.

*= Jeden 1z dzieciakéw - najstarszy i najbardziej
wygadany - powie, ze dzi$ nie towili ryb, jesli wygra
sie z nim kaczki lub uzyje sie odpowiednich
argumentow.

= Badacze moga tez przyjrze¢ sie wedkom i zauwazy¢, ze
dwie z nich nie byty uzywane przynajmniej przez jeden
dzien.

Dom Sybil:
= QOpis:

Jej dom stoi po drugiej stronie rzeki, na pétnocny wschéd
od centrum miasteczka. To prosta chatka z ciosanego
drewna, bardziej przypominajaca lesna kryjowke niz
tradycyjny dom rodzinny. W okolicy nie ma innych
zabudowan, a w powietrzu unosi sie intensywna mieszanka
ziot i przypraw. Nietrudno zrozumie¢, dlaczego miejscowi
patrza na to miejsce z nieufnoscia.

Wnetrze jest skromne, lecz funkcjonalne. Nie ma tu miejsca
na zbedny przepych czy ozdoby - tylko konieczne meble
i wszystko, czego potrzeba do samotnego, cho¢ surowego
zycia. Oczywiscie, brakuje nowoczesnych wygdd, takich jak
biezaca woda, lodéwka czy toaleta.

Dodatkowe informacje:

Pobyt w domu przerwie Mark Blarke, ktéry wraz
z innymi lokalsami (w liczbie 1k4) beda prébowali
przeszukac posesje sita. Spotkanie moze zakonczy¢ sie
starciem, ale w interesie graczy powinno by¢ co
najwyzej odstraszenie napastnikdw, gdyz w przeciwnym
wypadku moga $ciggna¢ na siebie jeszcze wigksze
podejrzenia.

Jezeli badacze odwiedzili juz jezioro Kalgala i widzieli
glify straznicze, Sybil moze przeszuka¢ swoja
biblioteke. Tam dowie sie, ze to, co widzieli nad
jeziorem, to pewnego rodzaju glif strazniczy, ktéry stuzy
do stworzenia magicznej bariery. Zwykle uzywanych
jest kilka takich gliféw, by zwiekszy¢ efekt zaklecia.

Dom Starego Ezekiela:

Opis:

Dom Starego Ezekiela to najstarsza chatka w wiosce, lecz
mimo uptywu lat pozostaje zadbana. Zbudowany
z solidnego, ciemnego drewna, ma niewielkie okna
i kamienny komin, z ktérego niemal zawsze unosi sie
dym. Tuz obok rozciaga sie niewielkie pole ziemniakéw —
duma gospodarza, ktéry doglada go z niezwykta
starannoscia. Cato$¢ sprawia wrazenie skromnego, ale
cieptego i uporzadkowanego miejsca.

Dodatkowe informacje:

Las:

* Pierwszego dnia Stary Ezekiel bedzie pomagac
w poszukiwaniach i kontakt z nim bedzie niemozliwy.

= Rankiem drugiego dnia w poblizu jego domu bedzie
mozna spotka¢ Margaret Flange i 3 inne kobiety.
Wszystkie beda przestraszone, gdyz ich mezowie nie
wrdcili z nocnych poszukiwan.

= Wieczorem drugiego dnia bedzie mozna dowiedzie¢
sie od niego, ze to nie pierwszy raz, kiedy znikaja tutaj
ludzie. Co$ takiego dziato sie juz 40 lat temu i mato
kto o tym pamieta. Stary Ezekiel wspomni, ze kto$ juz
szukat czegos$ przy jeziorze w tamtym okresie. Pokaze
nawet Dziennik Nieznajomego.

= W Dzienniku Nieznajomego badacze moga znalez¢
zapiski potwierdzajace stowa Starego Ezekiela oraz
Rytuat zapieczetowania. Z nich dowiedza sie, ze glif
mozna naprawic, odprawiajac ponownie rytuat.

Opis:

Niedaleko wioski rozcigga sie stary las z wysokimi
drzewami i migkkim mchem pod stopami. Dzieci czesto
bawig sie tu w chowanego lub tocza pojedynki na
drewniane miecze, wydeptujac wsrod pni waskie sciezki.
To spokojne, petne $miechu i zabawy miejsce.
Dodatkowe informacje:

= Przed wejsciem do lasu

dzieciecych stop.

mozna znalez¢ $lady

= Droga przez las prowadzi do osamotnionej jaskini lub
do jeziora Kalgala. Slady prowadza w strone jeziora.

Jaskinia:

Opis:

U podnoza skalistego zbocza, kryje sie niewielka jaskinia.
Jej wejscie jest czesSciowo zastoniete przez zwisajace
gatezie i kepy mchu. Wewnatrz panuje chtéd, a wilgotne
sciany pokrywaja slady dawnych naciekéw. Korytarz nie
prowadzi daleko - po kilku metrach koriczy sie $lepo,
pozostawiajac jedynie ciemny, cichy zakatek

Dodatkowe informacje:

= Pierwszego dnia jaskinia bedzie pusta.

= Drugiego dnia bedzie mozna znalez¢ tutaj dwoch
wyznawcow  Gla'akiego, chowajacych sie przed
storicem.

Jezioro Kalgala:

Opis:

Jezioro Kalgala powstato w dawnym kraterze i otaczaja
je wysokie, strome zbocza, przez co dostep do wody jest
mocno ograniczony. Jedynie w jednym miejscu mozna
zejs¢ po tagodnym, piaszczystym zboczu. Woda jest
metna i zimna, a miejscowi rzadko decyduja sie na kapiel.
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Punkty Magii: 10
Walka wrecz (Bijatyka): 10% (5/2)
Unik: 17% (8/3)

Dodatkowe informacje:

Nie rozstaje sie ze swoim pluszowym misiem.

Robert Blarke:
. Opis:
11-letni chtopak jest bardzo
podobny do swojej mtodszej

POSTACIE NIEZALEZNE

Dodatkowe informacje:

Jezioro ma ksztatt kota, a wokét niego ukryte sg cztery
glify straznicze rozmieszczone w mniej wiecej rownej
odlegtosci. Jeden z nich znajduje si¢ przy tagodnym
zejSciu  otoczonym niewielkimi  krzewami. Jest
uszkodzony i stanie sie widoczny dopiero
po ponownym wejsciu na strome zbocze. Przy jednym
z pozostatych wsrod zarosli ukrywa sie jeden stuga

Gla'akiego, ktory bedzie chciat przeszkodzic
w odprawieniu rytuatu w okolicach.

Pierwszego dnia bedzie mozna tam znalei
uszkodzona zabawke - Misia Ewelin - lekko

zabarwiong krwia.

Drugiego dnia bedzie mozna spotka¢ w tym miejscu
nieprzytomnego stuge Gla'akiego, ktory zaatakuje
w momencie proby ocucenia.

Badacze moga zdecydowac si¢ na odprawienie rytuatu
zapieczetowania. Rytuat ten polega na 4-krotnym,
nieprzerwanym odmowieniu stow zaklecia. Gla’aki ma
10 rund na wydostanie sie z jeziora. Jesli Badacze
wyrobig sie w tym czasie, piecze¢ zostanie naprawiona,
a Gla'aki zostanie powstrzymany. W przeciwnym
wypadku, wydostanie sie.

Przy jednym z gliféw strazniczych ukrywa sie jeden
stuga Gla’akiego (zobacz mape jeziora Kalgala).

W trakcie odprawiania rytuatu, badacze beda mogli
zauwazy¢, ze na kolcach Gla“akiego znajduja sie ciata
Ewelin i Roberta Blarke.

Ewelin Blarke:

Opis:

Dziewczynka ma 9 lat
i promienny usmiech, ktory
dodaje jej twarzy uroku. Jej
ciemne, lokowane wtosy opadaja
na ramiona, delikatnie
podkreslajac jej dziecieca

beztroske. Ubrana w skromna,
jasna sukienke.

siostry. Nosi schludne, ale nieco
znoszone ubranie. Zawsze ma
wysoko uniesiong brode i rece w

Statystyki:

S: 25 KON: 30 BC: 25 ZR: 35 WYG: 60
INT: 40 MOC: 50 WYK: 20 P: 50 PW: 5

=  Modyfikator obrazen: -2

= Krzepa: -2

= Ruch: 8

kieszeniach, jakby byt gotow
zmierzy¢ sie z kazdym
wyzwaniem.
Statystyki:
S:35 KON: 45 BC: 35 ZR: 40 WYG: 60
INT: 35 MOC: 55 WYK: 30 P: 55 PW: 8
= Modyfikator obrazen: -1
= Krzepa: -1
= Ruch: 8
= Punkty Magii: 11

Walka wrecz (Bijatyka): 30% (15/6)
Unik: 20% (10/5)

Dodatkowe informacje:

Wszedzie go petno, ale nigdy nie zapomina o Ewelin.

Mark Blarke:

40-letni mezczyzna o gestej
brodzie ma surowe, lecz
zyczliwe spojrzenie,
swiadczace o latach ciezkiej
pracy na roli. Jego dtonie
sg spracowane, a ubranie -
proste i praktyczne, noszace
slady pracy na gospodarstwie.

Stoi z dumnie, emanujac
spokojem i sitg cztowieka
zZwigzanego z ziemia.
Statystyki:
S:70 KON: 60 BC: 60 ZR: 50 WYG: 55
INT: 50 MOC: 60 WYK: 50 P: 60 PW: 12
= Modyfikator obrazen: +1k4
= Krzepa: 1
= Ruch:7
= Punkty Magii: 12

Walka wrecz (Bijatyka): 60% (30/12)
Unik: 25% (12/6)

Dodatkowe informacje:

Nerwowy i w zadnym wypadku nie ufa Sybil i jej
towarzyszom.

Sktonny do boéjki i do poszukiwan na wtasna reke.

Gdy tylko dowie sie o znalezisku nad jeziorem,
skrzyknie 2 innych mezczyzn i ruszy z nimi wieczorem
nad jezioro Kalgala.
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Margaret Blarke:

gy

Opis:

36-letnia kobieta o jasnej
cerze i gestych lokach. Jej
prosta, rolnicza suknia jest
praktyczna, ale starannie
dopasowana,

a fartuch nosi $lady pracy
w domu i ogrodzie. W jej
oczach wida¢ zaréwno troske,
jak i ciepto - to spojrzenie
kogos, kto dba o rodzine.

Stary Ezekiel:

Opis:

Prawie 80-letni mezczyzna, na
ktérego twarzy czas wyrysowat
gtebokie zmarszczki, a gesta, siwa
broda dodaje mu powagi. Jedno
oko ma przymkniete lub mruzy je
instynktownie, bo od lat nie widzi
na nie dobrze. W dtoni trzyma

Statystyki:
S: 40 KON: 60 BC: 50 ZR: 50 WYG: 70
INT: 65 MOC: 60 | WYK: 50 P: 60 PW: 11
= Modyfikator obrazen: 0
= Krzepa: 0
= Ruch: 8

=  Punkty Magii: 12

= Walka wrecz (Bijatyka): 30% (15/6)

= Unik: 25% (12/6)

Dodatkowe informacje:

= Martwi sie o dzieci. Chce za wszelka cene je znalez¢.

= Nie ufa Sybil Lake, ale nie stanowi zagrozenia.

=  Po zaginieciu meza, zwraca sie pokornie z prosbha do
Badaczy o pomoc w poszukiwaniach.

Abraham Anders:

Opis:

45-letni burmistrz o bujnym wasie
ma dostojna, lecz przystepna
prezencje. Jego biata koszula,
podwinieta do tokci, sugeruje
cztowieka, ktdéry nie boi sie pracy,
cho¢ przywykt do zarzadzania
i podejmowania decyzji. W jego
spojrzeniu kryje sie zyczliwos¢
i doswiadczenie.

stara, dobrze wypalona fajke,
z ktoérej leniwie unosi sie dym.
Statystyki:
S: 50 KON: 60 BC: 55 ZR: 45 WYG: 40
INT: 30 MOC: 70 WYK: 30 P:70 PW: 11
= Modyfikator obrazen: 0
= Krzepa: 0
= Ruch:7

=  Punkty Magii: 14

= Walka wrecz (Bijatyka): 60% (30/12)

= Unik: 22% (11/4)

Dodatkowe informacje:

= Najstarszy mieszkaniec wioski.

= Jest dumny ze swojego pola ziemniakdw.
= Nie potrafi czytac.

POTWORY

Gla“aki:

Opis:

Ogromna, sluzowata istota o) zielonkawym,
poétprzezroczystym ciele, ktére wydaje sie pulsowac jak zywa
tkanka. Jego powierzchnia usiana jest licznymi btyszczacymi
oczami, ktére zdaja sie obserwowac¢ otoczenie z
nadnaturalng czujnoscia. Z jego ciata wyrastaja dtugie,
chitynowe kolce, ostre jak stal, ktére Snig ztowrogo
w Swietle. Cho¢ zazwyczaj spoczywa w wodzie, gdy sie
wynurza, jego ruchy sa powolne i nienaturalne, jakby jego
masywna, plastyczna forma byta zbyt ciezka, by sprawnie
poruszac sie na ladzie.

Statystyki:

S: 200

KON: 300

BC: 450

ZR: 50

INT: 150

MOC: 140

PW: 75

Statystyki:
S: 50 KON: 70 BC: 65 ZR: 50 WYG: 65
INT: 60 MOC: 50 WYK: 60 P: 50 PW: 13
= Modyfikator obrazen: 0
= Krzepa: 0
= Ruch: 8

= Punkty Magii: 10

= Walka wrecz (Bijatyka): 45% (22/4)

= Unik: 25% (12/6)

Dodatkowe informacje:

= Zalezy mu na znalezieniu dzieci.

= Tonuje nastroje i nie sadzi, by Sybil byta w to zamieszana.
= Sybil juz raz wyleczyta jego dziecko, gdy byto chore.

= Modyfikator obrazen: +7K6
= Krzepa: 8
*  Punkty Magii: 28
= Ruch: 6
Ataki:
= Ataki w rundzie: 1
= Walka: 100% (50/20) obrazenia 3K10.

= Pancerz: 40 punktéw twardej skorupy; kazdy kolec ma
4 punkty pancerza i 6 PW.

= Utrata Poczytalnosci: 1K3/1K20 PP za ujrzenie
Gla'kiego.

Zaklecia:

= Senne Wezwanie: Gla'aki moze nawiedza¢ sny
przypadkowych ludzi, by zwabi¢ ich w okolice jeziora.
Prawdopodobienstwo zestania snu jest réwna liczba
punktéw magii Gla'akiego pomniejszona o liczhe PM
celu i odlegtosc¢ celu od Gla'akiego.

Zew Cthulhu, 7e | Widmo nad Burley | LokalnyBard.pl



Dodatkowe informacje: MATERIALY

= Gla'aki a_taky;e_za pomoca kolcow, uderzajac nimi lub Jezioro Kalgala:
wystrzeliwujac je w ofiare.

= Na jego grzbiecie mozna dostrzec ciata Ewelin . e
i Roberta Blarke. X - Glify straznicze

= W trakcie rytuatu bedzie prébowaé przeja¢ kontrole
nad badaczami, by go przerwac.

Studzy Gla'kiego: Pierwszy glif strazniczy

Opis:

Istoty, ktore zostaty uktute chitynowymi kolcami Gla’akiego
i zainfekowane jego esencjg, powoli tracac wolna wole. Ich
ciata pozostaja pozornie zywe, cho¢ w rzeczywistosci
sg nieumarte - skora staje sie blada i woskowata, a oczy
nabierajg martwego, szklistego blasku. Mimo ze ich umysty
sg catkowicie podporzadkowane woli Gla’akiego, potrafia
udawac¢ normalnych ludzi, szerzac jego kult i zwabiajac
kolejne ofiary. Z czasem ich ciata zaczynaja gni¢, a jedyna
rzecza podtrzymujaca ich istnienie jest koszmarna moc ich
pana.

Statystyki:
S:50 KON: 105 BC: 65 ZR: 15 INT: 65
MOC: 50 PW: 17 :
=  Modyfikator obrazen: 0

= Krzepa: 0 Mis Ewelin:
= Punkty Magii: 10
* Ruch:5

Ataki:

=  Ataki w rundzie: 1

= Walka: 40% (20/8), obrazenia 1K3 + MO.
= Unik: 10% (5/2)

= Pancerz: Brak

= Utrata Poczytalnosci: Nie ma utraty PP, bo studzy wciaz
przypominaja ludzi.

Zaklecia:
= Brak

Dodatkowe informacje:

= Studzy Gla'akiego dysponuja standardowym dla istot
humanoidalnych zakresem atakéw bez uzycia broni.

=  Praktycznie niesmiertelne. Jedynie Swiatto stoneczne
jest w stanie je zabic.

= W przygodzie mozna spotka¢ 4 przedstawicieli tych
istot:

= Drugiego dnia przy zejsciu do jeziora - przemieniony
Mark Blarke.
= Drugiego dnia w jaskini — 2 osobniki.

= Trzeciego dnia w zaro$lach przy jednym z gliféw
strazniczych.
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Zniszczona pieczec: Rytuat zapieczetowania:

Lorew ipSum dolor Sit ame
adipiscing clit. Curabitur vel s
crat Tlncldunfsaclcmq.uc n
aT.ccdcnsq.uc al‘mccs/ are :

“A'

luctus cfuh“nacs posuc‘
vehicula justo nec arcu te

3 Al

DODATKOWE INFORMAC]E

Informacje o materiatach

Opisy wraz ze statystykami Gla'akiego i jego stug pochodzi
z oficjalnego podrecznika do Zew Cthulhu, 7e.

Bozc, oby To w;f 02

.4

Wszystkie pozostate materiaty utworzono przy uzyciu

Sm:crrclmkup/csh zna/azfcs te canva.com.

sig i n'zyma/,gtg z dala 0d 8 0 autorze
Sie PD‘IWOMb.SC gorsza mz Scenariusz stworzony na tamach serwisu LokalnyBard.pl. Jesli
lazte$ jakie$ btedy lub chcesz po prostu wyrazi¢ opinie

w fwi ic zha

TY WC&' o scenariuszu, odwiedZz mnie na www.lokalnybard.pl lub

napisz bezposrednio na kontakt@lokalnybard.pl.
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