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PODZIEKOWANIA AUTOROW

Autorzy chcieliby podzigkowaé nastgpujacym osobom za
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Christianowi Grussiemu, Keary’emu Birchowi, Alanowi Bli-
ghowi, Johnowi Frenchowi, Scottowi Dorwardowi, Matthew
Sandersonowi, Deanowi Engelhardtowi, Mattowi Anderso-
nowi, Timowi Vincentowi, Kevinowi White’owi, Garriemu

Hallowi, Pedro Zivianiemu, Danowi Kramerowi, Scottowi
Davidowi Aniolowskiemu, Brianowi Courtemache’owi,
Brianowi Sammonsowi, Chadowi Bowserowi, Tomowi
Lynchowi, Andrew Lemanowi z HPLHS i oczywiscie
Sandy’emu Petersenowi, bez ktérego nic z tego by w ogéle
nie powstalo!
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NOTA AUTORSKA

Ksiazke opracowali i napisali Mike Mason i Paul Fricker. Mike
Mason napisal i poprawit Zawody i Stowarzyszenia Badaczy,
uzupelnione dodatkowymi materiatami przez Paula Frickera.
Zycie Badacza w praktyce i Szalone lata 20. XX wicku zostaly
poprawione i uzupetnione przez Mike’a Masona. Paul Fricker
i Mike Mason napisali Porady dla graczy. Mike Mason przy
pomocy Dana Kramera poprawil i uzupetnit Koszty ekwipunku,
podrézy i uzbrojenia wg epoki. Paul Fricker poprawit zasady
dla 7. edycji Zewu Cthulhu, korzystajac z uzupelnien i dodat-
kowego materiatu Mike’a Masona. Karty postaci do 7. edycji
opracowal Dean Engelhardt. Uzupetnione cenniki ekwipunku
dostarczyli Mike Mason i Dan Kramer. Joe Schillizzi pomégt
przy tabelach broni.

W podreczniku wykorzystano materialy z wezesniejszych
publikacji, w tym The Investigators Companion Vol. 1 &5 2, a takze
poprzednich wersji zasad do Zewu Cthulbu. Na potrzeby nowej
edycji uzyto lub poprawiono prace autoréw takich jak: Sandy
Petersen, Lynn Willis, Keith Herber, Kevin Ross, Mark Morrison,
William Hamblin, Scott David Aniolowski, Michael Tice,
Shannon Appel, Eric Rowe, Bruce Ballon, William G. Dunn,
Sam Johnson, Brian M. Sammons, Jan Engan, Bill Barton,
Les Brooks, Gregory Rucka, Gary O’Connell, John Crowe,
Kenneth Faig Jr., Justin Hynes, Andrew Leman, Paul McConnell,
Ann Merritt, Lucya Szachnowski i przyjaciele. Tony Williams
wspieral nas przy sktadaniu kroju pisma Cristoforo.

Zdjecia w rozdziale 9. pochodzg ze zbioréw Narodowego
Archiwum Cyfrowego.

Dzi¢kujemy wydawnictwu Vesper za udostepnienie polskiego
przektadu opowiadania H.P. Lovecrafta Zgroza w Dunwich.

Niniejsze dzielo jest fikcja. Nazwy postaci, miejsc oraz
wydarzeri mogga stanowi¢ punkt odniesienia, natomiast
jakiekolwiek podobienistwo postaci z gry lub scenariuszy
do 0s6b zyjacych lub zmartych jest przypadkowe.

Calos¢ opracowania jest fikcyjna i opisywana przez pryzmat
mitéw Cthulhu bez zamiaru urazenia jakichkolwiek oséb
zyjacych lub zmartych.

Wykorzystanie materialéw z niniejszej ksigzki do celéw
komercyjnych poprzez wykorzystanie nosnikéw fotograficz-
nych, elektronicznych badz innych nosnikéw odtwérezych
jest zabronione.

CALL OF CTHULHU, ZEW CTHULHU © 2020
Chaosium Inc.; wszystkie prawa zastrzezone. ,Chaosium
Inc.” oraz ,,Call of Cthulhu” s3 zarejestrowanymi znakami
towarowymi Chaosium Inc. i sg uzywane na licencji. Nazwy,
opisy i wszystkie formy przedstawienia §wiata zastosowa-
ne w tym podreczniku wywodzg si¢ z dziet chronionych
prawami autorskimi i znakami towarowymi nalezacymi do
Chaosium Inc. i nie mogg by¢ wykorzystane lub uzywane
powtdrnie bez zgody Chaosium Inc. Wszelkie podobieristwo
do prawdziwych postaci jest niezamierzone. chaosium.com
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Black Monk Michat Lisowski
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Witaj w Podreczniku Badacza do systemu Zew Cthulhu!

Zew Cthulhu to gra pelna tajemnic, sekretéw i grozy. Weie-
lajac si¢ w role nieztomnego Badacza Tajemnic, podrézujesz
do dziwnych i niebezpiecznych miejsc, odkrywasz mroczne
intrygi i stajesz twarza w twarz z sitami ciemnosci. Spotykasz
si¢ z przyprawiajacymi o obled bytami, potworami i szalonymi
kultystami. Wertujac dziwne i zapomniane ksi¢gi wiedzy,
odkrywasz sekrety, ktérych zwykly czlowiek nie powinien znaé.

Ty i twoi towarzysze mozecie zadecydowac o losach §wiata.

Zew Cthulhu jest gra fabularng stworzona na podstawie twér-
czo$ci Howarda Phillipsa Lovecrafta. Jego olbrzymi dorobek
literacki z lat 20. 1 30. XX wieku opisywal groz¢ majaca zrédto
zaréwno poza czlowiekiem, jak i w jego wnetrzu. Po $mierci
Lovecrafta w 1937 roku ranga i ocena jego opowiadari o grozie
z kosmosu znacznie wzrosta, a obecnie jest on uznawany za
jednego z najwickszych amerykanskich pisarzy grozy dwu-
dziestego wieku, ktéry wplynat na wielu autoréw i rezyseréw,
a takze zgromadzil niezliczone rzesze wiernych fanéw. Sam
Lovecraft réwniez stal si¢ postacia kultows. Jego proza obejmuje
gatunki od science fiction, przez gotycka powies¢ grozy, az po
nihilistyczny kosmiczny horror — idealny material stanowiacy
podstawe do stworzenia gry fabularnej.

Najstynniejsze dzielo Lovecrafta stanowig tak zwane mity
Cthulhu, czyli seria opowiesci ze wspdlnymi elementami
fabuly, takimi jak mityczne ksiegi wiedzy tajemnej i obce
istoty o boskich mocach. Mitologia Cthulhu wplywata na
wyobrazni¢ innych autoréw, giéwnie protegowanych i przy-
jaciél Lovecrafta, ktérzy rozbudowywali ten skomplikowany
zbiér mitéw, dodajac wlasne pomysly i rozwijajac juz istniejace.
Wspéiczesni spadkobiercy literackiego dorobku Lovecrafta
wciaz piszg (i filmuja) nowe ,,opowiesci o Cthulhu”.

Nie przejmuj sie, jesli nie znasz zadnego utworu Lovecrafta
lub nie wiesz nic na temat mitéw Cthulhu. Wszystkiego
dowiesz si¢ w trakcie rozgrywki. Jedng z najwigkszych
przyjemnosci jest odkrywanie sekretéw i rozwigzywanie
zagadek stworzonych przez Straznika Tajemnic, ktdry jest
arbitrem rozgrywki.

W WPROWADZENIE

PRZECZYTAJ MNIE - JAK KORZYSTAC
L TE) KSIAZKI

Jesli dopiero zaczynasz przygode z Zewem Cthulhu, to za-
nim wezmiesz si¢ za czytanie dalszych czesci ksiazki,
polecamy zapoznanie si¢ z catym rozdzialem Wprowa-
dzenie (zwlaszcza z sekcja Przyktadowa rozgrywka na
stronach 9-12) oraz opowiadaniem H.P. Lovecrafta Zgroza
w Dunwich (str. 16). Jesli jednak znasz juz twérczos¢ Love-
crafta i poprzednie edycje Zewu Cthulbu, prawdopodobnie
bedziesz chciat od razu przeskoczy¢ do Rozdziatu 3:
Tworzenie Badaczy i kontynuowa¢ lekture.

R R

O tej ksiazce

Ta ksigzka zostala napisana dla oséb, ktére w grze Zew
Cthulhu wcielg si¢ w rol¢ Badaczy. Zawiera zasady two-
rzenia postaci Badaczy i przewodnik po grze, w tym
informacje na uzytek gier osadzonych w erze opowiadan
H.P. Lovecrafta - latach dwudziestych XX wieku - oraz
w realiach wspélczesnych.

Oprécz tego podrecznika bedziesz potrzebowac kosci do
gry, otéwkoéw, kartek do notowania oraz grupy przyjaciét,
z ktérych jeden posiada Ksigge Straznika do Zewu Cthulhu
i w grze bedzie pelnit funkcje Straznika Tajemnic.

Cel gry

Celem gry Zew Cthulbu jest przede wszystkim dobra
zabawa z przyjaciélmi podczas odkrywania i tworzenia
wspoélnej lovecraftowskiej opowiesci. Gracze wcielaja si¢
w role nieustraszonych Badaczy Tajemnic (w skrécie Ba-
daczy), czyli bohateréw opowiesci, prébujacych odkrywac
tajemnice, zrozumie¢ ich nature i ostatecznie zmierzy¢ si¢
z okropnosciami mitéw Cthulhu. Jeden gracz pelni role

moderatora, zwanego Straznikiem Tajemnic (w skrécie
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Straznikiem). Jego rola polega na wykorzystywaniu zasad
gry do tworzenia sytuacji, z ktérymi beda musieli sobie
poradzi¢ gracze.

Badacze weale nie muszg by¢ odzwierciedleniem prowadza-
cych ich graczy. Przeciwnie, czesto duzo wigcej frajdy sprawia
stworzenie bohateréw, ktérzy w niczym nie przypominajg nas
samych — twardych prywatnych detektywéw, gburowatych
takséwkarzy czy niepokojaco dystyngowanych kultystéw
z wyzszych sfer.

Wigkszos¢ rozgrywki opiera si¢ na ustnej wymianie zdan.
Straznik przedstawia sytuacje, opisujac graczom otoczenie,
postacie i zdarzenia. Z kolei gracze informuja Straznika
o tym, co zamierzajg zrobi¢ ich Badacze. Straznik ocenia
i odpowiada, czy jest to mozliwe, a jesli nie, to przed-
stawia alternatywny rozwéj wydarzen. Gra przyjmuje
forme wieloosobowej rozmowy, z wieloma zwrotami akcji
i mnéstwem zabawy.

Zgodnie z zasadami podczas rozgrywki uzywa si¢ kostek,
by rozstrzygnaé, czy dana akcja powiedzie sig, czy zakon-
czy fiaskiem, gdy dochodzi do dramatycznego ,konfliktu”.
Na przyktad w chwili, gdy Badacze chcg uskoczy¢ przed
olbrzymim posagiem spadajacym im na glowy! Zasady
wyjasniaja, jak okresli¢ rezultat takiego zajscia.

WSPOtPRACA | RYWALIZACIA

Gry stuza do wspélnego spedzania czasu. Jesli cheesz wyko-
rzysta¢ swojg wyobraznie w samotnosci, mozesz po prostu
przeczytaé ksigzke. Jednak wez pod uwagg, ze gdy zbierze
si¢ grupa kreatywnych oséb, wytwér ich wspélnej wyobrazni
moze si¢ okaza¢ znacznie ciekawszy i bardziej odkrywezy niz
ten stworzony przez jedng osobe. Efekt wspélnego wysitku to
niezmiernie przyjemne i satysfakcjonujgce doswiadczenie dla
wszystkich zaangazowanych. Razem wymyslacie i rozwijacie
opowie$é, w ktérej kazdy z waszych Badaczy gra gtéwna role.
Gracze powinni wspéipracowaé bez wzgledu na to,
czy Badacze wspélpracuja ze sobg, czy nie. Postacie Badaczy
w grze moga by¢ zaréwno milymi ludzmi, jak i podstepnymi
brutalami — wszystko zalezy od graczy. Najwigcej zabawy
podczas rozgrywki wynika z pomystowosci grajacych
i rozméw postaci.
Wspélpracujac ze soba, gracze i Straznik tworzg przyjemny
i zrozumialy ,$wiat”, w ktérym razem graja. Korzysci z tej
wspolpracy sg wspaniale. Pamigtaj, ze gtéwnym celem gry
jest dobra zabawal!

Wygrani i przegrani

W Zewie Cthulbu nie ma wygranych i przegranych w tra-
dycyjnym rozumieniu. Gracze najczesciej wspétpracujg ze

soba, aby osiagnac¢ wspdlny cel. Zazwyczaj jest to odkrycie

i udaremnienie nikczemnej intrygi, zawiazanej przez stugi

jakiego$ mrocznego kultu lub tajne stowarzyszenie. Przeciw-
nosci, ktére napotykaja Badacze, to gtéwnie niebezpieczne

wydarzenia i obce istoty kontrolowane przez bezstronnego

Straznika, a nie innego gracza. To zadaniem Straznika jest

prowadzenie gry. Powinien mie¢ przygotowany scenariusz

(albo opublikowany, albo napisany samodzielnie), ktéry beda

mogli rozegra gracze.
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W takiej sytuacji wygrana zalezy od tego, czy Badacze
osiagna swoj cel. Jesli nie uda im si¢ go zrealizowaé, poniosa
konsekwencje porazki (by¢ moze beda mogli sprébowac
ponownie pézniej?). Podczas gry Badacze moga zostaé ranni,
doznaé wstrzaséw psychicznych, a nawet umrze¢! Jednak
kto§ musi si¢ przeciwstawi¢ kosmicznym okropnosciom
Wszechswiata, a $mier¢ jednego Badacza to niewielka strata,
jesli zostang pokrzyzowane plany zniewolenia Ziemi przez
odrazajacego Cthulhu!

Badacze, ktorzy przezyja, zyskaja moc dzigki tajemniczym
ksiegom pelnym zapomnianej wiedzy o przerazajacych mon-
strach oraz dzigki rozwojowi umieje¢tnosci wynikajagcemu
z przezytego doswiadczenia. W ten sposéb Badacze moga
si¢ rozwijaé, dopdki nie zging lub nie przejda na emeryture —
cokolwiek nastgpi wezesniej.

PRZYKtADOWA ROZGRYWKA

Jesli nigdy nie grales w gre fabularng, zapewne si¢ zasta-
nawiasz, jak to wszystko dziata. Zaprezentowana ponizej
przyktadowa rozgrywka pokazuje, jak wyglada typowa
sesja. Nie przejmuj si¢ uzywanymi tu terminami, poniewaz
zapoznasz si¢ z nimi lepiej w trakcie gry.

Paulina, Janek, Kasia i Andrzej to gracze, a kazdy z nich
kontroluje jednego Badacza. Grzesiek to Straznik prowadza-
cy gre (kieruje fabutg i kontroluje bohateréw niezaleznych,
a takze potwory pojawiajace si¢ w grze). Zauwaz, ze chociaz
gracze moéwig o swoich postaciach w rézny sposéb, to
Grzesiek (Straznik) bez problemu rozumie ich stwierdzenia
i nie przeszkadza mu brak konsekwencji.

Dotaczamy do gry w $rodku sesii...
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(GRZESIEK) STRAZNIK: Przybywacie na miejsce tuz
przed zamknigciem biblioteki. W $rodku nie ma prawie ni-
kogo. W zasadzie wszyscy zdaja si¢ wychodzi¢. Zauwazacie,
ze bibliotekarka nadal siedzi za biurkiem. Jaki macie plan?

PAULINA: Chce porozmawiac z bibliotekarkg. Wydaje mi

sie, ze reszta powinna poczekad tutaj.
Wszyscy Badacze zgadzajq si¢ na plan Pauliny.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Podchodzisz do biurka. Kobieta,
ktéra za nim siedzi, stempluje sterte ksigzek. Jest w §rednim
wieku, nosi wielkie okulary i sprawia wrazenie zirytowane;.

PAULINA: Ee... uhm. Odchrzakuje, by zwréci¢ na siebie jej
uwage, usmiechajac do niej promiennie.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Spoglada na ciebie z wyrazem
jeszcze wickszego poirytowania na twarzy. Patrzy ci prosto

. 7 . . »
w oczy i méwi ,Juz zamykamy”.

PAULINA: ,Och, przepraszam najmocniej. Miatam nadzieje,
ze moze mi pani pomoc”. Paulina méwi uprzejmym glosem,
nadal si¢ usmiechajgc. ,Czy moze mnie pani pokierowaé do
regatu z ksigzkami o miejscowej historii? To naprawde wazne”.

JANEK: OK, kiedy Badacz Pauliny rozmawia z bibliotekarks,
ja poszukam sekgji ksiag okultystycznych.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Poczekaj chwile, Janku, zaraz
do ciebie wréce. Paulino, bibliotekarka lekko si¢ krzywi,
ale wskazuje na wielki regal biblioteczny dwa rzedy dalej.
Dodaje: ,, Tam. Ma pani dziesi¢¢ minut, a pézniej zamykam”.

Janku, ty w miedzyczasie patrzysz na oznaczenia i na koficu
alejki widzisz dzial nazwany ,Zagadki i zjawiska nadprzyro-
dzone”. Chcesz to sprawdzi¢?
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JANEK: Pewnie, ze chce!

KASIA: M¢j prywatny detektyw, Jake, zostaje przy gtéwnym
wejsciu na czatach.

ANDRZE]J: To ja id¢ z Jankiem.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Paulino, podchodzisz do

dzialu historii miejscowej. Czego szukasz?

PAULINA: Chcg sprawdzi¢, czy zdotam znalez¢ informacje
o Kulcie Zielonego Plomienia albo czy miaty miejsce jakies

zajscia na lokalnym cmentarzu.

(GRZESIEK) STRAZNIK: W porzadku. Mozesz wykona¢
test Korzystania z Bibliotek?

PAULINA: Jasne. (Paulina rzuca dwiema koscmi dziesig-
ciosciennymi). 34, mniej niz poziom mojej umiejetnosci
Korzystanie z Bibliotek, czyli 40. Co znalaztam?

(GRZESIEK) STRAZNIK: Niezle. Przeszukujesz potki
i wpada ci w oko ksigzka Lokalne duchy i legendy. Wyglada,
jakby moglta mie¢ caly rozdzial o cmentarzu Burke’a. Musisz
ja szybko przejrzed, niedtugo minie dziesigé minut.

JANEK: A czy ja z Andrzejem co§ znalezlismy? Mamy

rzucié¢ ko§émi?

(GRZESIEK) STRAZNIK: Céz, gdy dochodzicie do
sekgji ksigzek o mocach nadprzyrodzonych, widzicie dziwnie
wygladajacego faceta w dtugim plaszczu. Przeglada jakas starg
ksiazke. Kiedy tylko was dostrzega, szybko znika za regatem.

ANDRZE]J: On co$ kombinuje! Czy rozpoznatem w nim
kogos, kogo widzieliémy wczoraj w barze?

(GRZESIEK) STRAZNIK: Ci¢zko powiedzie¢, nie mogtes
mu si¢ dobrze przyjrzeé. Ale mozliwe, ze byt podobny.

ANDRZE]J: Dobra, jestem pewien, Ze ten gos$¢ nas $ledzit!
Biegng za nim!

JANEK: Tak! Biegniemy!

(GRZESIEK) STRAZNIK: W porzadku. Na razie zajme
si¢ Pauling i zaraz do was wréce. Paulino, czy idziesz do
biurka bibliotekarki?

PAULINA: Tak, chcg wypozyczy¢ te ksigzke.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Dobra. Janek i Andrzej,
wy wybiegacie zza regaléw, a za nimi juz czeka na was
ten facet. Trzyma starg ksigzke, widzicie btysk w jego oku
i nieprzyjemny u$miech na twarzy.

ANDRZE]J: Tego si¢ nie spodziewalem. Zatrzymuje si¢
i patrze¢ na niego. Co robi z ta ksiazka?







JANEK: Czy moge zrobi¢ test Psychologii i zobaczy¢,
czy jestem w stanie przewidzieé jego zamiary?

(GRZESIEK) STRAZNIK: Jasne, rzué ko$émi. Andrzeju,

on po prostu trzyma mocno ksiege w obu dloniach.

JANEK: Rzucitem. Mniej niz polowa wartosci mojej umie-
jetnosci Psychologii.

(GRZESIEK) STRAZNIK: C6z, wyglada, jakby chciat
wam co$ powiedzie¢. Wykonuje ksiazka ruchy, jakby zachecat,
zebyscie podeszli blizej.

JANEK: Dobra, ja podchodzg¢ i méwie ,Czy moge panu

w czyms§ poméc?”.
ANDRZE]J: Zostaj¢ z tyltu i czekam, co si¢ stanie.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Wréémy do Pauliny. Biblio-
tekarka wydaje ci ksigzke i dobitnie prosi, zebyscie wyszli,

bo ma zamiar zamykac.
PAULINA: Dobra. Id¢ po Janka i Andrzeja.
KASIA: Czy Jake wie, co si¢ dzieje z Andrzejem i Jankiem?

(GRZESIEK) STRAZNIK: Niestety nie. Widzisz, ze Ba-

dacz Pauliny odchodzi w strong, w ktérg poszli.
KASIA: Id¢ za nim.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Dobrze, Janku. Gdy zblizasz
si¢ do mezczyzny, zaczynasz czué dziwny zapach. Facet
patrzy na ciebie wielkimi, wodnistymi oczami i méwi
(Straznik obniza glos) ,Widzialem was wczoraj, pytaliscie
o rzeczy, ktére nie powinny was obchodzi¢. Radz¢ wam

nie wéciubiaé nosa w nie swoje sprawy’.

JANEK: ,Ha! Nie bojg si¢ ciebie! A co ci¢ w ogéle obchodzi,

z kim rozmawiamy?”.
ANDRZE]: Ostroznie!

(GRZESIEK) STRAZNIK: On si¢ tylko u$miecha
i odpowiada ,Och, ja si¢ nie liczg, ale s3 tacy, ktérzy nie
znoszg wicibskich typéw”.

JANEK: Chcg si¢ dowiedzieé, co on wie. Chwytam go za
klapy plaszcza i nachylam si¢ do niego, méwigc ,Powiedz
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mi, co wiesz, staruchu”.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Wyglada na to, ze starasz

sie go wystraszy¢. Wykonaj test Zastraszania.

JANEK: Nie udato mi si¢. Moge forsowac test? Patrze mu
gleboko w oczy, zblizam twarz do jego i méwig, ze jesli nie
zacznie gadaé, to zrobi¢ mu krzywde.
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(GRZESIEK) STRAZNIK: Oczywiscie, ze mozesz.
Ale pamigtaj, ze jesli test nie uda ci si¢ drugi raz, to pewnie
wydarzy si¢ co$ zlego...

JANEK: Cholera, drugi raz mi si¢ nie udato! O nie...
ANDRZE]: Méwilem ci, zebys byt ostrozny!

(GRZESIEK) STRAZNIK: Patrzysz mu prosto w oczy
i prébujesz grozi¢, ale on nagle odchyla si¢ i uderza ci¢ mocno
z gléwki. Zataczasz si¢ do tylu, a krew zaczyna cieknaé ci
z nosa. On rzuca ksigzke w powietrze i ucieka. Odpisz sobie
2 punkty Wytrzymatosci. Paulina, Kasia, wy wchodzicie
wlasnie w tym momencie. Andrzej, co robisz?

WSZYSCY (skonsternowani): Biegne za nim! Staram sie¢
ztapaé ksiazke! Co si¢ dzieje? Wolam o pomoc!

Czy uda im si¢ zlapac dziwnego, Smierdzgcego rybami typa?
Co bylo w ksigzce, ktorg trzymat? Co dzieje si¢ na cmentarzu
Burke'a? Kto chee, zeby przestali wypytywac?

0 CZYM JEST TA GRA

Podobnie przezyty jakies istoty starsze i potezniejsze od
czlowieka, przetrwaty eony od niepamigtnych czasow,
Spigce nieskoriczenie w niewiarygodnych kryptach i zapo-
mnianych jaskiniach poza prawami rozumu i przyczynowo-
stci, gotowe do obudzenia przez bluzniercow, ktorzy znajg
ciemne znaki i tajemne stowa kluczowe.
—H.P. Lovecraft i William Lumley,
Dziennik Alonzo Typera, ttum. Andrzej Ledwozyw

Akcja wielu scenariuszy w Zewie Cthulbu ma miejsce w Sta-

nach Zjednoczonych lat 20. XX wieku — to tak zwana epoka
klasyczna, poniewaz w tamtym okresie dzieje si¢ wigkszos¢
opowiadan Lovecrafta. Dla samego autora lata 20. stanowily
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wspélczesnosé, dlatego ta ksigzka wykorzystuje zaréwno epoke

klasyczng, jak i nasza wspélczesnosé jako tlo dla rozgrywki.
Wiele dodatkéw i opublikowanych scenariuszy rozgrywa sie

w réznych okresach historycznych, w tym w czasach wikto-
rianskich i redniowieczu. Mity Cthulhu wykraczaja poza czas

i przestrzer, a niewyobrazalne intrygi Przedwiecznych pasuja

do dowolnego miejsca i okresu historycznego.

CZEGO POTRZEBUJESL,
BY ZAGRAC W ZEW (THULHU

Aby rozpoczaé rozgrywke w Zew Cthulhu, potrzebujesz

kilku rzeczy:

= Ksiggi Straznika, czyli podstawowego podrecznika do Zewu
Cthulbhu - potrzebuje go tylko Straznik.

= Zestawu kostek do gry.

Kilku czystych kartek papieru.

= Oféwka i gumki.

= Dwéch lub wigcej os6b do gry — jedna musi pelnié role
Straznika.

Cichego miejsca (np. kuchnia ze stotem).

Trzech lub czterech godzin, ktére mozesz przeznaczyc¢ na gre.

Kosci w grach fabularnych
Straznik i gracze beda potrzebowad zestawu specjalnych kosci
uzywanych w grach fabularnych, w tym kosci procentowych
(1K100), kosci czterosciennej (1K4), kosci szesciennej (1K6),
kosci o$miosciennej (1K8) oraz kosci dwudziestosciennej
(1K20). Najlepiej, aby kazdy uczestnik gry posiadat wasny
zestaw kostek — pomoze to utrzymaé ptynnos¢ rozgrywki.
Osoby zaczynajace przygodg z grami fabularnymi czgsto
nie widzialy kosci innych niz szescio$cienne. Zestawy kosci
sg dostepne w niemal kazdym stacjonarnym sklepie z grami
lub w sklepach internetowych. Istnieja nawet specjalne kostki
do Zewu Cthulhu stworzone przez firm¢ Q-Workshop.
Litera K oznacza ,ko$¢” lub ,kosci”, a liczba po literze
zakres wynikéw, ktére mozna uzyskaé, rzucajac dang koscia.
Na przyktad na kosci 1K8 mozesz uzyska¢ wyniki od 1 do
8, a na kostkach 1K100 moga to by¢ wyniki od 1 do 100.
Kosci uzywa si¢ w celu okreslenia liczby punktéw Wy-
trzymalosci, ktdre stracita dana osoba podczas walki, a takze
do tworzenia Badaczy, ustalenia, ile stracili oni punktéw
Poczytalnoscei itp.

Odczytywanie 1K100

(kosci procentowych)

Kosci procentowe (w skrécie
1K100) to zazwyczaj dwie kosci
dziesigcio$cienne, rzucane w tej
samej chwili. Najczesciej sprze-
daje je si¢ parami, jedna kosé
(jednosci) posiada zakres cyfr od
1 do 0, natomiast druga (dziesiatki)
jest ponumerowana od 10 do 00.
Obie kosci rzucane s jednoczesnie,
awyniki powinny by¢ odczytywane
razem — na przykiad wyniki 30 i 05
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daja wynik 35. Wynik 00 na kosci dziesiatek w potaczeniu z 0 na
kosci jednosci daje rezultat 100. Wynik 00 na kosci dziesiatek
polaczony z kazdym innym wynikiem rzutu na kosci jednosci
oznacza rezultat ponizej 10%, na przyktad wyniki 00 (kos¢
dziesiatek) i 03 (kos¢ jednosci) liczg si¢ jako 3%.

Mozna tez uzy¢ dwéch kosci jednosci w réznych kolorach,
kazda ponumerowana od 1 do 0. Za kazdym razem odczytuj
wynik kosci jednego koloru jako dziesiatki, a drugiego jako
jednosci: i tak wyniki 2 i 3 oznaczaja 23, a wyniki 01 1
oznaczaja 01, podczas gdy wyniki 110 oznaczaja 10, a wyniki
01 0 oznaczaja 100.

Warianty rzutiw koscmi

Czasami zapis rzutu ko§émi poprzedzony jest cyfra inng niz 1.
Oznacza to, ze gracz musi rzucic¢ wigcej niz jedna koscia i dodac
do siebie uzyskane wyniki. Na przyktad 2K6 oznacza, ze nalezy
uzy¢ dwéch kosci szesciennych i zsumowac uzyskane wyniki
(mozna tez rzuci¢ dwa razy jedng koscig szescienng i dodaé
do siebie wyniki obu rzutéw).

Czasami do rzutéw nalezy dodaé pewna wartosé. Wtedy
mozecie si¢ spotka¢ z zapisem na przyktad 1K6+1, ktéry
oznacza, ze do wyniku rzutu na jednej kosci szesciennej
nalezy doda¢ 1. W przypadku rzutu 1K6+1 ostateczny wynik
moze wynie$¢ 2, 3,4, 5, 6 lub 7.

Czasami scenariusz wymaga rzucenia wiecej niz jedng
koscia naraz. Jesli potwdr zadaje 1K6+1+2K4 obrazen, osta-
teczna sita ataku bedzie réwna sumie rzutéw jedna koscig
sze$cienng, dwiema cztero$ciennymi i wartoéci 1 dodanej
do sumy uzyskanych wynikéw (rzucamy 1K6, potem 2K4
i do sumy wynikéw tych rzutéw dodajemy 1). Okreslenie
Modyfikator Obrazen (w skrécie MO) dodane do sity ataku
oznacza, ze Straznik i gracze powinni doda¢ Modyfikator
Obrazen potwora lub Badacza do wyniku rzutu ko$émi.

Karta Badacza

Gracze zapisuja szczeg6lowe informacje o swoich bohaterach na

kartach Badaczy. Mozna je znalez¢ na koricu tego podrecznika

(strona 274). Gotowe do druku karty Badaczy mozna tez bez-
platnie pobra¢ ze strony www.blackmonk.pl. Dostepne s3 m.in.
wersje do rozgrywki w latach 20. i czasach wspélezesnych. Karta

Badacza zawiera wszystkie informacje potrzebne Badaczom

do zglebiania tajemnic. W Rozdziale 3: Tworzenie Badaczy

znajdziesz wyjasnienia, jak uzywac karty postaci.
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%&jscowi zapuszczajq sie do g)unwic/l naj’zzac/ziej, jak ty//(o N c/a, po tym

zas, ja/( wios/(q nawiec{zifa zgroza, z c{’zég zcquto wszyst/(ie kie’zujqce do nie

c{’zogowskazy. @ko/ica, jes//i p’zzyfoz'yc’ do nie zwy/(fq estetyczna muate, jest

niepospo/icie wiecz piqkna — przectez jec{na/( nte clagna tam axtysct ant letni
wyciecz/(owicze. Przed dwustu /aty, gc{y Nnie Wysmiewano ste jeszcze z OpowLesct
0 cza’zownicac/z, wyznachac/l «Szatana { c[ziwnyc/l /es’nyc/a zjawac/l, stion tyc/z

wystizegano ste wlasnie z ich powoc/u.

— HEP ,Eovec&aﬁ, Zg’zoza  Dunwicr ._
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H.P. Lovecraft uwazal Zgrozg w Dunwich za opowiadanie ,tak
diabelskie, ze Farnsworth Wright moze nie odwazy¢ si¢ go

wydrukowad”. Na szczgscie dla nas (i samego Lovecrafta, kté-
ry otrzymal za to opowiadanie czek na kwote odpowiadajaca

dzisiejszym 2800 dolarom) zostato wydrukowane w kwietnio-
wym numerze ,Weird Tales” z 1929 r. Historia wprowadza

do mitologii Cthulhu Zewnetrznego Boga Yog-Sothotha,
a takze zdegenerowang rodzing Whateley6éw, ktéra mu stuzy.
Bibliotekarz Henry Armitage jest wzorcowym przyktadem

Badacza z gry Zew Cthulbu. Odkrywa przerazajaca prawdg,
ktéra kryje si¢ za zaslong rzeczywistosci. Jednak zamiast

uciec, decyduje si¢ podja¢ walke (co jest rzecza typowsa
dla wigkszosci opowiadan Lovecrafta).

Gorgony, hydry, chimery — okropne opowiesci o Kelajno
i harpiach — mogq si¢ odradzac w umysle sktonnym do przesq-
déw — lecz istnialy w nim juz wprzddy. Sq to kopie, wzorce —
wzorce zas najpierwsze sq w nas, i sqg wieczne. Jakzez inaczej
maogtyby wptywac na nas wymienione tu byty, skoro na jawie
mamy je za nieprawdziwe? Czy jest tak, Ze budzg one w nas
2grozg w sposob naturalny, poniewaz uwazamy, ze zdolne
sq wyrzqdzic nam cielesng krzywde? O, bynajmniej! Podloze
owych zgroz jest jeszcze starsze. Sq one pierwotniefsze nizli
ciato — rzeklibysmy: istniatyby i bez ciala. Lek, o jakim tu
mowa, ma naturg czysto duchowg; jest stosunkowo silny, acz
nie wywoltuje go Zadna sposrid rzeczy tego swiata; wreszcie
nawiedza nas przewaznie w bezgrzesznych latach dziecigc-
twa — oto trudnosti, ktorych rozwigzanie byc moze pomogloby
nam wnikngd w istotg naszego przedcielesnego bytowania
i choc jednym okiem wejrzec w cienistq kraing preegzystencyi.
— Charles Lamb, Czarownice i inne zmory nocne

W LGROZA
/A W DUNWICH
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Jesli kto, wedrujac przez péinocne obszary stanu Massa-
chusetts, skreci w ztg stron¢ na rozdrozu przy rogatkach
Aylesbury, tuz za Dean’s Corners znajdzie si¢ w odludnej
iniezwyklej okolicy. Kreta, zakurzona droga wiedzie stromo
pod gére, w coraz mocniejszym uscisku obrostych dzika réza
kamiennych murkéw. Drzewa w okolicznych lasach wydaja
si¢ zbyt wielkie, trawy zas, chwasty i jezyny rosng tu z buj-
noscig nieczgsto spotykang w zamieszkanych stronach. Pola
uprawne sg wyjatkowo nieliczne i nieurodzajne, a rozrzucone
z rzadka domy zaskakujaco podobne w swej staro$ci, ngdzy
i zapuszczeniu. Tu i 6wdzie na progach tych murszejacych
siedlisk lub kamienistych, stromo opadajacych akach dojrze¢
mozna samotne s¢kate postacie, lecz nie wiedzie¢ czemu nie
mamy ochoty pytac ich o droge: przemykajg w milczeniu,
jakby chytkiem, przez co sprawiaja wrazenie istot przekletych,
z ktérymi lepiej nie mie¢ do czynienia. Gdy wejdziemy jeszcze
wyzej i z glebi puszez wylonia si¢ géry, uczucie niepokoju
jeszcze wzroénie: zbyt kragle, symetryczne wierzcholki nie
wygladaja krzepiaco i naturalnie, na wielu z nich rysuja si¢
tez na tle nieba podejrzane kregi kamiennych kolumn.
Droga przecina niepokojaco glebokie wawozy i wadoly,
a toporne drewniane mosty nie budza zaufania. Gdy na powrét
zejdziemy w doling, wzdrygniemy si¢ odruchowo, widzac
dookolne mokradta; wieczorem za$ uczujemy niemal lek,
gdy rozlegna si¢ trele niewidocznych lelkéw, a rozmnozone
ponad miare roje swietlikéw rusza w tan, ktéremu schryply,
natarczywy rytm podaje przerazliwy rechot wielkich zab. U stop
sklepionych wzgérz waziutk struga wije si¢ gérny bieg rzeki
Miskatonic, osobliwie podobny do splotéw wezowego cielska.
Im blizej do wzgérz, tym baczniejsza uwage przykuwaja ich
lesiste zbocza —wigkszg jeszcze nizli zwiericzone kamiennymi
kregami szczyty. Tyle w nich mroku i przepascistej grozy,
ze chcialoby si¢ trzymacé od nich jak najdalej —lecz przeciez

nie ma innej drogi. Po drugiej stronie krytego mostu spo-
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strzezemy wioszczyng wtloczong miedzy strumien a pionowe
urwisko Kragtej Géry: skupisko gnijacych mansardowych
dach6éw utrzymanych w starszym stylu nizli architektura
w sgsiednim regionie. Blizsza obserwacja nie poprawi nam
nastroju: ujrzymy bowiem, ze wigkszo$¢ doméw jest opusz-
czona i popada w ruing, kosciét za§ ma zburzong wiezg
i miesci si¢ w nim niechlujny wiejski sklepik. Az strach
zapuscic sie w omrocznialy tunel mostu — ominaé go jednak
przeciez niepodobna. Na drugim brzegu trudno oprze¢ si¢
wrazeniu, ze po wsi snuje si¢ ulotna, stechta won, jakby
wielowiekowego splesnienia i rozktadu. Trudno nie poczué
ulgi, gdy wreszcie opuscimy wioske, waska droga ruszymy
dalej migdzy wzgdrza i przez réwninne juz okolice dotrzemy
z powrotem do rogatek Aylesbury. Pézniej by¢ moze dowiemy
sie, ze bylismy w Dunwich.

Miejscowi zapuszczaja si¢ do Dunwich najrzadziej, jak
tylko si¢ da, po tym za$, jak wioske¢ nawiedzila zgroza, z drég
zdjeto wszystkie kierujace do niej drogowskazy. Okolica, jesli
przylozy¢ do niej zwyklg estetyczna miarg, jest niepospolicie
wrecz pickna — przeciez jednak nie ciaggna tam artysci ani letni
wycieczkowicze. Przed dwustu laty, gdy nie wysmiewano si¢
jeszcze z opowiesci o czarownicach, wyznawcach Szatana
i dziwnych le$nych zjawach, stron tych wystrzegano sig¢
wlasénie z ich powodu. W naszych racjonalnych czasach
jest inaczej: zgroza, jaka nawiedzita Dunwich w 1928 roku,
zostala wyciszona przez tych, ktérym lezato na sercu dobro
wioski i calego $wiata, totez ludzie wystrzegaja si¢ Dunwich,
nie wiedzac wlasciwie dlaczego. Jedna z przyczyn moze
by¢ — jakkolwiek nie dotyczy to nieswiadomych niczego
przybyszéw z obcych stron — odrazajace zdegenerowanie
miejscowych. Regresja jest wprawdzie powszechna w za-
padtych zakatkach Nowej Anglii, wszelako mieszkaricy
Dunwich ulegli jej w wyjatkowym stopniu; stali si¢ wreez
osobng rasg noszaca typowe znamiona chowu wsobnego
i wynikajacego zen fizycznego i umystowego uwstecznienia.
Wykazuja si¢ rozpaczliwie niskim poziomem inteligencji,
a ich kroniki wrecz kipig od jawnych wystepkéw oraz na poly
skrywanych mordéw, stosunkéw kazirodezych i nieopisanych
wrecz gwaltéw i zboczen. Starej szlachcie — dwém czy trzem
herbowym rodom przybylym tu w 1692 roku z Salem — jakims
sposobem udalo si¢ uniknaé panujacego wokoél zepsucia,
wszelako wiele bocznych galezi tych rodéw zmieszalo si¢
z okolicznym motlochem na tyle mocno, ze o tym, jakie
zhanbili korzenie, §wiadczg juz tylko ich nazwiska. Niektérzy
sposréd Whateley6éw i Bishopéw posylaja jeszcze najstarszych
synéw na uniwersytety, Harvard czy Miskatonic, rzadko
wszakze wracaja oni pod plesniejace mansardowe dachy,
pod ktérymi przyszli na §wiat i oni sami, i ich przodkowie.

Nikt, nawet ci, ktérzy znaja prawde o niedawnej zgrozie, nie
umie wyjasni¢, na czym wiasciwie polega problem z Dunwich.
Dawne legendy wspominaja jednak, ze Indianie urzadzali
tu niegdy$ bezbozne obrzedy i zgromadzenia: z wielkich,
kraglych wzgérz wywolywali pono¢ zakazane, widmowe
ksztalty i odprawiali dzikie, orgiastyczne modty, ktérym spod
ziemi odpowiadaly donosne trzaski i dudnienia. W roku 1747
wielebny Abijah Hoadley, $wiezo przybyty do Kosciota Kon-
gregacyjnego w Dunwich, wyglosit pamigtne kazanie na temat
bliskiej obecnosci Szatana i jego czartéw; méwil w nim tak:
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Przyznac nalezy, Ze BluZnierstwa piekielnego Orszaku
Demondw nazbyt powszechnej Wiedzy sq Przedmiotem,
iZ2by mozna im bylo zaprzeczyc; jakoz sita rzetelnych, a Zy-
Jacyeh Swiadkéw styszato, jak spod Ziemi dobywajq si¢ Glosy
przeklete Azazela, Buzraela, Belzebuba i Beliala. I jam nie
dalej jak przed dwoma tygodniami styszat na wtasne uszy,
Jak na Wzgorzu za mym Domem zte Moce idg w Dyskurs;
nie brakto tam F.oskotow, Rzgzeri i Jekow, Skrzeczer ni
Sykdw, jakie 2adnym Istotom % tego Swiata wlasne nie sq,
pochodzic przeto muszq z owych Jaskisi, ktore odkryc moze
Jeno czarna Magia i jeno Diabel uchylic.

Pastor Hoadley zniknat niedtugo po tym, jak wyglosit swe
kazanie; jego tekst, wydrukowany w Springfield, zachowal si¢
do dzis. Eoskoty na wzgérzach odnotowywano z roku na rok,
po dzi§ dzieri stanowia zagadke dla geologéw i fizjograféw.

Podlug innych legend w poblizu kamiennych kregéw
na szczytach wzgérz mozna poczué nieprzyjemne odory,
o pewnych za$ porach w okreslonych miejscach na dnie
wielkich wawozéw mozna uslyszeé, jak z leciutkim szmerem
przemykaja zjawy; jeszcze inne bajedy prébuja wyjasnic
zagadke Diabelskiego Chmielowiska — ponurego, przekletego
stoku, na ktérym nie ro$nie ani jedno drzewo, krzak czy
zdzblo trawy. Lelkéw, ktére w cieple noce $piewaja niezli-
czonymi stadami, §miertelnie boja si¢ miejscowi. Zaklinaja
sig, ze s3 to psychopompowie czyhajacy na dusze konajacych
ludzi, swym nieziemskim wrzaskiem wtérujacy unisono ich
ostatnim tchnieniom. Jesli uda im si¢ schwycié¢ ulatujaca
dusz¢, momentalnie odfruwaja, trzepoczac skrzydetkami
izanoszgc si¢ diablim chichotem,; jesli nie — cichng stopniowo
z wielkim rozczarowaniem.

Wszystko to jest, rzecz jasna, stek niedorzecznych za-
bobonéw pochodzacych z bardzo dawnych czaséw. Dunwich
rzeczywiscie jest niedorzecznie wiekowe — to najstarsza
osada w promieniu trzydziestu mil. Na potudnie od wioski
mozna znalez¢ szczatki komina i piwnicznych muréw starego
domu Bishopéw wybudowanego jeszcze przed rokiem 1700;
najnowsza budowlg jest postawiony w roku 1806 mtyn u stép
wodospadu, dzi§ w ruinie. Przemyst nie przyjal si¢ w tych
stronach, dziewi¢tnastowieczna rewolucja przemystowa miata
tu nader krétki zywot. Najstarszym $ladem ludzkiej bytnosci
sa wielkie kregi tepo ciosanych kamiennych kolumn na wierz-
chotkach wzgérz —ich powstanie przypisuje si¢ jednak raczej
Indianom, a nie osadnikom. Wewnatrz kregéw oraz wokét
pokaznego, przypominajacego sté! glazu na Strazniczym
Wzgérzu odkryto poktady kosci i czaszek, co podtrzymuje
popularne przekonanie, jakoby byly to niegdysiejsze cmenta-
rzyska plemienia Pocumtuckéw — aczkolwiek wielu etnologéw
uwaza te¢ teori¢ za absurdalnie nieprawdopodobna i obstaje
W swym mniemaniu, ze sg to szczatki ludzi rasy bialej.
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WiHasnie w poblizu Dunwich, cztery mile od wioski i p6t-
torej mili od najblizszych sgsiadéw, w duzym, cze¢sciowo
niezamieszkanym domu polozonym na stoku wzgérza,
w niedziele drugiego dnia lutego 1913 roku o piatej godzinie
rano przyszed! na swiat Wilbur Whateley. Zapamietano te
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date, poniewaz byt to dzieri Matki Boskiej Gromnicznej,
ktéry — co ciekawe — w Dunwich obchodzi si¢ pod inng
nazwg; zapisala si¢ w pamieci mieszkanicéw takze dlatego,
ze przez calyg noc od wzgérz niést si¢ toskot i szczekaly
wszystkie wiejskie psy. Na uwage zastugiwalo tez to, ze matka
chlopca wywodzila si¢ ze zdeprawowanej gatezi Whate-
leyéw: byta to trzydziestopiecioletnia, cokolwiek utomna,
niepowabna albinoska mieszkajaca na farmie z sedziwym,
na poly oblgkanym ojcem, ktérego za mlodu posadzano
skrycie o najstraszliwsze czary. Nikt nie slyszal, by Lavinia
Wohateley miala meza, lecz zgodnie z panujacym w okolicy
zwyczajem nie wyrzekla si¢ dziecka, pozwalajac okolicz-
nym wie$niakom snu¢ dowolne domysty na temat ojcostwa.
Owszem, mozna bylo odnie$¢ wrazenie, ze $niade, podobne
do kozlecia niemowle — jakkolwiek razgco réznito si¢ od
chorobliwie bladej, rézowookiej matki albinoski — napawa
ja dziwng duma; niekiedy mamrotata tez pod nosem ciekawe
proroctwa o niezwyklych mocach i wspaniatych czynach,
jakie czekaja je w przyszlosci.

Lavinia miala wrodzong sktonnosé¢ do snucia takich pro-
roctw — byta odludkiem, w czasie burz oddawala si¢ wedréw-
kom po wzgérzach, prébowala tez czytac wielkie, cuchngce
ksiegi odziedziczone jeszcze po pierwszych Whateleyach,
rozpadajgce si¢ ze starosci i przezarte przez robaki. Nigdy nie
poszla do szkoly; posiadta jedynie okruchy pradawnej wiedzy,
ktore wlozyt jej do glowy stary Whateley. Odlegta farma
Whateley6éw zawsze budzita Iek: bano si¢ starego czarownika,
pamigtano tez, ze gdy Lavinia miata dwanascie lat, jej matka
zginela gwaltowns, niewyjasniong $miercig. Lavinia zyla
w osobnym $wiecie, podlegajac dziwnym wplywom, oddawala
si¢ dzikim, rozbuchanym rojeniom i osobliwym zaj¢ciom;
pracom domowym poswiecala niewiele uwagi, zresztag w domu
Whateleyéw od dawna juz nie obowigzywaly zadne normy
porzadku i czystosci.

Tej nocy, gdy urodzit si¢ Wilbur, szczekaly psy, dat si¢ tez
stysze¢ odrazajacy wrzask, glosniejszy jeszcze nizli toskoty
wsréd wzgérz, nie styszano jednak, by jego przyjsciu na §wiat
towarzyszyli lekarz czy akuszerka. Sasiedzi dowiedzieli sig
0 jego istnieniu dopiero tydzieri péZniej, kiedy Stary Whateley
zjechal saniami do wioski i zamienit kilka beztadnych zdan
z grupg prézniakéw pod sklepem Osborna. Staruch jakby
nieco si¢ zmienil — co$ jakby skrywal w swym zmetniatym
umysle, a przez to zdawal si¢ juz nie tyle budzi¢, ile odczuwaé
lek — jakkolwiek nie byl to cztowiek, ktérym moglo wstrzg-
snaé zwykle rodzinne wydarzenie. Spod tych uczu¢ przebijat
w nim réwniez przeblysk dumy, tej samej, ktéra zauwazono
pézniej u jego corki; to zas, co powiedzial o ojcu dziecka,
wielu jego 6wezesnych stuchaczy zapamigtalo na diugie lata:

— Myslta sobie, chlopy, co chceta; gdyby ten dzieciak byt
podobny do taty, to nawet sobie nie wyobrazata, jak by wy-
gladat. Nie myslta, ze mys$my tu, ludziska, jedyni. Lavinia
troche si¢ naczytala i takie tam sprawki, co wysta sobie o nich
tylko gadali, to ona juz widziala na wlasne oczy. Tak se
kombinuje, Ze po tej stronie Aylesbury to lepszego meza bysta
jej nie znalezli; a jakbysta wiedzieli o tych wzgérzach tyle co
ja, to w kosciele bysta jej Slubu nie szukali... Méwie wam,
chlopy — ktéregos dnia jeszcze usly szyta, jak dzieciak Lavinii
wola ojca po imieniu na szczycie Strazniczego Wzgérza!

ROZDZIAL 2

Przez pierwszy miesiagc Wilbura widzialy jedynie dwie
osoby: stary Zechariah Whateley — z niezdegenerowanych
Whateleyéw — i Mamie Bishop, nieslubna zZona Earla Sawyera.
Mamie udata si¢ tam ze zwyklej ciekawosci i to, co zobaczyla,
skwapliwie potem rozpowiedziata. Zachariah z kolei przy-
prowadzit Whateleyom pare kréw rasy Alderney, ktére Stary
kupit od jego syna Curtisa. Byly to pierwsze z licznych sztuk
bydta, jakie rodzina malego Wilbura kupowala systematycznie
az do roku 1928, kiedy do Dunwich na chwile zawitata zgroza;
a przeciez nigdy nie widziano, by Whateleyowie mieli w swej
rozchwierutanej oborze nadmiar bydta. Przez pewien czas
co ciekawsi $mialkowie zakradali si¢ w poblize urwistych
pastwisk za starym domem Whateley6w i liczyli pasace si¢
tam krowy — i nigdy nie doliczyli si¢ wigcej niz dziesigciu
czy dwunastu anemicznych, jakby bezkrwistych sztuk. Stado
Whateleyéw najwyrazniej dziesiatkowaty jaki§ mor czy zaraza,
by¢ moze wywolane przez niezdrowa paszg lub szkodliwe po-
wietrze przegnilej, zagrzybionej obory. Krowy, ktére widziano
na pastwisku, pokryte byly dziwacznymi ranami i bliznami,
jakby po nacigciach; jeszcze wezesniej niektérym si¢ zdawalo,
ze podobne rany widzieli na gardtach siwego, nieogolonego
starucha i jego niechlujnej, potarganej c6rki albinoski.

Pierwszej wiosny po narodzinach Wilbura Lavinia wznowita
tradycyjne wedréwki po wzgérzach, tym razem tulac w po-
kracznych ramionach swoje $niade dziecko. Od kiedy wigkszos¢
wiesniakéw ujrzata Wilbura na wlasne oczy, Whateleyom
poswiecano juz mniej uwagi, nikt nawet nie komentowal
blyskawicznego wrecz tempa jego wzrostu. Wilbur rést z szyb-
koscig iscie zjawiskows, niemal z dnia na dzied: w ciagu trzech
pierwszych miesiecy zycia osiggnal wielkos¢ i sile, jakimi
nieczgsto moze si¢ pochwali¢ roczne niemowle. Poruszat sie,
a nawet gaworzyl z niespotykana u dziecka powsciagliwoscia
i rozmystem, totez nikt nie okazal zdziwienia, gdy w wieku
siedmiu miesigcy zaczal samodzielnie chodzi¢ — wprawdzie
jeszcze do$¢ chwiejnie, ale wystarczy! kolejny miesiac, a poradzit
sobie i z ta niedogodnoscia.

Mhniej wigcej w tym czasie, bo w wigilie Wszystkich
Swigtych, na szczycie Strazniczego Wzgérza, tam gdzie
na pradawnych kosciach stoi podobny do stotu glaz, widzia-
no o péinocy wielki blysk. Wiesniacy wzieli Whateleyow
na jezyki, kiedy Silas Bishop — z niezdegenerowanych
Bishopéw — wspomnial, ze jaka$ godzing przed blyskiem
zauwazyl byl, jak na szczyt wzgérza biegnie maty Wilbru,
aza nim jego matka. Silas szukat wlasnie zblgkanej jatowki,
lecz gdy w slabym $wietle latarni mignety mu w przelo-
cie dwie sylwetki, omal nie zapomnial o celu swej misji.
Widzial, jak pedzg niemal bezszelestnie przez zarosla,
i zdumial si¢, bo zdalo mu sig, Ze oboje s zupetnie nadzy.
Pézniej nie byt juz tego pewien co do chlopca — stwierdzit,
ze mial chyba na sobie co§ w rodzaju pasa z fredzlami
i ciemne portki. Od tej pory nigdy juz nie widziano Wil-
bura zywego i przytomnego inaczej niz w pelnym stroju
i zapietego po szyje, ilekro¢ zas grozilo mu naruszenie
kompletnosci ubioru, wpadal w poploch i ztos¢. Uwazano,
ze pod tym wzgledem w chwalebny sposéb odréznia sig
od niechlujnej matki i dziadka — az do roku 1928, kiedy
to Dunwich nawiedzila zgroza i wyszto na jaw, dlaczego
byt taki schludny.
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W styczniu tematem umiarkowanych plotek stato si¢
to, ze ,czarny bachor Lavinii” zaczal méwié — w wieku
jedenastu miesiecy! Méwil w sposéb szczegélny, bo ze zgota
niespotykanym w okolicy akcentem, zupelnie pomina! tez
fazg dziecigcego szczebiotania, charakterystyczng dla niejed-
nego trzy-, a nawet czterolatka. Chlopiec nie byt rozmowny,
lecz gdy juz si¢ odezwal, w jego mowie pobrzmiewalo co$
nieuchwytnego i zupelnie wyjatkowego wsréd mieszkancéw
Dunwich. Dziwno$¢ ta nie brala si¢ z tego, co méwil, ani
nawet z tego, ze uzywal juz prostych idioméw — wydawalo
sie raczej, ze w jaki$ niejasny sposéb wiaze si¢ ona z into-
nacjg lub z budowg narzagdéw mowy. Szczegélnie dojrzaty
wyglad miata tez twarz Wilbura: jakkolwiek odziedziczyt
po dziadku i matce cofnigty podbrédek, to przedwczesnie
uksztattowany, stanowczy profil nosa w polaczeniu z wyra-
zem wielkich, ciemnych, niemal latynoskich oczu sprawial,
ze wygladal niemal na doroslego, i to o nadprzyrodzonej
wrecz inteligencji. Mimo niezaprzeczalnej blyskotliwosci
byt wyjatkowo szpetny: grube wargi, zéttawa, dziobata
skora, szorstkie, potargane wlosy i dziwacznie
wydluzone uszy sprawialy, ze mial w so-
bie co§ wrecez kozlego, zwierzecego.
Wkrétce zaczal budzi¢ jeszeze
wicksza nieche¢ niz jego matka
i dziadek, wszelkie za§ wzmian-
ki na jego temat doprawiano
wspomnieniami o dawnych
czarach Starego Whateleya:
opowiadano, jak niegdy$
stal posrodku kamiennego
kregu z otwarta ksiega
w dloniach, i jak zadrzalo
wzgorze, gdy wykrzyknatl
straszliwe imi¢ Yog -Sothoth.
Wilbura nie cierpialy tez psy —
szczekaly nan zazarcie i chlo-
piec musial przedsigbra¢ rézne
srodki obronne.
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Tymczasem Stary Whateley weiaz skupowat bydto, choé jego
stado wcale znaczgco si¢ nie powigkszalo. Nacial tez sporo
drewna i zacza! remontowaé nieuzywane cze¢sci chatupy —
przestrzennego domostwa z kalenicowym dachem, od tytu
wrosnietego niemal catkowicie w zbocze skalistego wzgérza —
mimo ze razem z c6rka i wnukiem bez trudu miescili sig
w trzech najmniej zrujnowanych izbach na parterze. Sta-
ruch musial mie¢ zdumiewajacy zapas sil, skoro podotat tak
ciezkiej pracy; belkotal czasem starczo pod nosem, wszelako
ciesiotka, ktéra wychodzita spod jego reki, wydawala sig
dobrze i przemyslnie wykonana. Prace naprawcze zaczely si¢
zaraz po narodzinach Wilbura: wéweczas to jedna z licznych
szop na narzedzia zostala niespodziewanie uporzadkowana,
polatana i zaopatrzona w nowy, porzadny rygiel. Nie mniej so-
lidng ciesielska robote wykonat Stary, odnawiajac gérne pigtro.
Swoje zdziwaczenie okazal, zabijajac deskami wszystkie okna
w remontowanej czgsci — acz wielu uwazalo, ze szaleristwem
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bylo juz to, iz w ogéle zawracal sobie glowe jakimkolwiek
remontem. Latwiej bylo wytlumaczy¢ naprawy, jakie poczynit
w dolnej izbie przeznaczonej dla wnuka — izbie, ktérg kilku
gosciom zdarzylo si¢ widzieé, aczkolwiek zadnemu z nich nie
pozwolono wej$¢ na gérne, zabite deskami pietro. Do pokoju
Wilbura Stary wstawil wysokie, mocne regaly, na nich zas
zaczal stopniowo gromadzi¢ — w starannie przemyslanym
porzadku — wszystkie prastare, gnijace tomiszcza i fragmenty
ksiag, ktére przez cale zycie gromadzit w beztadnych stosach
w najdziwniejszych katach catego domostwa.

— Zdziebko mi si¢ przydaty — méwit kiedys, pochylajac sie
nad drukowang gotykiem paging jednego z dziel i usitujac ja
sklei¢ klajstrem przyrzadzonym na pordzewialym kuchennym
piecu. — Ale chfopak ma do nich lepszg gltowe. Trza mu bedzie
jeszcze troche tych ksiazkéw poszukaé, bo innej szkoly to
on mie¢ nie bedzie. ..

Kiedy Wilbur skonczy! rok i siedem miesiecy — czyli we
wrze$niu 1914 roku — swym wzrostem i umiej¢tnosciami

budzit juz niemal lek. Wielkos$ciag doréwnywal cztero-

latkom, méwil za§ plynnie i niewiarygodnie
inteligentnie. Swobodnie uganial si¢
po polach i wzgérzach, towarzyszyl tez
matce we wszystkich jej wedréwkach.

W domu przez dlugie, ciche popotu-

dnia $leczal nad ksiegami dziadka,
studiujac pilnie dziwaczne ryciny

i wykresy, podczas gdy Stary
Whateley udzielal mu nauk
iinstrukcji. Remont domu byt

juz wéwczas ukonczony — ci
zas$, ktérzy §ledzili jego po-

stepy, nie mogli si¢ nadziwic,

czemu jedno z gérnych okien
zostalo zastapione wrotami

z solidnych desek. Bylo to okno
tylne, tuz pod szczytem wschod-

niej $ciany domu; nikt nie miat
tez pojecia, dlaczego do owych wrét
prowadzi wprost z ziemi réwny drewniany

podjazd. Mniej wiecej w tym czasie zauwazono

tez, ze stara szopa, po narodzinach Wilbura zalatana, zabita
deskami i zamknigta na rygiel, znowu stoi pusta. Drzwi
wisialy smetnie na zawiasach, kiedy za$ Earl Sawyer zajrzat
do $rodka, odprowadziwszy Staremu zaméwione krowy,
porzadnie go zaniepokoita osobliwa won — odér, jakiego nie
czul jeszcze nigdy w zyciu, chyba ze w poblizu indianskich
kregéw na wzgdrzach, na pewno niepochodzacy z tego
ani zadnego innego rozumnego $wiata. Trzeba wszakze
przyznad, ze jesli chodzi o doznania wechowe, domy i szopy

mieszkaicéw Dunwich nigdy nie byly nieskazitelne.

W nastepnych miesigcach nie zauwazono nic ciekawego,
wszyscy tylko zaklinali si¢, ze powoli, acz stale narastajg
tajemnicze loskoty na wzgoérzach. Ostatniego dnia kwietnia,
czyliw Noc Walpurgii 1915 roku, ziemia zadrzala tak mocno,
ze odczuli to nawet mieszkancy Aylesbury, w nastepng zas F
wigilic Wszystkich Swietych pod ziemig rozleglo sie dud-
nienie osobliwie zbiezne z rozblyskami ognia na szczycie
Strazniczego Wzgérza (,te czarowniki Whateleye znowu
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co$ majstrujg”’). Wilbur rést w tempie niesamowitym; roz-
poczynajac czwarty rok zycia, wygladat jak dziesieciolatek.
L Ksiazki pochlanial juz sam, méwit jednak znacznie mniej niz
przedtem. Stawal si¢ coraz wigkszym milczkiem, wéwczas

tez po raz pierwszy w rozmowach na jego temat pojawilo

si¢ spostrzezenie, ze jego kozla twarz nabiera ztego wyrazu.
Chtopak mamrotal co$ niekiedy w nieznanej gwarze i in-
tonowal cudacznie rytmiczne zaspiewy, ktére przejmowaly
przypadkowych stuchaczy dreszczem niewytlumaczalnej

zgrozy. Szeroko rozprawiano tez o wrogosci okazywanej

mu przez psy: dla wlasnego bezpieczenstwa Wilbur musial

nosié¢ pistolet; co pewien czas zdarzalo mu si¢ nawet go

uzyé, co nie przysparzalo mu popularnosci wéréd whascicieli

czworonoznych strézéw.

Nieliczni goscie Whateleyow czesto zastawali na parterze
jedynie Lavinie, podczas gdy z zabitego deskami pigtra
dochodzity dziwaczne krzyki i tupoty. Lavinia nigdy nie
zdradzala, co chlopak z dziadkiem robig na gérze, pew-
nego razu jednak zbladla i przerazila si¢ w stopniu wrecz
nienormalnym, gdy wedrowny sprzedawca ryb dla zartu
prébowal otworzy¢ zaryglowane drzwi prowadzace na pigtro.
Domokrazca 6w zdradzit pézniej obibokom pod sklepem,
ze slyszal tam stukot koniskich kopyt. Prézniacy zamyslili
si¢ nad tymi zamknietymi drzwiami, nad tylnym wejsciem,
nad szybko znikajacym bydlem —iz dreszczem grozy przypo-
mnieli sobie opowiesci o miodych latach Starego Whateleya
tudziez dziwnych rzeczach przychodzacym z glebin ziemi,
jesli o wlasciwym czasie ofiaruje si¢ wolu pewnym pogariskim
bogom. Od pewnego juz czasu psy nienawidzily calej farmy
Whateley6w i baly sie jej — tak bardzo, jak wcze$niej nie
znosily i baly si¢ samego Wilbura.
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W 1917 roku kraj przystapit do wojny i Sawyer Whateley,
miejscowy s¢dzia pokoju, a obecnie przewodniczacy komisji
poborowej, niemalo si¢ natrudzit, by sposréd mtodych mez-
czyzn w Dunwich wyloni¢ kontyngent, ktéry nadawalby si¢
w og6le do wystania na obéz szkoleniowy. Rzad zaniepokoit
si¢ oznakami szerzgcej si¢ w calym regionie degeneracji
i przystal do Dunwich kilku urzednikéw i ekspertéw me-
dycznych. O wynikach dochodzenia donosily wéwczas gazety
w calej Nowej Anglii; zainteresowanie opinii publicznej
sprawilo, Ze reporterzy ruszyli tropem Whateleyéw i potem
w niedzielnych wydaniach gazet ,Boston Globe” czy ,Ark-
ham Advertiser” ukazywaly si¢ sensacyjne historie o przed-
wezesnej dojrzalosci mtodego Wilbura, czarach Starego
Whateleya, pétkach pelnych dziwnych ksiag, zamknigtym
pi¢trze wiekowej chalupy tudziez foskotach na wzgérzach
i ogélnej niesamowitosci calej okolicy. Wilbur mial wtedy
cztery i p6l roku, a wygladal na pietnastoletniego wyrostka.
Na policzkach i pod nosem sypal mu si¢ szorstki, ciemny
zarost, tamal mu sie glos.

Earl Sawyer zaprowadzit dziennikarzy i fotoreporteréw
na farm¢ Whateleyéw i polecit ich uwadze przedziwny
odér zdajacy sie teraz saczy¢ z zamknietego pietra. Byt to,
jak objasnial, dokladnie ten sam smréd, ktéry poczut byt
w opustoszalej szopie, podobny tez do woni, jaka zdarzalo
mu si¢ poczué w poblizu kamiennych indiariskich kregéw
na wzgérzach. Wiesniacy z Dunwich czytali te artykuly i ze
$miechem wynajdowali w nich razace bledy. Dziwili si¢ tez,
czemu ich autorzy przywiazuja takg wage do tego, ze Stary
Whateley zawsze placi za bydto bardzo starymi zlotymi
monetami. Whateleyowie przyjmowali gosci ze Zzle skry-
wanym niezadowoleniem, wszelako nie chcgc prowokowaé
jeszcze wigkszego zainteresowania, powstrzymywali si¢ od
otwartego oporu.
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Przez kolejne dziesigé lat Whateleyowie na dobre wtopili
sie w zycie schorzalej spolecznosci Dunwich, przywyktej
do ich dziwactw i zoboj¢tnialej na wiosenne i jesienne orgie.
Dwa razy w roku rozpalali ognie na szczycie Straznicze-
go Wzgérza; dudnienie w gérach odzywalo si¢ wéwcezas
z niespotykang wcze$niej gwaltownoscia. Przez caly rok
farma tetnila natomiast od dziwnych i zlowieszczych zajeé.
Z biegiem czasu odwiedzajacy ich wiesniacy stwierdzili,
ze halasy na zamknietym pietrze stysza nawet wéwczas,
gdy cata rodzina przebywa na dole; zastanawiali si¢ tez,
czy dlugo zdychaja skladane przez Whateleyéw w ofierze
krowy i woly. Ktos chciat ztozy¢ skarge w Towarzystwie
Zapobiegania Okrucienistwu wobec Zwierzat, nic z tego
jednak nie wyszto: mieszkaricy Dunwich nigdy nie lubili
przysparzaé sobie rozglosu.

Okoto roku 1923, kiedy Wilbur byt dziesi¢ciolatkiem
o umysle, glosie, postawie i zaro$cie doroslego mezczyzny,
stary dom przeszedt kolejng ciesielskg rewolucje. Tym razem
wszystkie prace toczyly si¢ w zamknietej izbie na pigtrze,
na podstawie za$§ wyrzuconych kawalkow drewna ludzie
wywnioskowali, ze mlodzieniec z dziadkiem usuneli z niej
wszystkie §ciany dzialowe, a nawet strop oddzielajacy pigtro
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od strychu, tak ze od podlogi gérnej izby az po kalenice
rozposcierala si¢ teraz olbrzymia pusta przestrzen. Wha-
teleyowie wyrwali takze gtéwny komin — do pordzewialej
kuchni dosztukowali za$ po prostu i wyprowadzili prosto
na zewnatrz rure z lichej blachy.

Wiosng tego roku Stary Whateley zauwazyl, ze z pobli-
skiego Jaru Zimnych Zdrojéw wylatuje coraz wiecej lelkéw
i nocami treli pod jego oknem. Wydawal si¢ przypisywacé tej
okolicznos$ci wielkie znaczenie; prézniakom pod sklepem
Osborna oznajmit, ze przyszed! juz na niego czas.

— Gwizdza juz doktadnie tak, jak ja dycham — méwil. — Co$
mi si¢ widzi, ze si¢ gotuja, coby ucapi¢ moja dusze. Wiedza,
ze bedzie wylatywaé, i tak kombinuja, coby na nig utrafié.
Bedzieta wiedzieli, czy mnie maja czy nie. Jak ucapia, beda
si¢ chichra¢ i wysSpiewywaé do bialego rarica. Jak nie, to si¢
uciszg. A niech se prébuja — czasem zeby upolowa¢ taka
dusze, muszg si¢ ostro naszarpac.

W wigilie pierwszosierpniowego Swieta Chleba 1924
roku doktor Houghton z Aylesbury odebral pilne wezwa-
nie od Wilbura Whateleya; Wilbur telefonowal ze sklepu
Osborna, przygalopowal tam w §rodku nocy na spienionym
koniu. Kiedy doktor przyby! na miejsce, Stary Whateley byt
juz w stanie krytycznym, akcja serca i chrapliwy oddech
$wiadczyly niezbicie, ze koniec jest bliski. Pokraczna cérka
albinoska i cudacznie brodaty wnuk stali przy 16zku, a z pu-
stej otchlani na pigtrze dochodzit niepokojacy, cho¢ ledwie
styszalny odglos, jakby rytmicznego falowania czy chlupotu,
jak gdyby fale rozbijaly si¢ o plaz¢. Doktora najbardziej
wszakze poruszyt chér nocnych ptakéw — nieprzebrany
legion lelkéw wywrzaskiwal co§ w nieskoriczonos¢ w rytmie
diabolicznie zgranym z charkliwymi tchnieniami konajacego
starca. Niesamowite to bylo i nienaturalne — wspominat
doktor Houghton — a przy tym az nadto typowe dla tej
okolicy; gdyby nie nagle wezwanie, doktor nigdy by si¢ tam
nie zapuscil.

Okolo godziny pierwszej Stary Whateley odzyskal przy-
tomnos$¢: na chwile przestal charczeé¢ i wykrztusit kilka
stéw do wnuka.

— Wigecej miejsca, Willy, i to szybko. Niezle rosniesz —a toto
ro$nie jeszcze szybciej. Na stronie 751 pelnego wydania
znajdziesz dtugi psalm; otwérz nim brame dla Yog-Sothotha,
a potem pusé wiezienie z dymem. Nasz ziemski ogieri guzik
mu zrobi. — Stary najwyrazniej postradal rozum. Po chwili,
gdy lelki dostrajaly wlasnie swéj wrzask do zmiennego tempa
jego oddechu, a z dalekich wzgérz dolecial sttumiony toskot,
dodat jeszcze: — Zry¢ mu dawaj regularnie, Willy, i uwazaj, ile
dajesz; ino niech nie ro$nie za szybko, bo jak rozwali chatupe
i wylezie, zanim otworzysz Yog-Sothothowi, to wszystko
psu na bude. Tylko oni, tamci z daleka, moga to rozmnozy¢
i pusci¢ w ruch... Tylko oni, tamci sprzed wiekéw, co tera
chea wrécié. ..

Glos jego rychlo przeszed! na powrét w dychawiczne
tchnienia; Lavinia krzykneta, styszac, jak lelki powtarzajg ich
rytm. Trwalo to jeszcze ponad godzing, az wreszcie z gardta
Starego wyrwalo si¢ $miertelne rz¢zenie. Doktor Houghton
opuscit skurczone powieki na zeszklone oczy, a ptasi rozgwar
scicht niepostrzezenie. Lavinia zachlipata, za to Wilbur
zachichotal tylko, styszac dudnienie na wzgérzach.

—
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— Nie ucapity go — mruknat grubym basem.

Wilbur w owym czasie zdazy! juz posiasé potezna, chod
wysoce wyspecjalizowana wiedzg; malo kto wiedzial, ze pro-
wadzi korespondencje z wieloma odlegtymi bibliotekami,
w ktérych przechowywano rzadkie, zakazane ksi¢gi z daw-
nych czaséw. W okolicy bano si¢ go i nienawidzono coraz
bardziej, ostatnimi czasy zagingto bowiem bez wiesci kilkoro
mlodych ludzi i podejrzewano, ze to jego sprawka. Wilbur
wszakze umial uciszy¢ wszelkie proéby dochodzenia — albo
strachem, albo zlotymi monetami, ktérymi, tak jak jego
dziadek, placit tez za kupowane w coraz wickszej liczbie
bydlo. Wygladal zatrwazajaco dojrzale, osiagnal juz wzrost
dorostego mezczyzny i wszystko wskazywalo na to, ze bedzie
rést dalej. W roku 1925, gdy odwiedzit go — i wyjechal
pobladty i skonsternowany — korespondencyjny znajomy
z Uniwersytetu Miskatonic, byl juz wysoki na sze$¢ i trzy
czwarte stopy.

Przez wszystkie te lata Wilbur traktowal swa pokraczna
matke albinoske z coraz wigksza wzgarda, az wreszcie
o$wiadczyl, ze teraz juz sam bedzie chodzil na wzgérza
w Noc Walpurgii i wigili¢ Wszystkich Swigtych. W 1926
roku biedaczka poskarzyta si¢ Mamie Bishop, ze chlopak
budzi w niej lek.

—Ja nie moge ci wygada¢ wszystkiego, co o nim wiem,
Mamie — méwita. — A ostatnio to juz samazem si¢ pogubita.
Jak Boga kocham, pojecia nie mam, co on se tera umysli...

W wigilie Wszystkich Swietych na wzgérzach zalomotato
donosniej niz kiedykolwiek, jak zwykle zaptona! tez ogien
na Strazniczym Wzgérzu. Wigkszg uwage miejscowych
zwrdcily jednak nienaturalnie spéznione lelki, ktére potez-
nymi stadami gromadzily si¢ w poblizu nieoswietlonej farmy
Whateley6w i zanosily si¢ rytmicznym wrzaskiem. Po péinocy
trele przeszly w chichot i rozpetato si¢ istne pandemonium,
ktére niosto si¢ po calej okolicy az do $witu. Z nadejsciem
dnia lelki odlecialy na potudnie, gdzie powinny byly znalez¢
si¢ juz dobry miesigc wezesniej. Na razie nikt nie wiedzial, co
to ma oznaczaé, bo nikt we wsi nie umar! — dopiero pézniej
wyszlo na jaw, ze Lavinia Whateley, biedna wynaturzona
albinoska, przepadta bez wiesci.

Latem 1927 roku Wilbur naprawit dwie szopy i zaczal
przenosi¢ do nich swoje ksiazki i reszte dobytku. Niedlugo
pézniej Earl Sawyer oznajmil prézniakom pod sklepem,
ze na farmie Whateley6w znowu wre robota. Wilbur zabijat
wszystkie drzwi i okna na parterze, chyba usunat tez stamtad
wszystkie §ciany dzialowe, tak jak cztery lata wezesniej razem
z dziadkiem uczynit to na gérze. Zamieszkal w jednej z szop
ijak twierdzit Sawyer, byt nadzwyczaj strapiony i roztrzesiony.
Wsréd miejscowych panowalo powszechne przekonanie,
ze Wilbur maczal palce w zniknieciu swej matki, i mato kto
juz zblizal si¢ do jego farmy. Chlopak mierzy! juz siedem stop
wzrostu i nic nie wskazywalo na to, by mial przestac rosnaé.

B\ &

Zimg tego roku zdarzyta si¢ rzecz dziwna: Wilbur po raz
pierwszy w Zyciu wyjechal poza okolice Dunwich. Zadna
z bibliotek, z ktérymi korespondowat — ani Widener Library
na Harvardzie, ani Bibliothéque Nationale w Paryzu, ani
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British Museum, ani biblioteki uniwersytetu w Buenos Aires

i Uniwersytetu Miskatonic w Arkham — nie zechciala wy-
pozyczy¢ mu ksigzki, ktérej rozpaczliwie potrzebowal, totez
wybral si¢ w koricu osobi$cie — kudtaty, brudny, zarosniety,
nieokrzesany — tam, dokad mial najblizej, czyli do Miskatonic.
I oto pewnego dnia pojawil si¢ w Arkham: wysoki niemal

na osiem stop, $niady, kozlopodobny gargulec, taszczacy
pod pachg taniag waliz¢ $wiezo zakupiong w sklepie Osborna,
w poszukiwaniu straszliwej ksiggi trzymanej pod kluczem

w uniwersyteckiej bibliotece — odrazajacego Necronomiconu

szalonego Araba Abdula Alhazreda, w taciniskim przekta-
dzie Olausa Wormiusa, wydanym w siedemnastym stuleciu

w Hiszpanii. Wilbur nigdy jeszcze nie widzial miasta, wsze-
lako mial tylko jeden cel: znalez¢ miasteczko uniwersyteckie;

iudalo mu si¢ to — na miejscu natknat si¢ tylko na wielkiego

strézujacego psa, ktéry na jego widok obnazy? biate kly
iszarpigc si¢ szalericzo na grubym laricuchu, jat obszczekiwad

go z nienaturalng wrecz wscieklo$cia i wrogoscig.

Wilbur przywiézt ze soba bezcenny, lecz uszkodzony eg-
zemplarz wydania angielskiego w przektadzie doktora Johna
Dee, otrzymany w spadku od dziadka; gdy przyniesiono mu
wersje facinska, niezwlocznie przystapit do kolacjonowania
obu tekst6éw, szukajac pewnego okreslonego ustepu, w jego
egzemplarzu znajdujacego si¢ na stronie 751. Bibliotekarzem
byt nie kto inny jak Henry Armitage — uczony, ktéry niegdys
odwiedzit go na farmie (magisterium z nauk humanistycznych
na Miskatonic, doktorat z filozofii w Princeton, doktorat
z literatury na Uniwersytecie Johnsa Hopkinsa) i teraz zasypat
go uprzejmymi pytaniami. Wilbur nie még! mu odméwi¢
wyjasnien, przyznal przeto, ze poszukuje pewnej formuly
czy inkantacji zawierajacej przerazajace imi¢ Yog -Sothoth,
ktéra — o czym przekonal si¢ ze zdumieniem — wystgpuje
w tylu rozbieznych, wieloznacznych i sprzecznych wersjach,
ze utrudnia mu to dalsze badania. Gdy znalazl wreszcie
pozadang formule i poczal ja przepisywaé, doktor Armitage
mimo woli zerkna! mu przez ramig i z otwartych stronic od-
czytal, tltumaczac w myslach z taciny, taki oto passus niosacy
potworne zagrozenie dla pokoju i rozumnosci na $wiecie:

Nie nalezy rowniez sqdzic, Ze czlowiek jest najstarszym
lub ostatnim sposrod wladcow tego Swiata, ani ze Zycie
i jego substancia wystgpujqg w jednej, pospolitej postaci.
Przedwieczni byli, Przedwieczni sq i Przedwieczni bgdy.
Najpierwsi i najjasniejsi nie mieszkajg w znanych nam
prestrzeniach, lecz pomigdzy nimi, przeto sq niewymierni
i dla naszych oczu niewidoczni. Yog -Sothoth zna bramyg.
Yog -Sothoth jest bramg. Yog -Sothoth jest kluczem i strazni-
kiem bramy. Yog -Sothoth jest przeszloscig, teraZniejszoscig
i pryszlosciq. On wie, ktdredy ongis przeszli Przedwieczni,
i wie, ktdredy przejdg ponownie. On wie, po jakich ziemskich
Sciezkach stqpali, po ktorych weigz stgpajq, i dlaczego nikt
stgpania Ich ujrzec nie moze. Po zapachu niekiedy pozna
czlowiek, ze sq blisko, wszelako po wyglgdzie poznac Ich
nie moze, wyjgwszy tych, ktorych splodzili Oni z corkami
czlowieczymi; ci zas w roxmaitych wystepujg postaciach,
poczqwszy od najprawdziwszej powloki ludzkief po w
ksztalt niewidoczny i niematerialny, jakim sq Oni. Niewi-
doczni i plugawi stgpajg w odludnych miejscach, w ktorych
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o wlasciwej Porze wypowiedziano Stowa i wykrzyczano

Obrzedy. W betkocie wiatru niosq sig Ich glosy, a w pomruku

ziemi przemawia Ich swiadomosc. To Oni zginajq do ziemi

las i kruszq miasta, a przeciez nie ujrzy las ni miasto reki,
ktora je razi. Znato ich Kadath w zimnej pustaci, a ktoryz

cztowiek zna Kadath? Na lodowych pustyniach Poludnia

i zatopionych wyspach Oceanu sq glazy, na ktorych wyryto

Ich pieczgc, ktoz jednak widzial miasto w lodowych glebi-
nach lub zapieczetowang wieze w girlandach wodorostow

i migczakdw? Wielki Cthulbu jest Ich krewnym, a przeciez

i on widzi Ich jak przez mgle. 16! Shub-Niggurath! Po plu-
gastwie Ich poznacie. Trzymajq rekg na waszym gardle, a nie

widgicie Ich; mieszkajg zas tam gdzie wy, choc zdaje sig

wam, Ze za mocnym kryjecie si¢ progiem. Yog -Sothoth jest
kluczem do bramy, w ktorej lgczq sig sfery. Czlowiek panuje

tam, gdzie niegdys panowali Oni; wkrétce Oni zapanujg

tam, gdzie dzis panuje czlowiek. Po lecie przychodzi zima,
a po zimie lato. Oni czekajg, cierpliwi i potgzni, albowiem

wrdci czas Ich wladztwa.

Doktor Armitage skojarzyl przeczytany ustep z tym, co slyszat

o Dunwich i panoszacych si¢ tam zjawach, tudziez o samym

Wilburze i mglistej, odrazajacej aurze, jaka towarzyszyla jego

osobie, poczawszy od podejrzanych narodzin po niewyklu-
czone matkobéjstwo — i uczul, jak narasta w nim fala trwogi

wyrazna niczym zimny, lepki wiew grobowego powietrza.
Ten zgarbiony, kozlopodobny olbrzym wygladat jak pomiot

z obcej planety czy innego wymiaru; jak co$, co jest po czesci

tylko cztowiecze, pozostaje bowiem w zwigzkach z czarnymi

czelusciami esencji i bytu, ktére na podobiefistwo tytanicznych

widziadel rozciagajg si¢ poza najodleglejsze sfery materii i sity,
przestrzeni i czasu. Wilbur podniést wiasnie glowe i przeméwit

swym dziwnym, wibrujacym glosem, ktéry sprawiat wrazenie,
jakby nie wydobywat si¢ z ludzkiego gardla.

— Panie Armitage — powiedzial — tak se kombinuje, coby
zabraé t¢ ksigzke do domu. Sg tu, wie pan, rézne takie rzeczy,
co to musiatbym je posprawdza¢ w odpowiednich warunkach;
byiby to $miertelny grzech, gdyby jakie$ tam zakazy miw tym
przeszkodzity. Co pan na to, zebym se ja zabral? Stowo dajg,
ze nikt si¢ nie dowie. Nie musz¢ panu méwié, ze bede o nia
dbat, jak trza. Ten méj egzemplarz to nie jazem tak urzadzit...
Urwal, widzac, ze bibliotekarz nie ma zamiaru si¢ zgodzié.
Jego kozla twarz przybrata chytry wyraz. Z poczatku Armi-
tage chcial mu powiedzieé, Ze moze sobie przepisaé pozadane
ustepy, nagle jednak pomyslat o mozliwych konsekwencjach
tego czynu i zreflektowal si¢. Wreczajac takiej istocie klucz
do tak bluznierczych zewnetrznych sfer, wzialby na siebie
zbyt wielka odpowiedzialnosé. Whateley widzial, co si¢
$wigci, 1 prébowal zbagatelizowaé sprawe:

—Ha, no dobra! Jak pan se chce. Moze na Harvardzie nie
beda tacy drobiazgowi.

To powiedziawszy, wstat i bez stowa opuscit biblioteke,
schylajac glowe w kazdych drzwiach.

Armitage styszat dzikie ujadanie wielkiego psa i obserwo-
wal przez okno, jak gorylowata sylwetka Whateleya sadzi
wielkimi krokami miedzy uczelnianymi budynkami. Przy-
pomnial sobie zaslyszane opowiesci oraz artykuly wyczytane

niegdy$ w niedzielnych wydaniach ,Arkham Advertiser”
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przypomnial sobie, czego dowiedzial si¢ podczas swej jedyne;j

wizyty w Dunwich od tamtejszych wiesniakéw. Niewidzialne

istoty nie z tej ziemi — a przynajmniej nie z tréjwymiarowej

ziemi — panoszyly si¢ w dolinach Nowej Anglii, siejac fetor
izgrozg, ilegly si¢ przebrzydle na szczytach gér. O tym nie

watpil juz od dawna. Wyczuwal, jak nadciaga zgroza, zdalo

mu si¢, ze dostrzega jakis straszny jej zwiastun, ze piekielne

moce wnet powrécg na swoj czarny tron i zbudzi si¢ prastary,
us$piony niegdy$ koszmar. Wzdrygajac si¢ z obrzydzenia,
schowal Necronomicon, w czytelni jednak wcigz unosit si¢ nie-
okreslony, lecz bezbozny odér. , Po plugastwie ich poznacie” —
przypomniat sobie fragment ksiggi. Tak, byta to ta sama won,
ktéra zemdlita go przed trzema laty na farmie Whateleyow.
Jeszcze raz przeszta mu przez mysl posta¢ Wilbura, kozla

i zlowieszcza, i zasmial si¢ kpiaco, przypomniawszy sobie

wiejskie plotki na temat jego pochodzenia.

— Chéw wsobny? — mruknat do siebie. — Wielki Boze,
co za uproszczenia! Przeczytajcie im Wielkiego Boga Pana
Arthura Machena, a powiedzg, ze w Dunwich takie skandale
maja na co dzien! Lecz c6z za istota, c6z za przeklety bez-
ksztaltny wplyw, z naszych trzech wymiaréw czy z innego
$wiata, byl ojcem Wilbura Whateleya? Urodzil si¢ w noc
Matki Boskiej Gromnicznej — dziewie¢ miesigcy po Nocy
Walpurgii w 1912 roku, kiedy o dziwnych podziemnych
toskotach méwiono nawet w Arkham... C6z kroczyto po gé-
rach tej kwietniowej nocy, tuz przed $wigtem Znalezienia
Krzyza? Jakaz zgroza zadzierzgngla wéwcezas z naszym
$wiatem pélludzka wiez ciata i krwi?

Nastepne tygodnie doktor Armitage poswiecil na zbiera-
nie wszelkich mozliwych informacji dotyczacych Wilbura
Whateleya i bezcielesnych zjaw w okolicach Dunwich. Na-
wigzal kontakt z doktorem Houghtonem z Aylesbury, ktéry
towarzyszy! Staremu Whateleyowi ostatnich chwilach jego
Zycia; zacytowane przezen ostatnie sfowa umierajacego daty
mu wiele do myslenia. Ponownie wybral si¢ do Dunwich, lecz
nie dowiedzial si¢ niczego nowego; wszelako gdy wezytal
si¢ uwazniej w Necronomicon, w ustepy, ktérych tak gorliwie
poszukiwal Wilbur, odniést wrazenie, ze dowiaduje si¢
coraz wiecej straszliwych rzeczy na temat natury, metod
dzialania oraz pragnieni owego przedziwnego zta w niejasny
sposob zagrazajacego calej planecie. Rozmawiat z kilkoma
studentami z Bostonu zglebiajacymi archaiczng wiedze,
wszczal rozlegla korespondencje, 1 ogarnialo go coraz wigksze
zdumienie, potem zacza! odczuwaé coraz wigkszy lek, ten zas
przeszed! w najprawdziwsza, przejmujaca duchows trwoge.
Z nadejsciem lata ogarn¢lo go niejasne poczucie, ze co$
wreszcie trzeba zrobié, powstrzymaé okropnosci czyhajace
w gérnym biegu rzeki Miskatonic oraz poczwarng istote
znang ludziom jako Wilbur Whateley.

~aV|&

Zgroza nawiedzita Dunwich miedzy pierwszosierpniowym
Swictem Chleba a réwnonocg jesienng 1928 roku, doktor
Armitage za$ byl jednym ze $wiadkéw jej poczwarnego
prologu. Wiedziat juz, ze Wilbur wybral si¢ w groteskowa
podréz do Cambridge, ze rozpaczliwie usitowal wypozyczy¢
lub kupi¢ egzemplarz Necronomiconu w tamtejszej Widener
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Library. Usitowal na prézno, Armitage zdazyt bowiem
listownie zaalarmowaé wszystkie biblioteki posiadajace
6w straszliwy tom. W Cambridge Wilbur zachowywat si¢
okropnie nerwowo: rwal sie do ksigzki, ale spieszno mu tez
bylo z powrotem do domu, jak gdyby sie bal, co moze sig¢
tam staé pod jego nieobecnosé.

Spodziewane poniekad rozstrzygnigcie nastapilo nad
ranem 3 sierpnia. Doktora Armitage’a wyrwalo wéwczas ze
snu dzikie, zazarte ujadanie psa strzegacego uczelnianych
budynkéw. Pies szczekat wsciekle, straszliwie, warczal jak
opetany, coraz gloéniej i glosniej, lecz z ohydnie znaczacymi
przerwami. Nagle rozlegl si¢ wrzask z zupelnie innego gar-
dta — wrzask, ktéry obudzil polowe mieszkaricow Arkham
i jeszcze dlugo nawiedzal ich w snach, wrzask, jakiego nie
mogta wydac z siebie istota z tego $wiata.

Armitage ubrat si¢ w pospiechu i popedzit na przetaj przez
ulice i trawniki w strong uczelni. Przed nim bieglo juz kilka
innych oséb, z biblioteki dochodzito wycie alarmu. W swietle
ksigzyca ziala czerni otwartego okna. Cokolwiek si¢ tam
dostalo, najwyrazniej bylo juz w §rodku: zajadle ujadanie
psa, przechodzace z wolna w pomruki i jeki, ponad wszelka
watpliwosé docierato z wnetrza budynku. Jakis instynkt
ostrzegt Armitage’a, ze cokolwiek si¢ tam dzieje, nie powinien
ogladac tego nikt nieprzygotowany, totez otworzywszy drzwi
do przedsionka, nakazal wszystkim, aby si¢ cofneli. Wsréd
zebranych spostrzegl profesora Warrena Rice’a i doktora
Francisa Morgana, ktérym zdradzit byl co nieco ze swych
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domystéw i ztych przeczué — poprosit ich przeto, by weszli
z nim do $rodka. Wewnatrz panowala juz cisza zaklécana
jedynie burkliwym, ostrzegawczym skomleniem psa. Nagle
jednak Armitage uczul nieprzyjemny dreszcz: oto wéréd
pobliskich krzewéw rozépiewaly si¢ donosnym chérem lel-
ki, w ohydnym rytmie, jak gdyby zestrojonym z ostatnimi
tchnieniami umierajacego.

W budynku unosit si¢ znany juz doktorowi przerazajacy
fetor. Trzej mezczyzni pobiegli korytarzem w strone nie-
wielkiej czytelni genealogicznej, z ktérej dochodzito ciche
skomlenie. Przez sekunde nikt nie §mial zapali¢ $wiatla;
wreszcie Armitage zdoby! si¢ na odwage i przekrecil wiacz-
nik. Gdy uczeni zobaczyli, co lezy wéréd porozsuwanych
stoléw i poprzewracanych krzesel, jeden z nich — trudno
orzec ktéry — wrzasngl wnieboglosy. Profesor Rice twierdzi,
ze na chwile zupelnie stracit swiadomos$¢, cho¢ nie zachwiat
sie ani nie upadl.

Istota, ktéra lezata skulona na boku w cuchngcej kaluzy
zielonkawoz6ltej posoki i smolistej mazi, mierzyta niemal
dziewie¢ stop wzrostu i wcigz zyla: targaly nig jeszcze spazmy
i drgawki, piers unosila si¢ w bezglosnym, poczwarnym uni-
sono z oszalatym trelem wyczekujacych lelkéw. Pies do reszty
obdart j3 z ubran i czesciowo ze skory; szezatki butéw i strzepy
odzienia walaly si¢ po calym pomieszczeniu, na oknie lezal
za$ — najwyrazniej upuszczony tam podczas wchodzenia
do srodka — pusty plécienny worek. Obok gléwnego biurka
lezal rewolwer; jak si¢ okazalo, kurek opadt, iglica uderzyla
w nabéj, lecz proch nie wypalit — to wyjasniato, dlaczego broi
nie wystrzelila. Wszelako wszystkie te przedmioty przyémit
widok samej istoty. Powiedzie¢, ze zadne ludzkie piéro nie
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zdola jej opisaé, bytoby komunatem, na dodatek nie dos¢
odpowiadajacym prawdzie — mozna jednak stwierdzi¢, ze nie
wyobrazi jej sobie nikt, kto pojecia wygladu i ksztattu rozumie
$cisle podiug zwyklych form zycia istniejacych na naszej
planecie i w znanych nam trzech wymiarach. Istota byla
niewatpliwie po czesci ludzka: miata zupelnie czlowiecze rece
i glowe, twarz zas, kozla i z cofnigtym podbrédkiem, nosita
silne pietno rodzinne Whateleyéw. Korpus i dolne czgsci ciata
stanowily wszakze pokaz fantastycznego spotwornienia —
widaé bylo, ze tylko w starannie zapigtym odzieniu stwér
ten mégt dotad bezkarnie i bezpiecznie chodzié¢ po §wiecie.
Powyzej pasa istota byla na poly czlekoksztaltna — acz
klatke piersiowa, na ktérej pies wciaz czujnie trzymal tapy,
pokrywata powloka skérzasta i siateczkowata jak u kroko-
dyla czy aligatora. Laciaty, czarno-zélty grzbiet kojarzyt si¢
niejasno z niektérymi gatunkami wezy. Najgorszy widok
przedstawiala jednak czg$¢ dolna: tu konczyly si¢ wszelkie
podobienistwa z czlowiekiem, a zaczynala czysta fantazja.
Skore porastata szorstka czarna siers¢, z brzucha zas zwisalo
bezwladnie mrowie zielonkawoszarych macek zakornczonych
czerwonymi ssawkami. Uktadaly si¢ one w sposéb przedzi-
waczny, podlug jakich$ kosmicznych symetrii, nieznanych
geometrii naszego $wiata i Ukltadu Stonecznego. Na biodrach,
w glebokich okolach ré6zowawych, urzesionych orbit tkwita
para szczatkowych oczu; w miejscu ogona z kolei wyrastato
co$ na ksztalt czutka czy traby zlobionej w purpurowe
pierscienie i wedle wszelkich oznak bedacej nierozwinieta
geba czy gardlem. Tylne czlonki, choé pokryte czarng sier-
$cig, z grubsza przypominaly zadnie tapy prehistorycznych
jaszczuréw, a ich pregowato zytkowane zakoriczenia nie
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wygladaly ani na kopyta, ani na szpony. Z kazdym oddechem
ogon i macki rytmicznie zmienialy barwe, jakby za sprawa
jakiego$ krazenia odziedziczonego przez istote po nieludzkich
przodkach: macki pulsowaly mocniejszg zielenia, w ogonie
za$ chorobliwie szarobiale odstepy miedzy purpurowymi
kregami nabieraly odcienia z6itawego. Nie wida¢ bylo nawet
sladu prawdziwej krwi — tylko smrodliwa zielonkawozéita
posoka, ktéra wyciekala waska struzka z katuzy lepkiej mazi,
osobliwie odbarwiajac deski podtogi.

Obecnosé trzech mezezyzn sprawila, ze konajaca isto-
ta nieco si¢ ozywila — nie podnoszac ani nie odwracajac
glowy, jeta z cicha betkotaé; doktor Armitage nie zapisal
tych dzwigkéw, jest jednak przekonany, ze nie bylo wsréd
nich nawet jednego stowa po angielsku. Pierwsze sylaby
nie przypominaly zadnej mowy znanej w naszym $wiecie,
pod koniec wszelako dalo si¢ rozpoznaé urywki zaczerpniete
najpewniej z Necronomiconu — owe potworne bluzZnierstwa,
ktérych poszukiwanie istota przyplacita zyciem. Wedle
$wiadectwa Armitage’a brzmialy one mniej wigcej tak: , Ngai,
nghaghaa, bugg-shoggog, y’hah; Yog-Sothoth, Yog-Sothoth”...
Wreszcie zamarly, za oknem za$ wyczekujace bezboznie
lelki wywrzaskiwaly swe rytmiczne crescenda.

Raptem oddech ustal. Pies uniést Ieb i zawyl przeciagle,
zalobnie; z61ta, kozla twarz zabitej istoty zmienita si¢, wielkie
czarne oczy zasnul posepny cie. Trel lelkéw ucicht jak ucigty —
a po chwili, w ktérej stycha¢ bylo pomruk zgromadzonego
na zewnatrz tlumu, stado rozpierzchto si¢ z panicznym
trzepotem skrzydet. Olbrzymie chmury pierzastych lowcéw
wzbijaly si¢ w gére na tle ksigzyca i znikaly w mroku prze-
razone widokiem swej niedoszlej ofiary.

W tym samym momencie pies zerwal si¢ z miejsca, szczeknat
z przestrachem i nerwowym susem wyskoczyl przez okno.
W tlumie kto$ krzyknat. Doktor Armitage zawolal glosno,
by nikt nie wchodzit do $rodka, péki nie zjawi si¢ policja lub
koroner. Rad byl, Ze okna znajdujg si¢ wysoko i nie da si¢
przez nie zajrzeé; dodatkowo zaciggnat jeszcze ciemne zastony.
W tym momencie przybylo dwéch policjantéw. Doktor Morgan,
ktéry wyszed! im na spotkanie do przedsionka biblioteki,
zaklinal ich, by nie wchodzili do cuchnacej czytelni, péki nie
przyjedzie koroner i nie zastoni sczezlej istoty.

Tymczasem na podiodze dzialy si¢ rzeczy zatrwazajace.
Niepodobna opisaé, w jaki sposéb ani jak bardzo istota
skurczyla si¢, a nastepnie rozpadla na oczach doktora
Armitage’a i profesora Rice’a. Mozna jednak stwierdzic,
ze poza zewnetrznym wygladem twarzy i rgk pierwiastek
ludzki musiat by¢ w Wilburze Whateleyu doprawdy znikomy.
Kiedy koroner dotarl wreszcie na miejsce, na deskach podlogi
zalegalta juz tylko biatawa masa, poczwarna wori zdgzyla za$
rozplyna¢ si¢ niemal bez §ladu. Whateley najwyrazniej nie
posiadal w ogéle czaszki ani ko$éca — przynajmniej w stalej,
znanej nam postaci. Wdal si¢ raczej w swego nieznanego ojca.
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Wszystko to bylo jednak tylko wstgpem do wiasciwej zgrozy.
Skonsternowani urz¢dnicy dopetnili formalnosci, chorobliwe
szczegoly skwapliwie ukryto przed prasa i opinia publiczna,
do Dunwich i Aylesbury wystano za$ ludzi z zadaniem
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zinwentaryzowania majatku i odnalezienia ewentualnych
spadkobiercéw zmarlego Wilbura Whateleya. We wsi pa-
nowalo wielkie wzburzenie: dudnienie wsréd sklepionych
wzgbrz poteznialo, a z wielkiej pustej skorupy, w jaka zmienit
si¢ zabarykadowany dom Whateleyéw, dochodzily coraz
przerazliwszy fetor i falujace, chlupoczace dzwigki. Earl
Sawyer, ktéry pod nieobecnos¢ Wilbura dogladal jego konia
i kréw, nabawit si¢ fatalnego rozstroju nerwéw. Urzednicy
wymoéwili si¢ od wejscia do cuchnacego, zabitego deskami
domostwa, zwiedzili jedynie ostatnie miejsce zamieszkania
Wilbura, czyli §wiezo naprawione szopy, po czym odjechali
z wyrazng ulga. W sadzie w Aylesbury ztozyli rozwlekly
raport, spory zas$ o spadek pono¢ jeszcze po dzi§ dziend tocza
si¢ miedzy nieprzebranymi potomkami Whateleyéw — zde-
generowanymi i niezdegenerowanymi — zamieszkujacymi
doling gérnego biegu rzeki Miskatonic.

Zdumiewajaca zagadka okazal si¢ przedmiot znaleziony
w starej komodzie stuzgcej Wilburowi za biurko: nieskoricze-
nie wrecz obszerny rekopis oprawny w skére i bedacy — jak
mozna wnosi¢ po odstepach w tekscie oraz réznicach w atra-
mencie i charakterze pisma — czym§ w rodzaju dziennika.
Znalazcy debatowali nad nim przez tydzien, az wreszcie
dolaczyli go do zbioru dziwnych ksiag Whateleyéw i wystali
na Uniwersytet Miskatonic, aby zbadali go, a moze nawet
przettumaczyli tamtejsi uczeni — wszelako najlepsi nawet
jezykoznawcy rychto przekonali sig, ze odcyfrowanie do-
kumentu wcale nie bedzie fatwe. Nie znaleziono natomiast
na farmie ani §ladu pradawnego zlota, ktérym Wilbur i stary
Whateley zwykli splacaé swoje naleznosci.

Zgroza rozpetala si¢ 9 wrzesnia, w mroku nocy. Na wzgé-
rzach dudnilo wyraznie przez caly wieczdr, przez cala noc
ujadaly rozszalate psy. Ci, ktérzy 10 wrzesnia wstali z samego
rana, uczuli w powietrzu osobliwy fetor. Okolo siédmej
Luther Brown, parobek na farmie George’a Coreya, polozonej
miedzy wioska a Jarem Zimnych Zdrojow, przybiegt zdyszany
iroztrzgsiony z Dziesi¢ecioakrowego Legu, gdzie skoro swit
zaprowadzit krowy. Gdy wpad! do kuchni, niemal spazmowat
ze strachu — na podwdrzu za$ porykiwalo zalo$nie jego stado,
ktére wrécito za nim do domu i ktéremu udzielita si¢ jego
trwoga. Z trudem tapigc oddech, Luther usitowat wydukag,
co spotkalo go w gérach.

— Tam, pani Corey, tam na drodze za jarem... co$§ tam
byto! Smierdzi tam niemozebnie, a wszystkie krzaczory
i drzewka przy drodze co$ wziglo i zmiotlo na bok, jakby
kto$ przeciagnal po drodze caly chalupe. Ale to jeszcze
nie jest najgorsze, pani Corey. Na drodze s3 $lady, wielkie
i okragte jak beki, wbite w ziemie, jakby ston tamprzelazl, ino
jestich za duzo jak na cztery nogi! Zanimzem tu przylecial,
to se jeden czy dwa ogladnatem, i widzialo mi si¢, ze kazdy
ma takie krechy rozchodzace si¢ od jednego miejsca; jakby
ktos$ wzial palmowy lis¢, ino ze te $lady sa dwa czy trzy razy
takie jak 1i$¢, i weisnal go w gleboko w droge. A cuchnie
tam szkaradnie, zupelnie tak samo jak przy starej chalupie
Czarownika Whateleya...

To powiedziawszy, od nowa rozdygotat si¢ z przerazenia.
Pani Corey nie mogta juz wydoby¢ zen jednego nawet stowa,
zaczela wige telefonowaé do sgsiadéw; tym samym zasiala
w wiosce panike, ktéra zwiastowalta wiasciwe okropnosci.
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Gdy do rozmowy wiaczyla si¢ Sally Sawyer, gosposia u Setha
Bishopa, najblizszego sasiada Whateley6éw, tym razem ona
musiala stuchaé, a opowiadata Sally; jej synek Chauncey
w nocy zle spal, wstal wigc skoro $wit i wybral si¢ na wzgé-
rze nieopodal farmy Whateleyéw; gdy jednak ujrzal farme
i pastwisko, na ktérym przez noc pasty si¢ krowy Bishopéw,
ze zgrozg przypedzil z powrotem do domu.

»1ak, pani Corey — wspélna linia az drzata od gtosu Sally —
Chauncey przylecial do domu na jednej nodze, taki zestra-
chany, ze az stowa nie mégt wykrztusi¢! Gadal, ze chalupa
starego Whateleya wyleciala w powietrze, deski lezg dokota,
jakby ktos$ ja rozpirzy! od $rodka dynamitem; zostata tylko
podloga na parterze, ale cala usmarowana jaka$ smolg czy
czyms; szkaradnie ta smola §mierdzi, a tam, gdzie rozwalilo
$ciany, $cieka na ziemi¢. A na podwdrzu sa jeszcze jakies
szkaradne znaki, wielkie okragle znaki, szersze niz §wiriski
teb, i one tyz si¢ lepia od tego czego$, co jest w tej rozwalonej
chatupie. Chauncey gadal, ze prowadzg na taki i ze wida¢,
ktoredy to lezie, bo trawa na tych takach jest stratowana,
jakby kto$ tam przeciagnal stodole, a wszystkie kamienne
murki poburzone.

I gadat jeszcze, pani Corey, ze poszed! szukaé Setho-
wych kréw, chociaz taki byl zestrachany, Ze az nim telepato.
No i znalaz}! te krowy, na wyzszym pastwisku koto Diabel-
skiego Chmielowiska, ino w szkaradnym stanie. Polowy wogle
nie ma, a z tej reszty, co zostala, to kto$ prawie do imentu
wyssal krew... a jakie te krowiny poharatane! Zupelnie jak
u Whateleyéw, od czasu jak Lavinia urodzita tego czarnego
bachora. Seth poszeds! je teraz ogladnaé — chociaz do chatupy
Czarownika Whateleya to on za blisko nie podejdzie, co
to, to nie! Chauncey doktadnie si¢ nie przygladal, w ktéra
strone jest zwalona trawa za pastwiskiem, ale gada, ze chyba
w strong tej drogi, co idzie do wioski przez jar.

Ja pani méwig, pani Corey: co§ tam si¢ urodzito, a potem
wzielo i wylazlo, chociaz weale wyltazié nie powinno! I co$ mi
si¢ wydaje, ze to sprawka tego czarnego Wilbura Whateleya,
co to juz dostal za swoje. Ja tam zawsze méwilam, ze on byt
nie do korica czlowiek. Mysle, ze oni we dwa ze Starym
Whateleyem musieli se co$ tam w tej zagwozdzonej chatupie
wyhodowaé, co$ jeszcze mniej ludzkiego niz oni obydwa. Koto
Dunwich zawsze si¢ szwendaly jakies niewidzialne licha —
zywe licha — ani ludzkie, ani dobre dla normalnych ludzi.

Pod ziemia przez cala noc gadalo i gadalo, a nad ranem
Chauncey styszat lelki w Jarze Zimnych Zdrojéw; tak si¢
darty, ze wogle nie mégt spa¢. Potem mu si¢ zdawalo, ze co$
si¢ jakby tlucze kolo chatupy Czarownika Whateleya: drewno
trzeszczalo, pekalo, jakby kto$ otwierat jaka$ wielka skrzynig
czy pudlo. Z tego wszystkiego to juz oka nie zmruzyl do
bladego switu i jak tylko wstalo storice, to wzial i wstal,
i od razu poszed! do Whateleyéw; no i zobaczyl, co si¢ tam
dzieje. Méwie pani, pani Corey, co widzial, to jego! Stowo
daje, ze to jaka$ paskudna historia, chlopy powinny zebraé
sie do kupy i co$ z tym zrobi¢. Dzieje si¢ cos szkaradnego,
ja to wiem, i co$ mi si¢ zdaje, ze moja godzina si¢ zbliza...
chociaz co to wszystko ma znaczy¢, to Pan Bég jeden wie.

Pani Corey, a ten wasz Luther to nie popatrzyl czasem,
w ktérg strone idg te wielkie slady? Nie? Ha, no bo jesli byty
na drodze po tej stronie jaru i nie doszly jeszcze do pani
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chalupy, to tak se kombinuje, ze toto ciggle musi siedzie¢
w jarze. Ani chybi. Ja tam zawsze méwitam, ze Jar Zimnych
Zdrojéw to ani zdrowe, ani przyzwoite miejsce. Te lelki
i $wietliki to zawsze mi tak wygladaty, jakby to nie Pan Bég je
stworzyl; a do tego ludzie gadaja, ze jak si¢ stanie gdzie trzeba,
migdzy usypiskiem a Niedzwiedzig Pieczarg, to stycha¢, jak
co$ $miga w powietrzu i gada jakie§ dziwne rzeczy”.

Do potudnia trzy czwarte mezczyzn i chlopeéw z Dunwich
przeczesywalo drogi i faki miedzy farmg Whateleyéw a Jarem
Zimnych Zdrojéw; z przerazeniem ogladali potezne, poczwar-
ne $lady, okaleczone bydto Bishopéw, dziwne, cuchngce ruiny
domu i zgniecione, splatane zarosla na polach i poboczach
drég. Cokolwick wydostalo si¢ na $wiat, bez watpienia zeszto
w glab wielkiego, posgpnego wawozu — wszystkie drzewa
na skraju byly pogicte i potamane, a w krzakach porastajacych
przepasciste, pionowe niemal zbocze wyztobiona byta wielka
aleja — jak gdyby co$ zesliznglo si¢ na d6t, miazdzac geste
chaszcze. Z doliny nie dochodzil zaden dzwigk, tylko staby,
nieokreslony odér; przeto nie nalezy si¢ dziwi¢, Ze mezczyzni
woleli zosta¢ nad krawedzig i deliberowaé, niz zej$¢ na dét
izmierzy¢ si¢ z cyklopows zgroza w jej legowisku. Trzy psy,
ktére zabrano na wyprawe, z poczatku si¢ rozszczekaly,
lecz w poblizu jaru oblecial je strach. Kto§ zatelefonowat
do redakeji ,Aylesbury Transcript”, lecz dyzurny redaktor,
nawykly do dziwacznych wiesci z Dunwich, ograniczy! si¢
do wysmazenia na ten temat zartobliwej notatki; niedtugo
pO6zniej puscita ja dalej w §wiat agencja Associated Press.

Wieczorem wszyscy si¢ rozeszli i zabarykadowali na glucho
domy i obory. Nie trzeba dodawa¢, ze wszystkie krowy
z otwartych pastwisk zagoniono na noc do gospodarstw.
Okoto drugiej godziny w nocy calg rodzing Elmera Frye’a,
mieszkajaca przy wschodnim skraju Jaru Zimnych Zdrojéw,
zbudzily przerazliwy fetor i wéciekte ujadanie pséw; wszyscy
slyszeli tez gdzie$ w poblizu dziwny odglos, jakby sttumiony
$wist czy chlupot. Pani Frye zasugerowala, by zatelefonowaé
do sasiadéw, Elmer juz niemal si¢ zgodzil, wszelako ich
narade przerwal znienacka dZzwigk roztupywanego drewna,
dochodzacy najpewniej z obory. Chwilg pézniej rozlegt si¢
odrazajacy ryk i tetent przerazonego bydta. Psy przypadly
do nég skamienialej rodziny. Frye z przyzwyczajenia zapalil
lampeg, wiedzial jednak, ze wyjscie w mrok podwdérza ozna-
czaloby pewng $mier¢. Kobiety i dzieci kwility z cicha — od
krzyku powstrzymywal je tylko nikly szczatek obronnego
instynktu, podpowiadajacy, ze od milczenia zawisto ich
zycie. Wreszcie ryk bydta przeszedt w zalosne skomlenie,
jeszcze pézniej za$ zaczelo co$ poteznie trzeszezed, chrobotad,
fomotaé. Frye’owie ani drgneli, siedzieli objeci w salonie,
poki ostatnie echa nie zamarly w dalekich glebiach Jaru
Zimnych Zdrojéw. Wtedy to Selina Frye podbiegta chwiejnie
do telefonu i wéréd ponurych jekéw dochodzacych z zagrody,
tudziez diabelskiego trelu spéznionych lelkéw, rozpuscita
po okolicy wie$¢, ze zgroza weszla w faze druga.

Nastepnego dnia cala wioske opanowata panika; strwozone,
milczace grupki snuly sie tylko po miejscach nawiedzonych
przez diabelska istote. Miedzy jarem a farma Frye’éw ciagnely
si¢ dwie tytaniczne $ciezki zniszczenia, w splachetkach nagiej
ziemi odci$niete byly potworne §lady, jedna zas $ciana obory

zupelnie zapadta si¢ do srodka. Znaleziono i zidentyfikowa-
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no jedynie jedng czwartg stada; z niektérych kréw zostaty
tylko przedziwne strzepy. Wszystkie trzeba bylo dobi¢. Earl
Sawyer podsunat mysl, zeby wezwaé pomoc z Aylesbury czy
Arkham, wszyscy jednak uznali, Ze na nic si¢ to nie zda. Stary
Zebulon Whateley, przedstawiciel na poly zdrowej, na poty
zepsutej gatezi Whateleyéw, pozwolit sobie na obledna,
mroczng sugestie, jakoby nalezalo odprawié na szczytach
wzgorz jakie$ obrzedy. W jego rodzinie tradycja byta weigz
Zywa — pamigtano w niej jeszcze o zaspiewach intonowanych
w wielkich kamiennych kregach, i to niekoniecznie w zwigzku
z Wilburem i jego dziadkiem.

Gdy zapadla ciemno$¢, wiesniacy byli zbyt sparalizowani,
by méc zorganizowaé prawdziwg obrong. Blisko spokrew-
nione rodziny gromadzity si¢ pod jednym dachem i czuwaty
w ponurym milczeniu; wigkszo$¢ jednak ograniczyla sie do
préznych, nieskutecznych gestéw: znéw barykadowano drzwi
iwrota, fadowano muszkiety, trzymano w pogotowiu widly.
Tej nocy wszakze nic si¢ nie wydarzyto, stycha¢ byto
jedynie loskoty na wzgérzach; wraz z nadejsciem
dnia w wielu wstgpita wigc nadzieja, ze zgro-
za odeszla tak szybko, jak si¢ pojawila.
Znalazto si¢ nawet kilku $miatkéw,
ktorzy zachecali do podjecia wyprawy
w glab jaru, wszelako nie starczyto
im odwagi, by wlasnym przy-
ktadem zacheci¢ do dziatania
opierajacy sic wigkszo$¢.

Wieczorem znéw zabary-
kadowano domy i zagrody,
acz wigkszo$¢ rodzin spedzi-
ta juz noc osobno. Rankiem
Frye’owie i Bishopowie do-
niesli, ze ich psy byty mocno
podenerwowane, z oddali
dobiegly ich tez nieokreslo-
ny hatas i odér; ci, co wstali
skoro $wit, obwieécili za$ ze
zgrozg, ze na drodze okalajacej
Straznicze Wzgérze pojawila si¢
$wieza seria potwornych §ladéw. Pobocza
znéw byly zgniecione, jak gdyby tajemni-
cza zgroza przeczolgala si¢ po nich calym ci¢zarem swego
bluznierczego cielska. Ksztalt sladéw wskazywat, ze wioda
one w dwoch kierunkach, jak gdyby ruchoma géra wydostata
si¢ z Jaru Zimnych Zdrojéw i ta samg droga wrécila. Szlak
zmiazdzonych zarosli wiéd! stromym zboczem od podnéza
az na wierzchotek i jakiez byto zdumienie tropicieli, gdy
odkryli, ze szed! on nieublaganie naprzéd nawet przez
najwicksza stromizne. Czymkolwiek byla owa zgroza,
umiala wspiaé si¢ na niemal pionows skarpe z litej skaty;
gdy za$ ekspedycja dotarla na szczyt wzgérza bezpieczniejsza
dookolng droga, okazalo si¢, ze w miejscu tym trasa si¢
koriczy — czy raczej zawraca.

Whasnie tam, przy glazie przypominajacym st6t, Whateley-
owie rozpalali swoje piekielne ognie i od$piewywali piekielne
rytualy w Noc Walpurgii i wigilic Wszystkich Swigtych.
Teraz bylo to centrum rozlegtego obszaru, po ktérym roz-
szalala si¢ gérska zgroza, powierzchnie za$ gtazu, odrobing
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wklesla, pokrywata gruba, cuchnaca warstwa smolistej mazi,
takiej samej jakg znaleziono na podlodze zniszczonego domu
Whateleyéw. Mezczyzni spojrzeli po sobie, mamroczac
pod nosem. Potem popatrzyli w dé1. Zgroza najwyrazniej
stoczyla si¢ ta samg droga, ktéra sie tu wspieta. Prézno byto
spekulowaé: wszelki rozsadek, logika, racjonalne motywy
dzialania byly wywrécone na opak. Tylko stary Zebulon,
nieobecny wsréd tropicieli, mogt sprostac sytuacji lub prze-
konujaco ja wyjasnié.

Czwartkowa noc zaczela si¢ nie inaczej niz poprzednie,
ale nie skoniczyta si¢ juz tak szczesliwie. Wielu wiesniakéw
nie moglo zasngé przez trele lelkéw w glebi jaru, okoto
za$ trzeciej godziny nad ranem rozdzwonily si¢ telefony.
Ci, ktérzy w pore podniesli stuchawki, uslyszeli wrzask
podszyty szalericzym przerazeniem: ,Bozez ty méj, na po-
moc!”... — po czym krzyk zamarl, niektérym za$ zdalo sie,
ze slysza jeszcze odglos miazdzenia. To byto wszystko. Nikt

nie $mial si¢ poruszy¢, az do rana nie wiedzia-

no tez, kto dzwonil. Wéwezas ci, ktérzy
styszeli owo wolanie, jeli zdzwaniaé sie
ponownie, wzywali si¢ po nazwisku,
az okazalo sig, ze nie odpowiadaja
tylko Frye'owie. Prawda wyszla

na jaw godzing pézniej, gdy
skrzyknieta w po$piechu gru-
pa uzbrojonych mezezyzn
dowlokta sie do farmy
Frye’6w u wylotu jaru —

i byta to prawda strasz-
liwa, lecz mato kogo
zaskoczyla. Bylo tam
jeszcze wigcej zgniecio-

nej trawy i jeszcze wigcej
$ladéw, za to nie bylo juz
domu. Zostal zgruchotany
jak skorupka jajka, wsréd ruin
za$ nie znaleziono ani zywej,
ani martwej duszy; tylko fetor

i smolista maz. Elmer Frye i jego
rodzina znikneli z Dunwich.
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Tymczasem za zamknietymi drzwiami pewnego gabinetu
w Arkham piekielna zgroza z Dunwich odkrywala swg cich-
sz3, acz w wymiarze duchowym jeszcze bardziej wstrzasajaca
strong. Osobliwy dziennik czy zapiski Wilbura Whateleya
wprawily w wielkie zmartwienie i zaklopotanie znawcéw
zaréwno starozytnych, jak wspélczesnych jezykow; juz sam
alfabet, jakkolwiek wykazywal pewne podobieristwo do
mocno wycieniowanego pisma arabskiego stosowanego
w Mezopotamii, okazal si¢ kompletnie nieznany. Koniec
konicéw jezykoznawcy doszli do wniosku, ze jest to alfabet
sztuczny, pelnigcy funkeje szyfru — wszelako opart si¢ on
wszelkim znanym w kryptografii metodom dekodowania, A
i to mimo ze wzi¢to pod uwage kazdy mozliwy jezyk, jakim
mégt whada¢ autor. Zadnej wskazéwki nie zawieraly tez
prastare ksiegi zabrane z szopy Whateleya — jakkolwiek
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pod innymi wzgledami okazaly si¢ wielce interesujace, za-
réwno przed filozofami, jak przed ludZzmi nauki otwieraty
bowiem obiecujace, cho¢ straszliwe obszary badari. Jedna
z nich, ciezki tom w zelaznych klamrach, wydrukowana byta
nieznanym pismem, lecz jeszcze innego rodzaju — najbardziej
przypominajacym sanskryt. Piecze nad zapiskami Wilbura
powierzono samemu doktorowi Armitage’owi — ze wzgledu
na jego osobliwe zainteresowanie sprawa Whateley6éw oraz
rozlegla wiedzg jezykoznawcza i bieglo$é w odezytywaniu
mistycznych formut starozytnej i Sredniowiecznej ery.
Armitage sadzil, ze alfabet, w jakim sporzadzono zapiski,
moze by¢ ezoterycznym szyfrem, wcigz uzywanym przez
pewne zakazane kulty, ktére zachowaly si¢ z dawnych cza-
séw 1 odziedziczyly wiele form i tradycji po czarownikach
saraceiskiego $wiata. Kwesti¢ pochodzenia tego alfabetu
uznal wszakze za nieistotng — podobnie jak w przypadku
nowoczesnych szyfréw, aby uzywaé symboli, niekoniecznie
trzeba zna¢ ich korzenie. Wzigwszy pod uwagg, jak olbrzymi
byt tekst, Armitage doszed! do przekonania, ze autor raczej
nie trudzilby si¢ uzywaniem innego jezyka niz ojczysty,
z wyjatkiem pewnych okreslonych formut i inkantacji.
Przyjal przeto zalozenie, ze wigksza czgs$¢ zostala spisana
po angielsku, i zaatakowal tajemniczy manuskrypt.
Armitage wiedzial, ze jego koledzy po fachu nie podo-
tali zadaniu, musi wigc by¢ ono zlozone i poszukiwanie
rozwigzan najprostszych to zbedny trud. Wykorzystujac
zasoby wlasnej biblioteki, uzbroit si¢ pot¢znie w wiedzg
kryptograficzng — przez caly koniec sierpnia co noc zaglebial
sie w tajniki takich dziel jak Poligraphia Trithemiusa, De
Furtivis Literarum Notis Giambattisty Porty, Traicté des
Chiffres de Vigenere’a, Crypromenysis Patefacta Falconera,
osiemnastowieczne traktaty Davysa i Thicknesse’a oraz
prace autorytetéw wspolczesnych: Blaira, von Martena
czy Kryptographik Klibera. Studia nad szyframi przerywal
jedynie po to, by przypusci¢ kolejne szturmy na rekopis,
iz czasem doszed! do przekonania, ze ma do czynienia
z jednym z owych subtelnych i pomystowych kryptograméw,
w ktorych liczne, odrebne listy odpowiadajacych sobie liter
zorganizowane sg na wzor tabliczki mnozenia, przestanie
za$, skonstruowane za pomocg arbitralnych kluczy, do-
stepne jest jedynie dla wtajemniczonych. W studiach
nad manuskryptem bardziej pomocne okazaly
si¢ dzieta dawniejsze, przeto Armitage doszedt
do wniosku, ze zastosowany w nim szyfr
jest niezwykle stary — bez watpie-
nia musiala go zachowa¢ przez 2
otchlan wiekéw dluga dynastia g )
mistycznych eksperymentatoréw.
Kilka razy zdawalo mu sig, ze widzi
swiatelko w tunelu, zawsze jednak utykat
na jakiej$ nieprzewidzianej prze-
szkodzie. Wreszcie, gdy wrzesieri ¢
byl juz za pasem, rzecz zaczela o
si¢ rozjasniaé: pewne litery w pew-
nych czgsciach rekopisu udato mu
si¢ ustali¢ ponad wszelka watpli-
wos¢, byl juz takze pewien, ze tekst
rzeczywiscie jest angielski.
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Wieczorem 2 wrzesnia doktor Armitage pokonal ostatnia
bariere i po raz pierwszy odczytal w calosci ustep z kronik
Wilbura Whateleya. Jak stusznie podejrzewano, rzeczywiscie
byl to dziennik — styl zas, w jakim spisala go dziwaczna
istota, $wiadczy! tylez o jej orientacji w wiedzy tajemne;j,
co o ogélnej ciemnocie. Zdumiewajacy i niepokojacy okazal
si¢ juz jeden z pierwszych odcyfrowanych fragmentéw.
Napisalo go, jak uprzytomnit sobie Armitage, dziecko, ktére
mialo podéwczas trzy lata, a wygladalo na dwanascie lub
trzynascie. Brzmial nastepujaco:

Dzis nauczylem si¢ Aklo na dzieri Sabaoth, ale mi nie
wyszto bo odpowied? nie byla z powietrza jeno ze wzgorz.
10 na pigtrze przerasta mnie bardziej niz myslatem i nie
za bardzo mysli po ziemskiemu. Jack, owczarek Elama
Hutchinsa, cheial mnie ugryzci go zastrzelifem. Elam teraz
mdowi ze mnie zabije. Ale chyba mnie nie zabije. Wezoraj
w nocy powtarzalem z dziadkiem formulg Dho i chyba wi-
dziatem wewngtrzne miasto i oba bieguny magnetyczne. Jak
Juz ziemia bgdzie oczyszczona to wybiorg sig na te bieguny,
chyba %e sobie poradze z formutq Dho-Hna. Ci z powietrza
mi powiedzieli podczas Sabatu ze zanim oczyszczg ziemig
ming jeszcze cate lata, dziadek do tego czasu chyba umrze
wigc muszg sig nauczyc pod jakimi kgtami lezq wszystkie
plaszezyzny i jeszeze wszystkich formut migdzy Yr i Nhhngr.
Ci z zewngtrz mi pomogq ale oni nie mogq przybrac ciata
bez ludzkiej krwi. To na pigtrze chyba bedzie w sam raz.
Jak zrobig znak Voor albo sypng proszkiem Ibn Ghaziego to
trochg udaje mi sig to zobaczyc. Wyglgda podobnie jak tamci
w Noc Walpurgii na Wagérzu. Tu druga twarz moze sig
trochg zatrzec. Ciekawe jak bede wyglgdal kiedy ziemia
bedzie juz oczyszczona i nie bedzie juz ziemskich istot. Ten
co go Aklo przywotalo w Sabaoth powiedzial ze moze bede
przemieniony i podobny do tych z zewngtrz.

Nastat ranek, a doktor Armitage, zlany zimnym potem, wcigz
siedzial pograzony w goraczkowej pracy. Przez calutka noc
siedziat przy biurku w §wietle elektrycznej lampki i drzagcymi
rekoma przewracal strone za strona, odszyfrowujac rekopis
najszybciej, jak mégt. Wieczorem zadzwonit zdenerwowany

do Zony i zapowiedzial, Ze nie wréci na noc do
=  domu, lecz gdy rano przyniosla mu $niadanie,
ledwie mégt spojrze¢ na jedzenie. Czytat da-
lej przez caly nastgpny dzien, co pewien czas
musial tez z rozpacza przerywaé prace i od
nowa stosowa¢ skomplikowany klucz. Obiad
i kolacj¢ réwniez przyniesiono mu do
biblioteki, lecz przetknat ledwie pare
keséw. Nastepnej nocy zdrzemnat
si¢ w fotelu, lecz szybko obudzity go
koszmary, niemal tak wstretne jak
odcyfrowywane przezeri prawdy
zagrazajace istnieniu ludzkosci.
Rankiem 4 wrzesnia profesorowi
Rice’owi i doktorowi Morganowi
udalo si¢ z nim przez chwile po-
rozmawia, wyszli za$ z gabinetu
roztrzesieni i bladzi jak §ciana. Tej
nocy Armitage polozyt si¢ do t6zka,
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ale spal niespokojnie. Nazajutrz, w srode, wrécit do rekopisu,
zaczal tez robi¢ obszerne notatki, i z ustepéw odczytywanych
na biezaco, iz tych, ktére juz rozszyfrowal. Nastepnej nocy
przespal si¢ odrobing w fotelu, jednak zanim zdazyt wstaé
dzien, znéw §leczal nad rekopisem. Krétko przed poludniem
odwiedzil go jego lekarz doktor Hartwell i nakazat mu
przerwaé prace. Armitage odméwil, dajac do zrozumienia,
ze odczytanie pamigtnika jest dlan rzeczg najwyzszej wagi,
oraz przyrzekajgc, ze w swoim czasie wszystko wyjasni.

Tego wieczoru, tuz po zmroku, ukoriczy?! straszliwg
lekture. Byt kompletnie wyzuty z sit. Zona, ktéra przyszta
z kolacja, znalazla go niemal w stanie $pigczki; rzucita okiem
na notatki doktora, 6w jednak byt jeszcze na tyle przytomny,
ze przerazliwym krzykiem ostrzegl ja, by ich nie czytala.
Chwiejnie podniést si¢ z fotela, zebral zapisane papiery,
wlozyl do wielkiej koperty i schowal do wewnetrznej kieszeni
plaszcza. Do domu dotart o wlasnych sitach, lecz byt tak
ostabiony, ze niezwlocznie wezwano doktora Hartwella.
Gdy kladziono go do 16zka, mamrotal nieprzerwanie: ,Boze,
c6z my teraz poczniemy?”

Armitage przespal cala noc, lecz nastgpnego dnia byt
na pograniczu delirium. Lekarzowi nie udzielit Zadnych
wyjasnien, za to w chwilach uspokojenia domagat si¢ dlugiej
narady z Rice’em i Morganem. Gdy wpadal w maligne,
opowiadal rzeczy doprawdy zdumiewajace: blagal, by
zniszczono co$ w zabitej deskami chalupie, wspominal,
ze jaka$ straszliwa pradawna rasa istot z innego wymiaru
zamierza wygubic calg ludzko$¢ wraz z wszelkim ziemskim
zyciem, zwierzecym i ro§linnym. Krzyczal, Ze Ziemia jest
w niebezpieczeristwie, poniewaz Starsze Istoty chea ja
spustoszy¢, wyrwaé z Uktadu Stonecznego i przeciagnad
z materialnego kosmosu w jakas inng plaszczyzne czy faze
istnienia, od ktérej odlaczyla si¢ przed wigintylionami
eonéw. Czasem wolal, by przynies¢ mu ksiegi, straszliwy
Necronomicon i Daemonolatrei¢ Remigiusa, chcial szuka¢
w nich formul, ktéra zazegnaja niebezpieczenstwo.

— Powstrzymaé ich, powstrzymac! — krzyczat. - Whateleyowie
chcieli ich wpuscié, a najgorsze dopiero przed nami! Powiedzcie
Rice'owi i Morganowi, ze musimy co$ zrobi¢, dzialamy na oslep,
ale wiem, jak sporzadzi¢ proszek... To nie jadto od 2 sierpnia,
kiedy zjawil si¢ tu Wilbur, i w takim tempie. ..

Mimo swych siedemdziesigciu trzech lat Armitage miat
jednak mocny organizm i nastgpng noc przespat dobrze, uspo-
koil nerwy i unikngt powazniejszych, cielesnych dolegliwosci.
W piatek obudzit si¢ pézno i wstal przytomny, jakkolwiek
dreczyl go lek i przytlaczato poczucie odpowiedzialnosci.
W sobote po potudniu poczul si¢ juz na sitach, by péjs¢ do
biblioteki i wezwa¢ Rice’a i Morgana na narade; przez caly
wieczor trzej mezezyzni zadreczali si¢ najobledniejszymi spe-
kulacjami i najrozpaczliwszymi dysputami. Dziwne i straszne
ksiegi wedrowaly z bibliotecznych psélek i najtajniejszych
skrytek do gabinetu; pecznial stos przepisywanych goraczkowo
diagraméw i formul. O sceptycyzmie nie byto mowy: wszyscy
trzej widzieli na wlasne oczy, jak rozpada si¢ Scierwo Wilbura
Whateleya, zaden z nich nie dopuszczal wiec mysli, by jego
dziennik mégt by¢ zwyktym bredzeniem szalerica.

Z poczatku nie bylo zgody, czy powiadomi¢ o wszystkim
policje stanu Massachusetts — ostatecznie przewazyla opi-
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nia negatywna. W gre wchodzily sprawy, w ktére nikt nie
uwierzylby na stowo — czego dowiodly az nadto pézniejsze
dochodzenia. Narada trwala do péznej nocy; ostatecznie
nie podjeto konkretnych decyzji, wszelako caly nastepny
dzien Armitage spedzil na zestawianiu wzoréw i mieszaniu
odczynnikéw znalezionych w uczelnianym laboratorium.
Im wigcej rozmyslal nad piekielnym dziennikiem, tym
bardziej powatpiewal, czy jakikolwiek czynnik materialny
moze zwalczyé istote osamotniona przez Wilbura Whateleya —
istote, ktéra zagrazata calemu $wiatu i ktéra, o czym doktor
nie mégt wiedzieé, juz kilka godzin pézniej wyrwala sie
na wolno$¢ i zostala zapamietana jako zgroza z Dunwich.

Poniedziatek Armitage spedzit tak samo jak niedziele,
czekajace go zadanie wymagalo bowiem niezliczonych badan
i doswiadczen. Im glebiej wezytywal sie w potworny dziennik,
tym wigcej zmian musial wprowadzi¢ do swego planu, a i tak
wiedzial, ze nie bedzie mégt by¢ pewien koricowego efektu.
We wtorek wiedzial juz, co robi¢, i mial nadziejg, ze w ciagu
tygodnia uda mu si¢ wybra¢ do Dunwich. Tymczasem w $rode
doktor dokonal wstrzasajacego odkrycia. Oto w samym
rogu szpalty ,Arkham Advertiser” trafit na kpiarska notke
agencyjng Associated Press, donoszaca, ze mieszkaricy Dun-
wich pod wplywem nielegalnej whiskey stworzyli potwora.
Armitage ostupial. Nie pozostawalo nic innego, jak zadzwoni¢
do Rice’a i Morgana — i znéw debatowali do péznej nocy, dnia
za$ nastgpnego wszyscy trzej rzucili si¢ w wir przygotowari.
Armitage wiedzial, ze swym dzialaniem zbudzi straszliwe
moce, wszelako zdawal sobie sprawe, Ze tylko w ten sposéb
mozna unieszkodliwi¢ jeszcze zlosliwsze moce, ktdre inni
zbudzili przed nim.

8| &

W piatek rano Armitage, Rice i Morgan wyruszyli samocho-
dem do Dunwich; na miejscu byli okolo pierwszej po poludniu.
Dzien byl przyjemny, lecz nawet najjasniejsze promienie
slorica nie byly w stanie rozproszy¢ cichej grozy; nad dziwnie
sklepionymi wzgérzami i glebig ciemnych wawozéw zdawata
si¢ wisie¢ zlowieszcza aura. Na niektorych wierzchotkach
mozna bylo dostrzec na tle nieba pos¢pne kregi gltazéw.
Z milczacej trwogi, jaka panowata pod sklepem Osborna,
uczeni domyslili sie, ze stalo si¢ co$ ohydnego — i wkrétce
uslyszeli o zagtadzie domu i rodziny Elmera Frye’a. Przez cale
popoludnie jezdzili po wiosce — wypytywali mieszkaricéw
o doktadny przebieg zdarzen, z narastajacym uczuciem
grozy obejrzeli takze posgpne ruiny domu Frye’éw zbrukane
smolista mazig, bluzniercze §lady na podwérzu, poranione
bydlo Setha Bishopa i rozrzucone po okolicy olbrzymie
polacie zgniecionej roslinnosci. Trop wiodacy na Straznicze
Wzgérze wydal si¢ Armitage’owi rzecza o porazajacym
wrecz znaczeniu; doktor diugo stal na szczycie wzniesienia
i wpatrywal si¢ w zlowieszczy kamienny oltarz.

Poniewaz w odpowiedzi na pierwsze telefoniczne do-
niesienie o tragedii Frye’éw rankiem przybyli z Aylesbury
funkcjonariusze policji stanowej, uczeni postanowili ich
odnalezé i w miare moznosci poréwnaé notatki. Zamiar ten
tatwiej byto jednak powzia¢ niz zrealizowa¢, oddzial policji
zniknal bowiem bez $ladu. Po pigciu ludziach zostal tylko
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pusty samochdéd przy farmie Frye’6w. Miejscowi wydawali si¢
zrazu nie mniej zaklopotani niz Armitage i jego towarzysze.
Wreszcie stary Sam Hutchins przypomnial sobie o czyms
i pobladi, po czym tracil fokciem Freda Farra i wskazat
na ziejaca nieopodal wilgng glab doliny.

— Boze méj — jeknat. — Przeciezem im gadal, coby nie scho-
dzili do jaru. Nawet do glowy mi nie przyszto, ze kto§ moze
tam polezé: przecie widzieli te §lady, czuli ten smréd, a do tego

lelki wydzieraja si¢ tam w ciemnosci, choé to dopiero potudnie...

Zaréwno miejscowi, jak goscie uczuli zimny dreszcz;
zdawalo si¢, ze kazdy nieswiadomie, instynktownie wyte-
zyl stuch. Armitage dopiero teraz, ujrzawszy jej potworne
dzielo, przekonat si¢ w pelni, z jaka zgroza ma do czynienia,
i az zadrzal na mysl o odpowiedzialnosci, jaka — wedle
swego mniemania — wzial na swoje barki. Noc zblizala si¢
wielkimi krokami, a wlasnie noca to gérskie bluznierstwo
wytaczalo si¢ na swéj upiorny szlak. Negotium perambulans
in tenebris...” Stary bibliotekarz powtarzal sobie wyuczona
formule, a w dloni $ciskal karteczke z drugim, pomocniczym
zakleciem, ktorego si¢ wyuczy¢ nie zdgzyl. Sprawdzit latarke
elektryczng: dzialata. Rice siggnal do walizy i wyjal rozpylacz
w metalowym pojemniku, podobny do tych, jakimi spryskuje
si¢ owady; Morgan natomiast wyciagnal z pokrowca wiel-
kokalibrows strzelbe, w ktérej moc wierzyl, mimo ze koledzy
przestrzegali go, Ze materialna brori na nic tu si¢ nie przyda.

Znajac odrazajacy dziennik, Armitage wiedzial az za dobrze,
jakiego rodzaju istoty moze si¢ spodziewaé; nie cheac wszakze
przyprawiaé mieszkaricéw Dunwich o jeszcze wigksza trwoge,
nie udzielal im zadnych rad ani wskazéwek. Mial nadzieje,
ze wraz z kolegami zdola pokonaé potworne stworzenie, nie
objawiajac go $wiatu. Gdy zaczelo si¢ $ciemniaé, wiesniacy
zaczeli rozchodzi¢ si¢ do doméw i barykadowa¢ drzwi jak
w poprzednie noce, aczkolwiek wszelkie dowody $wiadczyty
niezbicie, ze w starciu z istotg, ktéra bez trudu zgina drzewa
i miazdzy domy, wszelkie zamki i rygle stworzone ludzka reka
s bezuzyteczne. Uslyszawszy, ze uczeni zamierzaja zostad
na strazy przy ruinach domu Frye’éw, pokrecili tylko glowami
i odeszli, nie majac wielkich nadziei, ze jeszcze ich zobaczg.

Noc rozbrzmiewata dudnieniem z wnetrza wzgérz i prze-
razliwym trelem lelkéw. Co pewien czas z Jaru Zimnych
Zdrojéw zawiewal wiatr, napelniajac ciezkie nocne powietrze
nieopisanym fetorem — dokladnie takim jak 6w, ktéry trzej
uczeni poczuli w Arkham nad konajacym stworzeniem
przez pigtnascie i pét roku swego zycia uchodzacym za istote
ludzka. Wyczekiwane horrendum nie pojawilo si¢ jednak.
Cokolwiek gniezdzilo si¢ w jarze, czekalo stosownej chwili,
Armitage oznajmit za$ kolegom, ze atakowaé je w ciemnosci
byloby samobéjstwem.

Wireszcie wstal blady $wit i nocne hatasy ucichty. Dzien
byl szary i ponury, od czasu do czasu sigpit deszcz; na pét-
nocno-zachodnim niebie nad wzgérzami t¢zaly coraz cigzsze
warstwy chmur. Uczeni nie byli pewni, co robi¢. Schroniwszy
si¢ przed gestniejaca ulewa w jednym z niewielu ocalalych
zabudowan Frye’6w, zastanawiali si¢, czy rozsadniej bedzie
czekaé, czy moze przej$¢ do kontrataku i ruszyé w glab jaru

*Zaraza, co idzie w mroku (Yac.) (Ps 91,6, thum. wg Biblii
Tysigclecia).
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na poszukiwanie niewyslowionej poczwary. Deszcz przybieral
na sile, gdzie§ w oddali huknal grom. Niebo rozswietlita
daleka blyskawica, chwile pézniej kolejny, zygzakowaty
piorun strzelif tuz obok, jakby w samg glab przekletego jaru.
Niebo pociemniato. Trzej uczeni mieli nadzieje, ze burza nie
potrwa diugo i niebo rychlo si¢ przejasni.

Niewiele ponad godzine pézniej, gdy panowal jeszcze
makabryczny pétmrok, na drodze dat si¢ stysze¢ nieopisany
tumult. Po chwili ukazalo si¢ kilkunastu przerazonych ludzi:
pedzili przed siebie i krzyczeli, niektérzy wreez histerycznie
skamleli. Kto$ z czota grupy wydukal wreszcie, co si¢ dzieje,
i gdy z ogélnego zametu zaczela si¢ wreszcie wylaniac spéjna
relacja, uczeni wzdrygneli si¢ ze zgrozy.

— Bozez ty méj, o Boze! — krztusit si¢ wiesniak. — To
znowu lezie, i tym razem za dnia! Tam jest, o tam,
wlasnie tu lezie, Bég jeden wie, kiedy nas

wszystkich dopadnie!

To powiedziawszy, zupelnie stracit
dech, lecz jego opowiesé pociagnal
kto$ inny:

— Jaka$ godzing temu Zeb
Whateley ustyszal telefon: /
dzwoni pani Corey, zona
George’a, tego, co mieszka /
przy rozdrozu; dzwoni
i gada, ze Luther, jej |
parobek, spedzat wlasnie l|
krowy przed burzg, zara l||
po tym, jak grzmotnelo, [

i nagle zobaczyl, ze przy
wylocie jaru, tam na dru- {
gim korcu, wszystkie ‘
sie¢ zginajg,

i poczul, ze cuchnie tak

drzewa

samo szkaradnie jak wtedy \
w poniedzialek, kiedy znalazt

te wielkie §lady. I jeszcze jej

ten Luther powiedzial, ze jak

te zarosla si¢ zginaly, to wcale nie
szumialy normalnie, jak to drzewas
tylko jako$ tak $wiszczaly i chlupotaly.

Ijeszcze ze jak tak stal i patrzyl, to zaczely

tez si¢ zgina¢ drzewa przy samej drodze — patrzy,

a tu nagle co$ rozpycha je na bok i szkaradnie tupie
i chlupie po btocie. Tylko zauwazta, Luther nie widziat
nic a nic, tylko jak si¢ zginaja drzewa i krzaki... A potem
kawalek dalej, tam jak pod droga przeptywa Biskupi Potok, to
mostek nad tym potokiem caly zaczgl trzeszczeé i skrzypie,
i Luther gada, ze styszal wyraznie, jak drewno zaczyna pegkaé
w drzazgi. I ciggle nic a nic nie widzial, tylko jak si¢ zginaja
te drzewa i krzaki. A jak juz ten $wist si¢ oddalil, het, tam
jak sie¢ jedzie do Czarownika Whateleya i na Straznicze
Wzgérze, to Luther mial na tyle ikry, Ze podszed! tam, gdzie
to styszal, i popatrzy! na ziemig. Blota byto po kostki, niebo
ciemne i deszcz rozmywal wszystko w try miga, ale widzial,
ze uwylotu jaru, tam jak si¢ ruszaty te drzewa, to znéw byto
troche tych szkaradnych sladéw wielkich jak beczka, takich
samych jak tamte w poniedziatek.
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W tym momencie wyrwal si¢ znéw pierwszy opowiadacz.
—Ale t o t o jeszcze nie bylo najgorsze; to dopiero poczatek.
Zeb zaczal zwolywaé wszystkich przez telefon, wszyscy
‘ stuchaja, a tu nagle wlacza si¢ gosposia Setha Bishopa
! Sally, i jak nie zacznie wrzeszczeé: ze wlasnie widziala, jak
si¢ zginajg drzewa przy drodze, i styszata, jak cos mietko
czlapie i posapuje, jakby ston lazl prosto w chatupe. Potem
nagle méwi, ze co§ przerazliwie zasmierdzialo, a jej chtopak
Chauncey zacza! si¢ wydzieraé, ze wlasnie tak $mierdzialo
w poniedzialek w ruinach Whateleyéw. A psy tam u nich
szczekaly i skomlaly szkaradnie... A potem Sally wrzasnela
przerazliwie i gada, ze zawalila si¢ szopa przy drodze, jakby
ja zdmuchneta burza, ino ze wiater wcale nie byt az taki silny.
Wszyscy$my stuchali i co rusz ktos cigzko wzdychat na linii.

I nagle Sally znéw wrzasngla, ze co$ rozwalito plot

od drogi, ino ze wogle nie widag, kto to zrobit.

A potem wszyscy ustyszeli, ze Chauncey

tez wrzeszczy, i stary Seth Bishop tez,

a Sally si¢ darla, ze co$ ciezkiego
rabneto w chatupe... ale nie zaden
piorun ani nic, ino co$ cigzkiego,

i jeszcze raz rabnelto we front,

) walilo tak i walilo, chociaz
4 jak patrzyli przez okno, to
nic nie widzieli. A potem...

\ a potem... — Twarze ze-
branych stezaly z trwogi;

‘_ wstrza$niety Armitage

z trudem opanowal si¢

na tyle, by zacheci¢ moé-

| wigcego do kontynuowa-
| nia relacji. — A potem...

[ Sally wrzasneta: ,Olaboga,
/ chalupa si¢ zapada...”
J i wszyscy$my uslyszeli, jak

co$ potwornie trzasto, a oni
wszystkie tam si¢ darli wnie-
bogtosy... tak jak wtedy u Elmera
Frye’a, ino jeszcze gorzej...
Megzczyzna urwal, znéw kto$ inny
podjal watek.
- —Noityle... potem juz nikt tam nawet nie
pisnal, ucichlo jak makiem zasiat. No i wszyscy,
jak stali$my, takzesmy popedzili do samochodéw,
zebrali$my tyle silnych chlopa, ile tylko si¢ dalo, i zesmy si¢
zjechali pod Coreyami, a potem przygnali tu do was, zebysta
i powiedzieli, co tera robi¢. Ino mnie si¢ zdaje, Ze to jest kara
! boska... za wiele§my nagrzeszyli i tera mamy... Armitage nie
! mial watpliwosci, ze nalezy juz podja¢ zdecydowane dzialania,
l przeméwil wige do trzgsacych sie z trwogi wiesniakdw,
starajac si¢, by jego glos brzmial jak najbardziej pewnie:

— Musimy to wytropi¢, chlopcy. Wierzg, ze mamy szanse
to unieszkodliwi¢. Dobrze wiecie, ze Whateleyowie byli
czarownikami; c6z, wywolali to czarami i czarami musimy
to zniszezy¢. Widzialem dziennik Wilbura Whateleya,
czytalem troche tych jego dziwnych starych ksigzek i mysle,

ze znam zaklecie, ktérym mozna to zabi¢. Pewnosci, rzecz
A jasna, nie ma, ale zawsze mozna sprébowaé. To co$ jest

—
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niewidzialne, wiedziatem, ze bedzie, ale mamy tu rozpylacz
z proszkiem, ktéry sprawi, ze przez chwile bedziemy mogli
to zobaczy¢. Wyprébujemy go pézniej. Zaiste, potworna to
istota, ale bylaby jeszcze potworniejsza, gdyby Wilbur zyt
i dalej ja karmil. Nie macie pojegcia, jakiego niebezpieczeri-
stwa unikna! §wiat. Musimy pokonaé tylko jedna sztuke,
a to potrafl si¢ rozmnazaé. Niemniej moze wyrzadzic¢ wiele
szkéd; tym bardziej wiec nie wolno nam zwleka¢. Musimy to
wytropi¢ — a zaczniemy od farmy, ktérg wlasnie zniszczylo.
Niech kto§ prowadzi. Nie znam zbyt dobrze okolicy, ale mysle,
ze da si¢ tam doj$¢ na skréty. Jak sadzicie?

Megzczyzni przez chwilg przestgpowali z nogi na noge,
wreszcie Earl Sawyer ponuro wytknat palec na rzedniejacy
z wolna deszcz i powiedzial migkko:

— Najszybciej chyba bedzie, jak pdjdzieta na skréty przez
nizsza lake, potem brodem przez potok, a dalej wdrapieta
si¢ na gére przez Iake Carriera i dalej koto sktadu drewna.
Wyjdzieta na gérna droge tuz kolo Setha, ino zdziebko
z innej strony.

Armitage z Rice’em i Morganem ruszyli we wskazanym
kierunku. Za nimi wolnym krokiem szli wiesniacy. Niebo si¢
przejasniato, wszystko wskazywalo na to, ze burza skonczyta
si¢ na dobre. W pewnym momencie Armitage zmylit drogg,
Joe Osborn ostrzegt go jednak w pore i poprowadzit pochéd
dalej. Wszyscy nabierali odwagi i pewnosci siebie, wszelako
gdy przy koricu skrétu musieli zanurzy¢ si¢ w pétmrok lesiste-
go wzgérza i jak po drabinie wspiaé sie na gére prostopadiym
niemal zboczem, przez gestwe przeogromnych, prastarych
drzew, ich duch zostal wystawiony na powazng prébe.

Wireszcie cala grupa wydostata si¢ na blotnista drogg. Storice
wiasnie wychodzilo zza chmur. Farma Bishopow znajdowata si¢
kawatek za zakretem, lecz pochylone drzewa i odrazajace slady
nie pozostawiaty watpliwosci, co si¢ tu wydarzyto. Tropiciele
spedzili na farmie ledwie par¢ chwil. Obejscie wygladalo tak
samo jak gospodarstwo Frye'éw: zgruchotane szczatki obory
i domu pokrywatla smolista maz, unosit si¢ okropny odoér,
nie bylo tez najmniejszego sladu Zywej ani martwej istoty. Nikt
nie mial ochoty pozostawaé wsréd ruin zbyt diugo, wszyscy
odruchowo ruszyli dalej straszliwym tropem wiodacym w strone
zniszczonego domu Whateleyéw i zwiericzonych oltarzem
stokéw Strazniczego Wzgérza.

Gdy mijali szczatki siedziby Wilbura Whateleya, wszyscy
az zadrzeli — zn6éw dalo si¢ poczué, jak kruchy jest ich zapat.
Tropienie czego$, co jest wielkie jak dom, niewidzialne,
a przy tym wyrodne i nikczemne jak demon, bynajmniej nie
bylo zartem. U stép Strazniczego Wzgérza slady skrecaly
z drogi w bok, na szlaku zas zgniecionej trawy, wskazujacym,
ktéredy potwdr uprzednio wdrapywal si¢ na szczyt, widaé
bylo $wiezo potamane i pochylone zarosla.

Armitage wyjal kieszonkows lunete o znacznej mocy i przez
chwile lustrowat strome zielone zbocze, a nastgpnie przekazal
instrument Morganowi. Morgan, ktéry mial bystrzejszy wzrok,
patrzyl przez chwile, po czym krzyknat przerazliwie i podat
lunete Earlowi Sawyerowi, wskazujac palcem jaki$ punkt na zbo-
czu. Sawyer, jak wiekszos¢ ludzi nieprzywyklych do obcowania
z przyrzadami optycznymi, gmeral przez chwile przy lunecie,
wreszcie z pomocg Armitage’a zdolat ustawic ostros¢ —i krzyknat
takze, lecz juz mniej powsciagliwie niz Morgan:
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— Boze wszechmogacy, ruszaja si¢ krzaki i trawa! Toz to
lezie na gére... wlecze sig... pelznie na szczyt, wlasnie tera,
jak tu stoje, Bég wie po col

Jego krzyk zasiat ziarno paniki w sercach tropicieli. Sciga¢
te niedocieczong istotg — to bylo jedno; znalezé ja — to zu-
pelnie inna sprawa. Moze i czary zadzialaja — lecz jesli nie?
Wszyscy zasypali Armitage’a pytaniami, chcieli dowiedzie¢
sie, co wie o niewidzialnym stworzeniu, wszelako zadna
z jego odpowiedzi nie wydawata si¢ zadowalajaca. Kazdy
chyba czul, ze znalazl si¢ o krok od takich faz Natury i bytu,
ktére oblozone sg najcigzszym zakazem i obce doswiadczeniu
rozumnej ludzko$ci.

> X &

W koricu trzej przybysze z Arkham — sedziwy, siwobrody doktor
Armitage, krepy, szpakowaty profesor Rice oraz mlody, szczu-
ply doktor Morgan — ruszyli samotnie pod gére. Cierpliwie
poinstruowali przerazonych wiesniakéw, jak uzywa¢ lunety,
jak ustawiac ostros¢, i zostawili ich na drodze; w trakcie wspi-
naczki byli przeto bacznie obserwowani przez tego, kto akurat
mial w r¢kach instrument. Podejscie bylo strome, Armitage
raz po raz potrzebowal pomocy. Wysoko ponad wspinajaca
si¢ tréjka pas zgniecionej trawy drzal, zdradzajac, ktéredy ze
$limacza powolnoscia stapa piekielny stwér. Wkrétce widaé
bylo jak na dloni, ze tropiciele skracaja dystans.

Nagle trzej mezczyzni znacznie zboczyli z kursu. Curtis
Whateley — z niezdegenerowanej galezi rodu — dzierzacy
wlagnie lunete, powiedzial, Ze uczeni najwyrazniej staraja si¢
dostaé na nizszy grzbiet wzgérza, pigtrzacy sic nad wlasciwym
szlakiem oraz miejscem, w ktérym wiasnie zginaly si¢ zarosla.
Nie mylil si¢ — wkrétce trzech mezezyzn ukazalo si¢ na niz-
szym wzniesieniu, krétka chwile po tym, jak przetoczylo si¢
po nim niewidzialne bluznierstwo.

Po Curtisie lunete przejal Wesley Corey — i wykrzyknal,
ze Armitage i Rice przygotowuja rozpylacz i na pewno zaraz
co$ sie wydarzy. Grupka poruszyla si¢ niespokojnie — wszyscy
pamietali, ze dzigki zastosowaniu rozpylacza niedostrzegalna
zgroza na chwile miala sta¢ si¢ widoczna. Dwaj lub trzej
mezczyzni zamkneli oczy, Curtis Whateley wyrwal natomiast
lunete Wesleyowi i wytezyt wzrok. Rice, ktéry znajdowal
si¢ akurat powyzej istoty, mial doskonaly okazje, by ze
znakomitym skutkiem rozpyli¢ mocarny proszek.

Ci, ktérzy obserwowali wydarzenia gotym okiem, ujrzeli
tylko, jak na mgnienie pod samym szczytem wzgérza buchnat
szary oblok — oblok wielkosci $redniego budynku. Curtis
wrzasngl przerazliwie i upuscit lunete w bloto, w ktérym
stala po kostki cala grupa. Odwrdcit si¢ i bylby osunat si¢
na ziemig, gdyby nie chwycifo go i nie podtrzymato dwéch
czy trzech towarzyszy. Z ust jego wydobywat si¢ tylko na wpét
styszalny jek:

— O, Boze, Boze... wielki Boze... to... to...

Rozpetalo si¢ istne pandemonium pytan; jedynie Henry
Wheeler byt na tyle przytomny, ze podniést upuszczona
lunete i wytart ja z blota. Curtis nie byl w stanie skfadnie
moéwié, z trudem nawet odpowiadal na poszczegélne pytania:

— Wicksze jak stodofa. .. wije si¢ cale jak kiab powrozéw...
z ksztaltu wyglada troche jak wielkie kurze jajo, do tego
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cala kopa nég wielkich jak swinskie by, i jak idzie, to te
nozyska si¢ chowaja do polowy... cale ciekle jak jakas galareta,
a zrobione tak, jakby wzig¢ osobne powrozy i ciasno zwinad,
ite powrozy si¢ tak skrecajg. .. wszedzie petno wylupiastych
$lepiéw... po bokach z dziesi¢¢ czy dwadziescia ryjéw czy trab,
wielkich jak rury od pieca, i toto podrzuca nimi, i otwiera
je, i zamyka... cale szare, w jakichs takich niebieskich czy
purpurowych pierécieniach... i... Boze przenajswigtszy... to
pol twarzy na czubkul...

Ta ostatnia wzmianka — cokolwiek miata znaczy¢ — okazata
si¢ juz ponad sity Curtisa: biedak zupelnie si¢ zalamal i nie
wydoby! juz z siebie ani stowa. Fred Farr i Will Hutchins
zniesli go na bok i polozyli w wilgotnej trawie. Henry
Wheeler drzacymi rekoma przylozyl lunete do oka i spojrzat
w strone géry. Dostrzeg! jedynie trzy malenkie sylwetki,
biegnace na wierzcholek z calg chyzoscia, na jaka pozwalala
stromizna zbocza; tylko tyle — nic wigcej. Raptem z glebi
doliny, a nawet z zaroli na stokach Strazniczego Wzgérza dat
si¢ slysze¢ niespotykany o tej porze roku dzwigk. Byt to trel
niezliczonych lelkéw — za$ w piskliwym ich chérze zdawala
si¢ pobrzmiewaé napieta, zlosliwie wyczekujaca nuta.

Teraz z kolei luneta powedrowata do Earla Sawyera, ktéry
oznajmil, ze trzy sylwetki stoja na najwyzszym grzbiecie
wzgérza, niemal na réwni z kamiennym oltarzem, lecz
w znacznej odeni odleglosci. Jedna z postaci w réwnych
odstepach czasu wznosila jakby rece nad glowe; i w chwili gdy
Sawyer o tym wspomnial, wszystkim wydalo si¢, ze slysza
daleki, melodyjny glos, jak gdyby gestom postaci na szczy-
cie towarzyszyl glosny zaspiew. Pantomima niesamowitej
sylwetki musiata stanowi¢ spektakl nieskoriczenie wrecz
groteskowy, wszelako zaden z obserwatoréw nie byt w nastroju
do estetycznej kontemplacji.

— Chyba wypowiada zaklecie — szepnat Wheeler i wyrwat
Earlowi lunete. Lelki $piewaly jak szalone, a rytm ich trelu,
wyjatkowo dziwaczny, byt zupelnie niezgodny z rytmem
odbywajacego si¢ na wzgorzu rytuatu.

Raptem, cho¢ na niebie nie byto nawet $ladu chmur, jakby
przygast nieco blask storica. Osobliwe to zjawisko nie uszto
uwagi obserwatoréw. Pod wzgérzami z wolna wzbieraty gtuche
odglosy, przedziwnie zgodne z jednoczesnym dudnieniem
dochodzacym wprost z nieba. W dali btysnat piorun, na prézno
jednak zdumieni wiesniacy wypatrywali na niebie oznak burzy.
Rytmiczne inkantacje mezczyzn z Arkham slyszeli juz wszyscy.
Wheeler widziat tez przez lunete, jak wesp6t wznoszg ramiona.
W jakims§ dalekim gospodarstwie szalericzo ujadaly psy.

Swiatto zmieniao si¢ coraz bardziej; cata grupka jak zauro-
czona wpatrywata si¢ w widnokrag. Niebo pociemniato, barwa
jego przesunela si¢ z bigkitu w purpure, i tym purpurowym
mrokiem napieralo na dudniace wzgérza. Ponownie blysnal
piorun, nieco jasniej niz poprzednio, i wszystkim si¢ zdawalo,
ze kamienny oltarz na dalekim szczycie otoczyla jakby mgietka.
W tej chwili nikt wszakze nie patrzyt przez lunete. Lelki
weigz $piewaly pulsujagcym chérem, cata zas atmosfera byta
tak naladowana nieuchwytng grozba, ze mezczyzni z Dunwich
skupili si¢ i w obronnym gescie objeli mocno ramionami.

I gdy tak trwali bez ruchu, nagle, bez zadnego ostrzezenia
rozlegty si¢ dzwigki, ktérych juz nigdy nie zapomna: glebokie,

schryple, zgrzytliwe; odglosy, ktére na pewno nie dobywaly
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si¢ z ludzkiego narzagdu mowy — czlowiecze gardlo nie jest
zdolne do takiej akustycznej perwersji. Rzec by raczej mozna,
ze dochodzily z najglebszych czelusci — wszelako zrédiem ich
byt bez watpienia kamienny oltarz na szczycie wzniesienia.
Biedem wrecz jest nazywad je od glosami — upiornie basowy,
poddzwickowy niemal tembr tracal raczej w najcierisze mem-
brany $wiadomosci i trwogi, subtelniejsze niz ucho; a przeciez
inaczej nazwac ich nie sposéb, jakkolwiek bowiem niewyrazne,
na poly artykulowane, miaty posta¢ stéw. Byly donosne — nie
cichsze niz dudnienia z wnetrza gér i odpowiadajace im
echem gromy — a przeciez nie wydawat ich zaden widzialny
byt. A poniewaz wyobraznia podpowiada najrozmaitsze
przypuszczenia na temat §wiata bytéw niewidzialnych, ciasno
zbita grupka mezczyzn u podnéza géry skupila si¢ jeszcze
bardziej, i zastonita oczy, jakby oczekujac ciosu.

—Ygnaiib... ygnaiib... thflthklyngha... Yog-Sothoth. .. — brzmial
ohydny nieziemski ryk. — Y'othnk. .. hehye — nigrkdl’lb. ..

W tym momencie krzyczgca istota nieco przycichla, jak
gdyby toczyla jakas przerazliwa psychiczna walke. Henry
Wheeler wytezyl wzrok przez lunete, widzial jednak tylko
trzy groteskowe ludzkie sylwetki na szczycie wzgorza: wy-
machiwaly rekoma w przedziwnych, wéciektych gestach, zas
ich inkantacje zblizaly si¢ do punktu szczytowego. Z jakich
czarnych Acheronéw, z jakich prazrédet Igku lub czucia,
z jakich niezglebionych czelusci pozakosmicznej §wiadomosci
lub uspionego od prawiekéw dziedzictwa dobywaly sie te
na wpot artykutowane zgloski, ryczace na podobieristwo
gromu? Whet rozgrzmialy si¢ na nowo, potezniej i spdjniej
niz wprzédy, a wzbieral w nich czysty, skrajny, ostateczny szat.

— Eb-ya-ya-ya-yahaah — e¢yayayayaaaa... ngh'aaaaa...
ngh'aaaa... Wyuh... h'yuh... POMOZ! POMOZ!... OO-
-00-00-0OJCZE! OJCZE! YOG-SOTHOTH!...

Lecz to juz byto wszystko. Pobladli m¢zczyZni na drodze
wcigz mieli w uszach te bezdyskusyjnie angielskie zgtoski,
ktére niby grom spadaly na nich wprost z obl¢dnej pustki
przy strasznym kamiennym oltarzu, lecz nie ustyszeli ich
pézniej juz nigdy. Wzdrygneli si¢ natomiast, styszac dzwick
kolejny: huk tak straszliwy, ze zdawal si¢ rozdziera¢ wzgérze,
ogluszajacy, apokaliptyczny fomot, ktérego zrédia — czy
pochodzil z nieba, czy tez z glebi ziemi — okresli¢ byfo nie-
podobna. Z purpurowego zenitu w kamienny oltarz strzelil
samotny piorun, mocarna falg runety ze wzgérza niewidoczna
sita i nieopisany odér. Drzewa, trawa, krzaki — wszystko
legto pokotem, strwozeni za§ mezczyzni u stop wzniesienia,
ostabli, niemal zaczadzeni zabdjczym fetorem, zachwiali sig
na nogach. W dali wyly psy, trawa i li§cie z zielonych staly si¢
chorobliwie zéttoszare, a las i pola zastaly ciala padtych lelkéw.

Odér rozwial si¢ szybko, lecz roslinnos¢ nie odzyla juz
nigdy. Po dzi$ dzien wszystko, co rosnie wokoét straszliwego
wzgérza, ma w sobie co$ niepokojaco bezboznego. Curtis
Whateley dopiero odzyskiwal §wiadomosé, gdy ze wzgérza
schodzili me¢zezyzni z Arkham — skapani w rozblystych
na nowo, nieskalanych juz promieniach storica. Szli wolno,
w uroczystym milczeniu, wydawali si¢ wstrzas$nieci wspo-
mnieniami i spostrzezeniami straszliwszymi jeszcze niz te,
ktore miejscowych wiesniakéw zmienily w kiebek przerazenia.
Zasypani bezlikiem pytani potrzasneli tylko

glowami i potwierdzili jedyny fakt niezbity. ;t";;"‘ i
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—To co$ przepadio na zawsze — powiedzial Armitage. —
Rozpadto si¢ na pierwiastki, z ktérych zostalo stworzone, i nikt
juz nie przywréci go do zycia. W normalnym $wiecie bylo
skandalem. Tylko w najmniejszym swym utamku sktadato si¢
ze znanej nam materii. Bylo podobne do swego ojca... i wigksza
jego cze$é don powrdcita: do jakiegos mglistego krélestwa czy
wymiaru poza granicami naszego materialnego wszechswiata,
jakiej$ mglistej otchtani, z ktérej moglo je przywolaé na te
wzgérza tylko bluznierstwo cztowieka i jego przeklete obrzedy.

W chwili ciszy, jaka zapadla po tych slowach, Curtis
Whateley z jekiem objal si¢ za glowe — powoli i w bélach
odzyskiwal przytomnos¢. Biedak najwyrazniej wrécit pa-
migcig do chwili, gdy ja postradal, i zgroza, ktéra pozbawita
go zmystéw, wybuchta w nim na nowo.

— O Bozez ty méj, ta poléwka twarzy — ta potéwka twarzy
na czubku... te czerwone oczy, te potargane albinoskie wlosy,
i cofniety podbrédek, wypisz wymaluj jak u Whateley6w. ..
To byta o$miornica, stonoga, jakis taki pajak, ale na czubku
mialo toto nie do korica ludzka twarz, i ta twarz wygladata jak
Czarownik Whateley, ino ze byta wielka jak chatupa... Znéw
opadt z sil, cala grupa wiesniakéw za$ wlepiata weri wzrok
w zdumieniu graniczacym z przerazeniem. Tylko milczacy
dotad stary Zebulon Whateley, ktéry w zakatkach swej pa-
mieci przechowywal wiele pradawnych spraw, wymamrotal:

— A pietnascie lat temu nazad stary Whateley gadat...
samzem slyszal... ze kiedy$ uslyszymy, jak dzieciak Lavinii
wola ojca po imieniu na szczycie Strazniczego Wzgérza...

Wszed! mu jednak w stowo Joe Osborn, zadajac uczonym
kolejne pytania:

— Ale co to wogle bylo... i jak mlodemu Czarownikowi
Whateleyowi udalo si¢ to przywolaé z powietrza?

Armitage starannie dobieral stowa.

— Bylo to... no c6z, powiedzmy, ze bylo to co§ w rodzaju
sily, dla ktérej nie ma miejsca w naszej czgsci wszechswiata;
sily, ktéra dziala, roénie i ksztaltuje si¢ podtug innych praw
niz te obowiazuja w naszej Naturze. Trzeba wyjatkowych
niegodziwcéw i wyjatkowo niegodziwych sekt, zeby wzy-
wad takie istoty do naszego $wiata. Jaka$ jej czastka zylta
w Wilburze Whateleyu — na tyle duza, ze rozwinal sie
przedwczesnie i wyrodzit w diabelskiego potwora, i odszed!
w sposéb tak straszliwy. Zamierzam spali¢ jego przeklety
dziennik, a wy najlepiej wysadZcie dynamitem ten kamienny
oltarz i wyburzcie wszystkie te kamienne kregi na wzgérzach.
To one pozwolity Whateleyom sprowadzi¢ tu swoje ukochane
istoty; istoty, ktére z ich pomocg miaty unicestwic¢ ludzka
ras¢ 1 zaciagnaé opustoszala Ziemie do niedocieczonych
miejsc, w niedocieczonych celach... A co do stworzenia, ktére
wlasnie odestalismy z powrotem: Whateleyowie chowali je,
bo przeznaczyli mu jaka$ straszliwg role w swoich przyszlych
planach. Szybko rosto w sile z tych samych powodéw, dla kt6-
rych szybko rést w site Wilbur — przewyzszylo go jednak,
poniewaz wigcej mialo w sobie pierwiastka zewnetrznego.
Nie musicie pyta¢, jak Wilbur przywotat je z powietrza. On go
nie przywotal. To byt jego brat blizniak, tyle ze bardziej
podobny do ojca.
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W Zewie Cthulbu kazdy z graczy przyjmuje role Badacza -
kogos, kto pragnie wydoby¢ ukryte tajemnice na §wia-
tlo dzienne, odkryé zapomniane miejsca, a takze, bedac
uzbrojonym w wiedze, ktérej czlowiek nie powinien byt
posiasé, stawic czota mrozacym krew w zytach koszmarom
z mitéw Cthulhu.

Tworzacy druzyne Badacze moga pochodzi¢ z catkowicie
odmiennych $rodowisk oraz wykonywa¢ rézne zawody.
Dzigki temu kazdy z nich zapewni grupie réznorodne
doswiadczenia i wiedzg. Jako polaczeni wspélnym celem
i poczuciem solidarno$ci Badacze staniecie nieztomnie
przeciw ciemnosci.

W tym rozdziale zostaly opisane zasady tworzenia postaci
graczy: Badaczy. Na koricu rozdzialu znajdziesz opcjonalne
sposoby tworzenia Badaczy, a na stronach 53-54 zawierajaca
praktyczne podsumowanie rozpiske, do ktérej mozna si¢
szybko odwola¢.

- =

TWORZENIE BADACZA

Tworzenie wlasnego Badacza od zera to §wietna zabawa.
Zasady szczegétowo opisuja, jak wylosowacé statystyki
Badacza, jak wybra¢ zawdd i umiejetnosci, a takze jak
rozbudowac historie postaci. Jesli zaczynacie gre w
$wiecie Zewu Cthulhu, najlepiej, aby wszyscy gracze
stworzyli swoich Badaczy wspélnie, w towarzystwie
osoby, ktora bedzie Straznikiem Tajemnic. To gwaran-
tuje, ze stworzycie zwartg grupe, gdzie Badacze przyjma
uzgodnione role, zapewniajace dobry balans umiejetnosci
i wykonywanych zawodéw.

= W . BER

% TWORZENIE
LB BADACZY

Zanim rzucisz kostkami

Za cechy i umiejetnosci kazdego Badacza odpowiada wasza
wyobraznia. Zanim zaczniesz rzucaé¢ kostkami, porozmawiaj
ze Straznikiem Tajemnic i zapytaj o wskazéwki, ktére pozwolg
ci stworzy¢ posta¢ odpowiednia do rozgrywanego scenariusza.
Straznik moze ustali¢ §ciste reguly dotyczace tego, z jakich
zawodow mozesz wybieraé, albo moze pozostawic ci zupelna
dowolnosé.

Kluczowe elementy, ktére powiniene$

uwzglednié:

= Data lub okres historyczny, w ktérym rozgrywany jest
scenariusz.

Lokacja lub kraj, gdzie osadzona jest gra.

= Poczatkowe zalozenia scenariusza lub sytuacja, od ktérej
si¢ zaczyna.
= Czy Straznik Tajemnic zaleca ktére$ z zawodéw?

Sugestie dotyczace tego, w jaki sposéb powigzani s ze
sobg Badacze.

Straznik Tajemnic moze powiedzie¢ ci bardzo duzo lub
prawie nic na temat scenariusza. Stuchaj uwaznie i zadawaj
pytania. Kiedy juz masz pomyst na Badacza, opowiedz o
nim Straznikowi, aby go zaakceptowal.

O ile Straznik nie zarzadzi inaczej, dobrze jest porozma-
wiaé z innymi graczami i wymieni¢ si¢ pomystami. Ta roz-
mowa moze pobudzi¢ waszg wyobraznie i poméc stworzy¢
powiazania pomiedzy Badaczami, co pomoze przygotowaé
odpowiedni zbidr postaci graczy.

Im bardziej twéj Badacz bedzie powiazany z poczatko-
wymi zalozeniami przyjetymi przez Straznika, tym lepiej.
Twoim obowigzkiem jest osadzi¢ Badacza jak najglebiej
w zalozeniach scenariusza lub kampanii Straznika. Jesli
Straznik oznajmia, ze Badacze zostang zatrudnieni, aby
poprowadzi¢ $ledztwo, pomysl o postaci, ktéra potrzebuje

pieniedzy. Natomiast jesli Straznik méwi, ze gra rozpoczy-
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na si¢ §ledztwem w sprawie morderstwa, mozesz zapytac,
czy ofiara mogtaby by¢ bratem lub bliskim przyjacielem twojej
postaci. Jesli scenariusz zaktada, ze Badacze begdg czescia
grupy naukowcéw biorgcych udzial w konferencji, twoja
postaé¢ moze wyglaszaé tam referat. Kiedy Badacze beda
mieli wigksze znaczenie dla historii, a ich punkty zaczepienia
w niej beda silniejsze, gra z pewnoscia na tym zyska.

Straznik Tajemnic zapewni ciekawg fabulg, ale nie wie, co
przykuje waszg uwagg jako graczy i wzbudzi najsilniejsze emo-
cje. Prawdopodobnie wszelkie stworzone przez was zwiazki
Badaczy z fabula beda niosly wigkszy tadunek emocjonalny
niz cokolwiek, co podsunie wam Straznik.

Jesli Straznik Tajemnic nie moze poda¢ ci zbyt wielu
informacji o zalozeniach sesji, nadal mozesz stworzy¢ pewne
interesujace aspekty Badacza, nie wiedzac, jak wkomponuja
si¢ w gre. Straznik moze wykorzysta¢ niektore z nich i wples¢
je w fabule.

TWORZENIE BADACZA

Istnieja rézne sposoby tworzenia Badacza. Niekt6rzy wolg miec
pomyst na to, jakiego rodzaju postaé chcg stworzyé, zanim rzuca
kostkami, podczas gdy inni pozwalajg rzutom pokierowac ich
wyborem. Ponizej znajdziesz standardowe zasady tworzenia
Badacza, a na konicu tego rozdziatu reguly opcjonalne.

KROKI

Oto pig¢ krokéw, ktére pozwola ci stworzy¢ Badacza:

Krok 1: Wygeneruj cechy.

Krok 2: Okresl zawod.

Krok 3: Wybierz umiejetnosci i przydziel do nich punkty
umiejetnosci.

Krok 4: Stwérz histori¢ Badacza.

Krok 5: Wyposaz swojego Badacza.
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TWORZENIE BADACZY
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ROZSZERZENIE HISTORIT BADACZA

Straznik przedstawil wam poczatkowe zalozenia gry. Ma-
cie tworzy¢ grupe badawczg z uniwersytetu Miskatonic
podrézujaca w dzikie ostepy w poszukiwaniu zaginionego
kolegi. Amelia pyta, czy jej Badacz moze pracowaé na tym
samym wydziale co zaginiona osoba. Straznik si¢ zgadza.
ija rywalizowaliSmy ze sobg, oboje chcieli§my opublikowa¢
artykut na ten sam temat”. Amelia prébuje dowiedzie¢ si¢
czego$ wiecej. Straznik informuje ja, ze niewiele jej wiadomo
na temat prawdziwego celu wyprawy kolegi — moze gdyby
udalo si¢ jej dowiedzie¢ wigcej, mogtaby przypisa¢ sobie
jego osiagniecia. Teraz Badacz Amelii ma silng motywacje,
a Straznik nowy element, ktéry moze wprowadzi¢ w fabute.

KROK 1: WYGENERUJ CECHY

Cechy to osiem liczb, ktére stanowia rdzen Badacza. W grze
kazda z cech reprezentuje pewien aspekt Badacza — inte-
ligencje, zrecznosé itd. Te wielkosci okreslaja mozliwosci
Badacza i sugeruja sposéb, w jaki moze si¢ zachowywaé
i reagowaé podczas gry.

Wartosci cech sg generowane losowo przez rzuty dwiema
lub trzema ko$émi szesciennymi. Kazdy wynik rzutu jest
mnozony przez 5, co daje liczbe procentows, ktéra miesci
si¢ w zakresie od 15% do 90%.

Rzucanie na cechy

Zanim wpiszesz wyniki rzutéw na karte Badacza, zapisz je

na kartce papieru, poniewaz moga zosta¢ zmodyfikowane
przez wick Badacza.

S (Sila): Aby otrzyma¢ wartos$é¢ cechy Sila,
rzué¢ 3K6 i pomnéz wynik przez 5.

Sita oznacza sif¢ fizyczng Badacza. Im wyzsza jej wartosé, tym
wiecej Badacz moze uniesé albo tym mocniej moze co$ trzymaé.
Ta cecha okresla obrazenia, jakie Badacz moze zadawaé w walce
wrecz. Jesli Sifa zostanie zredukowana do zera, Badacz stanie
si¢ inwalidg niezdolnym do wstania z 16zka.

KON (Kondycja): Aby otrzymaé¢ warto$é
cechy Kondycja, rzu¢ 3K6 i pomnéz wynik
przez 5.

Kondycja reprezentuje zdrowie, tezyzng i zywotnosé. To na
nig oddziatujg wszelkie trucizny i choroby. Badacze z wysoka
Kondycja maja wigcej punktéw Wytrzymalosci, a co za tym
idzie, s3 odporniejsi na ataki i obrazenia. Powazne obrazenia
fizyczne lub ataki magiczne moga obnizy¢ te ceche, a kiedy
Kondycja osiagnie zero, Badacz umiera.

BC (Budowa Ciala): Aby otrzymaé wartosé
cechy Budowa Ciala, rzu¢ 2K6+6 i pomnéz
wynik przez 5.

Budowa Ciala za pomocg jednej liczby opisuje zar6wno wzrost, jak
iwage Badacza. Uzyj Budowy Ciala, aby okresli¢, kto jest w stanie
spojrze¢ ponad murem, przecisng¢ si¢ przez maly otwor albo

3]




</

—— =

— T — — =

e
. E— T T —— LR

nawet czyja glowa wystaje z trawy. Budowa Ciata pomaga okresli¢
liczbe punktéw Wytrzymalosci, Modyfikator Obrazen i Krzepe.
Mozna zmniejszy¢ liczbe opisujaca Budowe Ciala, jesli Badacz
straci jaka$ koficzyne, ale bardziej popularnym rozwigzaniem jest
obnizenie warto$ci Zrecznosci. Jesli Badacz straci wszystkie punkty
Budowy Ciata, prawdopodobnie zniknie — nie wiadomo gdzie.

ZR (Zrecznosé): Aby otrzymaé warto$é cechy
Zre¢cznosé, rzu¢ 3K6 i pomnéz wynik przez 5.
Badacze o wyzszej warto$ci Zrecznosci sg szybsi, bardziej
zwinni i gibey. Test Zreczno$ci moze okresli¢, czy Badaczowi
udalo si¢ znalez¢é oparcie i nie upasé, czy bedzie szybszy od
przeciwnika albo czy sprosta jakiemu$ wymagajacemu precyzji
zadaniu. Badacz posiadajacy zero Zrecznosci jest nieskoordyno-
wany i nie jest w stanie wykonywa¢ zadnych fizycznych zadan.

Podczas walki postaé¢ o najwyzszej wartosci Zrecznosci
dziata pierwsza.

WYG (Wyglad): Aby otrzymaé¢ warto$¢ cechy
Wyglad, rzu¢ 3K6 i pomnéz wynik przez 5.
Wyglad okresla fizyczng atrakcyjnosé Badacza, ale takze
jego osobowosé. Posta¢ o wysokim Wygladzie jest czarujg-
ca i sympatyczna, ale moze brakowac jej klasycznej urody.
Badacz, ktéry ma Wyglad na poziomie zero, jest osoba
okropnie szpetng lub o skrajnie odrazajacym sposobie bycia.
Z pewnoscig bedzie adresatem krytycznych komentarzy,
a jego obecnos¢ bedzie szokowad.

WYG moze by¢ przydatny podczas interakeji spolecznych
lub w sytuacjach, gdy postac stara si¢ zrobi¢ dobre wrazenie.

INT (Inteligencja): Aby otrzymaé wartoéé
cechy Inteligencja, rzu¢ 2K6+6 i pomnéz
wynik przez 5.

Inteligencja stuzy opisaniu tego, z jaka fatwoscia Badacz uczy sie,
zapamietuje, analizuje informacje i rozwiazuje skomplikowane
zagadki. Posta¢ o Inteligencji réwnej zero jest betkoczacym,
$linigcym si¢ idiota.

Inteligencja okresla liczbg punktéw umiejetnosci (INTx2)
przyznanych na zainteresowania danego Badacza (patrz
Zainteresowania, str. 43). Inteligencja odpowiada takze za
testy Inteligencji i Pomystowosci.

- =

POZNAJ HARVEYA WALTERSA

Aby lepie zilustrowac wszystkie zasady
Zewu Cthulhu, chcemy ci przedsta-
wic Harveya Waltersa — wybitnego
dziennikarza i badacza zjawisk nad-
prayrodzonych z Nowego Jorku lat 20.
XX wieku. Aby byto tatwiej odrozniac
osobg grajgcq Harveyem i faktyczng
postaé Harveya, czyli Badacza w grze,
Badacz to mezczyzna, a osoba grajgca
jest kobiety.
Na stronie 41 znajdziesz doktadny
opis tworzenia postaci Harveya.
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Jesli wartos¢ Inteligencji wydaje si¢ by¢ sprzeczna z warto-
$ciami innych cech, daje to szans¢ na odgrywanie i dookreslenie
twojego Badacza. Na przyktad Badacz z wysoka wartoscia
Wyksztalcenia i niskg Inteligencji moze by¢ pedantycznym
nauczycielem albo podrzednym artysta, kims, kto zna fakty,
ale nie rozumie ich znaczenia. W odwrotnej sytuacji, kiedy
mamy wysoka warto$¢ Inteligencii, a niska Wyksztalcenia,
moze to oznacza¢ niewyksztatconego chlopaka ze wsi, ktéry
jest nowy w wielkim miescie, ale z pewnoscig nie jest glupi.

- T =

CZY NISKIE WARTOSCI CECH SPRAWIA,
LE BADACZ BEDZIE KIEPSKI?

Czesto w grach fabularnych wyzsza wartos¢ cechy po-
staci oznacza wieksza szans¢ na jej powodzenie w grze.
Jednak w Zewie Cthulhu niskie wartosci cech nie zawsze
oznaczaja, ze Badacz bedzie ograniczony i niezdolny do
wykonania swojego zadania jako czlonek grupy. Czgsto
jedna lub dwie niskie wartosci cech pomagajg tchnaé Zycie
w dang posta¢ i sprawiajg, ze jest ona bardziej wiarygodna —
w przeciwieristwie do niektérych niesamowitych nadludzi.
Zamiast odrzucaé niski wynik rzutu, sprébuj wkompono-
waé go w calosciowy obraz swojego Badacza. Moze niska
warto$¢ Zrecznosci oznacza, ze Badacz doznat jakiego$
urazu nogi lub reki, stuzgc w wojsku, a niska wartos¢
Wyksztalcenia jest wynikiem tego, ze nigdy nie chodzit
do szkoly i byt zmuszony wychowywac sie na ulicy.

S N

MOC (Moc): Aby otrzymaé wartosé¢ cechy
Moc, rzu¢ 3K6 i pomnéz wynik przez 5.

Moc oznacza site woli: im wyzsza wartos¢ Mocy, tym wigksze
predyspozycje do parania si¢ magia i odporno$¢ na nig. Badacz
posiadajacy Moc na poziomie zero przypomina zywego trupa
i nie ma zadnego celu w zyciu. Jest tez niezdolny do uzywania
magii. Jesli nie zostalo powiedziane inaczej, Moc utracona
podczas gry zostaje utracona na zawsze.

Na poczatku gry punkty Poczytalnosci (PP) sa réwne Mocy
Badacza. Moc okresla takze liczbe punktéw Magii (PM),
ktére — w przeciwienstwie do Mocy — moga by¢ wykorzysty-
wane i regenerowane podczas gry. Punkty Magii sg réwne %5
wartosci Mocy.

Moc przecigtnej postaci czy Badacza rzadko si¢ zmienia.
Jednak ci, ktérzy s biegli w tajemnych sztukach magicznych
mitéw Cthulhu, mogg zwickszy¢ swoja osobista Moc.

WYK (Wyksztalcenie): Aby otrzymaé¢ wartoé¢
cechy Wyksztalcenie, rzu¢ 2K6+6 i pomnéz
wynik przez 5.

Woyksztalcenie jest miarg formalnej i faktycznej wiedzy
posiadanej przez Badacza, okresla takze ilo$é czasu,
ktéra spedzil na pobieraniu pelnowymiarowej edukacji.
Wyksztalcenie oznacza ilo§¢ posiadanych informacji, a nie
ich inteligentne wykorzystanie (patrz Inteligencja). Badacz
bez jakiegokolwiek Wyksztalcenia bylby niczym nowo
narodzone dziecko albo osoba cierpigca na amnezje — nie
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mialby zadnej wiedzy o $wiecie i prawdopodobnie bylby
bardzo ciekawy i fatwowierny.

Wyksztalcenie na poziomie 60 oznacza, ze Badacz skoriczyl
szkole $rednia, natomiast warto$¢ 70+ wskazuje, ze dana
posta¢ ma za sobg kilka lat studiéw. Ci, ktérzy majg Wy-
ksztalcenie o wartosci wickszej niz 80, najprawdopodobniej
prowadzili badania na poziomie studiéw wyzszych i posiadajg
jakis stopiert naukowy odpowiedni dla osoby, ktéra spedzita
trochg czasu na uniwersytecie. Zwr6¢ uwage na to, ze czasem
osoba o wysokiej wartosci Wyksztalcenia niekoniecznie byta
nauczana w tradycyjny sposéb, ale mogta by¢ skrupulatnym
i dociekliwym samoukiem.

Wyksztaltcenie jest czynnikiem okreslajacym liczbe punktéw
umiejetnosci zawodowych (patrz Umiejetnosci zawodowe,
str. 43), ktére Badacz otrzymuje na poczatku, a takze reprezen-
tuje wstepna wartos¢ procentows umiejetnosei Jezyk Ojezysty
(patrz str. 95). Wyksztalcenie jest takze wykorzystywane przy
testach Wiedzy.

Uwaga: Od tego momentu wszelkie odniesienia do cech
oznaczajg ich catkowita warto$¢ (wynik rzutu kostkami pomno-
zony przez piec). Wszelkie modyfikacje dotycza tych wartosci.

-

LAPISYWANIE LICZB NA KARCIE BADACZA

Kiedy wpisujesz wartosci cech na Karcie Badacza,
pomocne moze okaza¢ sie wpisanie wynikéw samych
rzutéw (liczb, ktére wypadty na kostkach) w rubryce
przeznaczonej na ¥5 wartosci cech, a nastepnie pomno-
zenie ich przez pig¢ i wpisanie wynikéw w rubrykach
cech. Na koniec pelne wartosci cech nalezy podzieli¢
na pot i wpisa¢ wyniki w rubrykach przeznaczonych
na %2 wartosci cech, zaokraglajac w dét do najblizszej
liczby catkowitej, jesli to konieczne. Moze wydawac si¢
to dziataniem nieco na opak, ale w praktyce zauwazysz,
Ze ma to sens i przyspiesza wypelnianie karty. Mozesz
tez uzy¢ Tabeli Y2 i ¥5 wartosci ze strony 53.
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Szczescie: Aby otrzymaé warto$é cechy
Szczescie, rzu¢ 3K6 i pomné6z wynik przez 5.
Tworzac Badacza, rzu¢ 3K6 i pomnéz wynik przez 5, aby otrzy-
maé warto$¢ Szczedcia. Straznik Tajemnic czesto korzysta
z testu Szczgscia, kiedy w gre wehodza okolicznosei niezalezne
od Badacza oraz kiedy okresla, co przyniést kaprysny los.

Wiek

Gracz moze wybra¢ dla swojego Badacza wiek z przedziatu
od 15 do 90 lat. Jesli chce stworzy¢ Badacza w wieku spoza
tego zakresu, Straznik bedzie mial w tej kwestii decydujacy
glos. Uzyj modyfikatoréw odpowiednich tylko dla wybranego
przez siebie wieku (modyfikatory si¢ nie sumuja).

Modyfikatory wieku:

= 15-19 lat: odejmij 5 punktéw sposréd wartosci S i BC.
Odejmij 5 punktéw od wartosci WYK. Rzué dwa razy,
aby wygenerowac warto$¢ Szczgécia i wybierz wyzszy wynik.

= 20-39 lat: Wykonaj jeden test rozwoju WYK.

= 40-49 lat: Wykonaj dwa testy rozwoju WYK. Odejmij
5 punktéw sposréd wartosci S, KON i ZR, zmniejsz tez
warto$¢ WYG o 5 punktéw.

= 50-59 lat: Wykonaj trzy testy rozwoju WYK. Odejmij
10 punktéw sposréd wartosci S, KON i ZR, zmniejsz tez
warto$¢ WYG o 10 punktéw.

= 60-69 lat: Wykonaj cztery testy rozwoju WYK. Odejmij
20 punktéw sposréd wartosci S, KON i ZR, zmniejsz tez
warto$¢ WYG o 15 punktéw.

= 70-79 lat: Wykonaj cztery testy rozwoju WYK. Odejmij
40 punktéw sposréd wartosci S, KON i ZR, zmniejsz tez
warto$¢ WYG o 20 punktéw.

= 80-90 lat: Wykonaj cztery testy rozwoju WYK. Odejmij
80 punktéw sposréd wartosci S, KON i ZR, zmniejsz tez
warto$¢ WYG o 25 punktéw.

Aby wykona¢ test rozwoju WYK, po prostu rzu¢ 1K100. Jesli
wynik jest wyzszy niz twoja obecna wartos¢ WYK, dodaj 1K10
punktéw do swojej cechy WYK (pamigtaj, ze wartosé¢ WYK
nie moze by¢ wyzsza niz 99).

Y2 i Y5 wartosci cech

Kiedy warto$ci procentowe wszystkich cech zostaly juz usta-

lone, nastepnym krokiem jest zapisanie ich %5 i %5 wartosci

na karcie Badacza obok catkowitych wartosci procentowych

(kazda cecha ma trzy rubryki: duza na petng wartos¢ i dwie

mniejsze na %5 1 ¥5 wartosci).

= Podziel warto$¢ procentows przez dwa, zaokraglajac wynik
w dét, i zapisz w rubryce przeznaczonej na %2 jej wartosci.

= Podziel warto$¢ procentows przez pigé, zaokraglajac wynik
w dét, i zapisz w rubryce przeznaczonej na ¥5 jej wartosci.

Kiedy w tekscie pojawia si¢ okreslenie ,wartosci cechy”,
oznacza ono pelng warto$¢ (najwigksza liczbe). W przypad-
ku, gdy bedzie wymagana % lub Y5 wartosci cechy, bedzie
to jasno powiedziane. Zazwyczaj pojawia si¢ wtedy nazwy
Trudny (Y2 wartosci) lub Ekstremalny (¥/5 wartosci) test.

% 15 to jedyne utamki uzywane w odniesieniu do cech
iumiejetnosci w grze, a wszystkie ich wartosci sg obliczane
na poczatku, zeby nie wstrzymywacé gry obliczeniami w pa-
migci. Tabela ¥2 i Y5 wartos$ci znajduje si¢ na stronie 53.

Na stronie www.blackmonk.pl znajdziesz elektroniczng
wersj¢ karty Badacza, w ktérej wszystkie obliczenia wyko-
nywane s3 automatycznie.

CECHY POCHODNE

Modyfikator Obrazen i Krzepa (S + BC)

Wszyscy Badacze posiadaja cechy nazywane Modyfikatorem
Obrazen (MO) i Krzepa. Stworzenia i ludzie, ktérzy sa
wieksi i silniejsi, zadaja wigcej fizycznych obrazen niz ich
mniejsi pobratymcy.

Aby okresli¢ Modyfikator Obrazeri, dodaj S i BC, a nastepnie
sprawdz wynik w Tabeli I: Modyfikator Obrazen i Krzepa —
suma tych dwéch cech wskaze ci odpowiedni MO. Kazdy zakres
wynikéw odpowiada modyfikatorowi kostki lub dodatkowemu
rzutowi. Krzepe okresla si¢ na podstawie tych samych cech.
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0:  Wyciericzony — niezdolny, aby wstaé czy chocby podniesé
filizanke herbaty.

15:  Staby, wymizerowany.

50:  Przecigtna ludzka sita.

90:  Jeden z najsilniejszych ludzi, jakich kiedykolwiek spotkates.

99:  Swiatowa klasa (cigzarowiec olimpijski). Maksymalna wartos¢
dla cztowieka.

140: Ponadludzka sita (goryl lub ko).

Kondycja

0:  Martwy.

1:  Chorowity, cierpiacy na przewlekts chorobe i prawdopodobnie
niezdolny do dzialania bez pomocy.

15:  Stabe zdrowie, podatny na napady choréb, duza sktonnosé
do odczuwania bélu.

50: Czlowiek o przecigtnym zdrowiu.

90:  Nic sobie nie robi z przezigbienia, odporny i krzepki.

99:  Zelazna kondycja, potrafi wytrzyma¢ ogromny bél. Maksy-
malna warto$¢ dla cziowieka.

140: Nadludzka kondycja (np. ston).

Budowa ciala

1: Niemowle (od 1 kg do 5,5 kg).

15:  Dziecko lub osoba o niewielkiej posturze, karzet (ok. 15 kg).

60: Czlowick o przecietnych rozmiarach (Sredni wzrost i waga,
ok. 75 kg).

80:  Bardzo wysoki, mocno zbudowany lub otyty (ok. 110 kg).

99:  Ponadwymiarowy w ktéryms z aspektéw (ok. 150 kg).

150: Kon lub krowa (ok. 436 kg).

180: Rekord najciezszego cztowieka na swiecie (634 kg).

Uwaga: Wartos¢ BC niektérych ludzi moze przekraczaé 99.

Zrecznosé

0:  Niezdolny do poruszania si¢ bez pomocy.

15:  Powolny, niezdarny lub posiadajacy zbyt stabe zdolnosci
motoryczne, aby wlasciwie czyms operowac.

50: Czlowiek o przecigtnej zrgcznosci.

90: Szybki, zwinny i zdolny do precyzyjnych manipulacji
(np. akrobata, $wietny tancerz).

99:  Swiatowej klasy sportowiec (np. olimpijski). Maksymalna
warto$¢ dla czlowieka.

120: Nadludzka zrecznosé (np. tygrys).
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(O OZNACZAJA LICZBY?

Wyglad
0:
15:  Brzydki, prawdopodobnie zdeformowany od urodzenia lub

Tak szpetny, ze innych opanowuje strach, odraza lub litosé.

w wyniku wypadku.

50: Czlowicek o przecigtnym wygladzie.

90: Jeden z najbardziej czarujacych ludzi, jakich kiedykolwiek
spotkates, posiada naturalny magnetyzm.

99:  Szczyt powabu i atrakeyjnosci (supermodelka lub swiatowej
klasy gwiazda filmowa). Maksymalna wartos¢ dla cztowieka.

Uwaga: WYG jest cechg wykorzystywana tylko w przypadku ludzi
i jego wartos¢ nie moze przekracza¢ 99.

Inteligencja

0:  Brakintelektu, niezdolny do pojmowania $wiata wokét siebie.

15:  Wolno si¢ uczy, zdolny do rozwigzywania podstawowych
zadan matematycznych i czytania ksigzek na podstawowym
poziomie.

50: Czlowiek o przecigtnej inteligencii.

90:  Bystry, prawdopodobnie zdolny do opanowania wielu jezykéw
i teorii.

99:  Geniusz (Einstein, Da Vinci, Tesla itp.). Maksymalna wartos¢
dla cztowieka.

Moc

0:  Wyciericzony umysl, nie posiada Zadnej sity woli, motywacji
czy magicznego potencjalu.

15:  Czlowiek o stabej woli, tatwo daje si¢ zdominowaé tym, ktérzy
posiadaja wickszg sit¢ woli lub inteligencje.

50:  Przecigtny czlowiek.

90:  Czlowiek posiadajacy silng wolg, motywacje, a takze potencjal,
aby polaczy¢ si¢ z tym, co niewidoczne i magiczne.

100:  Zelazna wola, silne potaczenie ze sfera ducha i niewidocznym
$wiatem.

140: Ponadludzka moc, prawdopodobnie przybysz z kosmosu.

Uwaga: U ludzi wartos¢ MOC moze przekracza¢ 100, ale jest
to wybitne uzdolnienie.

Wyksztalcenie

0:  Nowo narodzone dziecko.

15:  Niewyedukowany w zadnej dziedzinie.

60:  Absolwent szkoly Sredniej.

70:  Absolwent wyzszej uczelni (tytut licencjata).

80:  Absolwent wyzszej uczelni (tytul magistra).

90:  Doktor, profesor.

96:  Swiatowej klasy autorytet w swojej dziedzinie badan.

99:  Maksymalna warto$¢ dla czlowieka.
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PRZYKtAD TWORZENIA BADACZA

Zaczynamy od rzutow na cechy Harveya. Wykonamy kilka rzutow
i sprawdzimy wyniki. Graczka bierze czystq kartg Badacza i ofo-
wek, a nastgpnie rzuca kilkoma kostkami szesciennymi.

Na kostkach wypadio 4, co pomnozone przez 5 daje Harveyowi
20 jako wartos¢ 8. To fatalnie. Harvey jest bardzo wqtly i stabowity,
ale graczka nie jest tym zaniepokojona. Zew Cthulhu z0 nietypowa
graisq w niej potrzebni wszelkiego rodzaju Badacze. Szczgsliwie dla
Harveya, kolejny rzut daje wynik 14, co sprawia, ze jego KON ma
wartos¢ 70. Tv juz catkiem niexty wynik, Harvey bedzie wzglednie
wytrzymaty. To moze pomdc zrownowazyc niskq wartos Sity.

Pozostale cechy Harveya przedstawiajq si¢ nastepujgeo: BC 80
(spedzanie calego czasu na siedzeniu i czytaniu oraz brak éwiczer
oznaczajg, Ze prawdopodobnie ma nadwage); ZR 60 (wartosé
w gornych granicach srednief); WYG 85 (niezaleznie od wszysthkich
swoich wad, Harvey ma blyskotliwg osobowosc); INT' 85 (Swietny
wynik); MOC 45 (co daje mu 9 punktow Magii, ale stosunkowo
niewielkg Poczytalnos¢ — zaczyna z 45 PP); WYK 80 (mozemy
zatozyc, ze Harvey Jkoﬁczyfstudia), Przy rzucie na okreslenie wartosci
Szczgscia graczka otrzymuje wynik 9, co oznacza, ze Harvey zaczyna
gre z wartoscig 45.

Graczka chee, aby Harvey miaf cxterdziesci dwa lata. Wykonuje
dwa testy rozwoju WYK. Poczgtkowe WYK Harveya ma wartosc §0.
Wynik pierwszego rzutu to 86, co zapewnia jej dodatkowe 4 punkty
(1K10). Teraz WYK Harveya to 84. Wynik drugiego rzutu to 82,
wige nie otrzymuje kolejnych punktow. Graczka obniza ZR 0 5, co
daje 55, oraz WYG o 5, co daje 80. Moze Harvey nie jest juz tak
dziarski jak kiedys, ale nadal przystojny z niego facet.

Gdy juz mamy wszystkie cechy, graczka moZe rozpisac Y1 Ys ich
wartosci. WYK Harveya (84) podziclone przez 2 daje V2 wartosci
rowng 42. Podzielone przez 5 daje %5 wartosci (84 podzielone przez
5, wynik zaokrgglony w dol jest rowny 16). Graczka zapisuje te liczby
w odpowiednich rubrykach na karcie Badacza, po czym powtarza
obliczenia dla wszystkich pozostatych cech.

Teraz mozemy okreslic Modyfikator Obrazen i Krzepe Harveya.
Poniewaz jego § i BC w sumie majg wartos¢ 100, nie ma on Zadnego
Modyfikatora Obrazen, a jego Krzepa wynosi 0. Majgc KON 70
i BC 80, co razem daje 150, Harvey ma 15 punktow Wytrzymatosci
(150 podzielone przez 10 daje 15).

Cechy Harveya Waltersa przedstawiajg si¢ nastgpujgeo: S 20,
BC 80i ZR 55. Zaréwno jego S, jak i ZR majg mniejszq wartos¢
niz BC, wigc Zakres Ruchu Harveya wynosi 7. Poniewaz Badacz
ma czterdziesci dwa lata, zmniejszamy tg wartosc o jeden, co daje
nam Ruch o wartosci 6. Harvey raczej nie odniesie sukcesu w zbyt
wielu poscigach.

Ustalilismy, ze Harvey bgdzie dziennikarzem pracujgcym dla
~Enigma Magazine”. Aby obliczyc punkty przeznaczone na umie-
Jetnosci zawodowe dziennikarza, mnozymy WYK przez 4. WYK
Harveya to 84, co pomnozone przez 4 daje nam 336 punktow,
ktore mozemy rozdysponowac migdzy umiejgtnosci wypisane jako
umiejetnosci zawodowe dziennikarza oraz Majgtnosc.

Obecna wartos¢ umiejetnosci Jezyk Ojczysty (Angielski) wynosi
Juz 84% (WYK), wigc graczka tworzgca Harveya decyduje sig nie
dodawac kolejnych punktow do tej umiejetnosci. Postanawia jednak,
ze Harvey bedzie znal tacing. Bazowa wartosc tej umiejetnosci to
01%, graczka dodaje do niej 65 ze swoich 336 punktow, co daje 66%.
Teraz Harvey catkiem dobrze zna jezyk, ktory tropiciele mitow
czgsto spotykajg na swej drodze. Nadal pozostalo 271 punktiw
na umiejetnosci zawodowe. Graczka dodaje 60 do Perswazji,

podnoszqc jg tym samym do 70%. Aby Harvey mdgl lepiej oceniac
wypytywanych ludzi, jego graczka dodaje 55 do Psychologii, co daje
65%. Jako dziennikarz sledczy, Harvey jest dobrze przygotowany
do zadawania pytan i uzyskiwania szczerych odpowiedzi. Pozostato
156 punktow na umiejgtnosci zawodowe. Kazdy reporter musi zbierac
dowody, wigc graczka inwestuje 20 punktow w Sztuke/Rzemiosto
(wybierajgc Fotografig), co daje w sumie 25%. W kosicu w latach 20.
zobaczyc to uwierzyc. Pozostalo 136 punktow. Zawdd dziennikarza
zapewnia zakres Majetnosci pomigdzy 9 a 30; graczka pyta, czy moze
zainwestowad w nig wigcej punktow, aby Harvey pochodzit z majgtnej
rodziny. Straznik przystaje na jej prosbe.

Dgziennikarze majg mozliwos¢ wybrania dwdch umiejginosci
Jako osobistych specjalnosci: graczka wybiera Archeologie i dodaje
do niej 38 punktow, co sumuge si¢ do 39%, oraz Prawo, ktdre roz-
wija 0 57 punktow, co daje 62%. W ten sposcb graczka Harveya
rozdysponowata wszystkie punkty przeznaczone na umiejgtnosci
zawodowe dziennikarza. Harvey ma catkiem dobre umiejetnosci
komunikacyjne, bardzo przydatne dla reportera, a takze umiejetnosc
zwiqzang 2 mitami: Archeologie.

INT Harveya wynosi 85, wigec ma 170 punkiow (85x2=170) do
rozdysponowania na zainteresowania. Te punkty graczka moze wydac
wedle uznania. 49 z nich postanawia zainwestowac w Pilotowanie
Samolotu (,bo brzmi to ekscytuqu’), co daje 50%, a poniewaz uwaza,
Ze Harvey spedza duzo czasu, badajgc tajemnicze wydarzenia i fakty,
dodaje 35 punktow do Korzystania z Bibliotek, podnoszgc wartosc
tej umiejgtnosci do 55%. Pozostalo 86 punktow na zainteresowania.
Graczka postanawia podzielic je pomigdzy bardziej ogolne, ale przy-
datne umiejgtnosci: dodaje 20 do Nastuchiwania, ofrzymujgc 45%, 25
do Okultyzmu, otrzymujgc 30% (ta niska wartos¢ ‘pokazuge, Ze chociaz
Harvey dysponuje juz jakgs wiedzq okultystyczng, nadal musi sig
wiele nauczyc). Ostatnie 41 punktow przeznacza na Archeologie,
ulubiony przedmiot zainteresowan, podnoszgc jej wartosc do 80%.
Poniewaz pidro Harveya jest silniejsze niz miecz, graczka postanawia
nie podnosic jego umiejetnosci Walki Wrecz czy Broni Palnej powyzej
bazowej wartosci.

Gdy wszystkie punkty zostaty rozdysponowane, graczka zapisuje
Y5 i Y5 wartosci kazdej umiejgtnosci na karcie Badacza.

Graczka przeznaczyla 41 punktow z umiejetnosci zawodowych
na Majetnosc, co oznacza, ze Harvey jest przecigtnie majetny.
Moze mieszkac w hotelach sredniej klasy, jes¢ na miescie (choc raczej
ekonomicznie), a czasem skorzystac z taksowki.

Jesli chodzi o historig Badacza, graczka wybiera nastgpujgcy opis po-
staci: ,przystojny, dobrze ubrany, z niewielkg nadwagy’. Potem korzysta
z losowych tabel, aby uzupetnic historig Harveya. W rzucie losujgcym
1deologie/Przekonania wypada 4, wige Harvey wierzy w przeznaczenie.
1o catkiem dobrze pasuje do Harveya — zapewne jest przesqdny. Nastepnie
w tabeli Waznych Osob wypada 2: dziadek lub babcia. Jednak graczce
Harveya bardziej podoba sig pomyst wuja, wige wybiera fg opcje. Diaczego
Jednak jest on tak wazny dla Harveya? W odpowiedzi na to pytanie
wypada 9 — Harvey chce udowodnic; ze jest od niego lepszy. Nastgpnie
w tabeli Znaczqcych Miejsc mamy 4, ktdra oznacza ,miejsce cichej
kontemplacji’. Harvey jest skrupulatny, wigc moze lubi przesiadywac
w swojej pracowni, gdy rozmysla nad zapiskami. Kolejny wynik rzutu
to 1, wigc mamy przedmiot Zwigany z jego umiejgtnosciq o najwyzszey
wartosci. Harvey ma 80% w Archeologii, wige Straznik proponuje,
aby wuj Harveya byt zapalonym archeologiem i prekazat swojq pasje
i wiedzg Badaczowi, gdy ten byl dzieckiem. 1o tworzy dodatkowe
powigzanie z wujem Harveya. Pomyst zaskakuje i graczka stwierdza,
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Ze wuj mial obsesjg na punkcie archeologii, ale obecnie jest wrakiem
czlowieka. Co prawda zostalo to przypisane starczej demencyi, ale byc
moze jest inna przyczyna. Byc moze posrod starodawnych artefaktow,
ktdre zbieral, kryje sig cos, co sprowadgilo go na sciezkg szaleristwa?
Te znaleziska archeologiczne znajdujq si¢ teraz w pracowni Harveya,
kidry wierzy, Ze jest bardziej zdeterminowany i ma silniejszy umyst niz
Jego krewny, wige uda mu sig odniesc sukces tam, gdzie wuj zawiddy.
Wynikiem ostatniego rzutu jest 7, co wskazuje na charakterystyczng
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Dodaj odpowiednig wartos¢ Modyfikatora Obrazeri do
wszystkich cioséw Badacza w Walce Wrecz, niezaleznie od tego,
czy uzywa on naturalnej broni, przyktadowo pigsci, czy broni
do walki wrecz, na przykiad patki lub noza.

Krzepa jest uzywana w manewrach, ktére mozna wy-
kona¢ podczas walki, a takze pozwala na pokazanie skali
wielkosci postaci.

Uwaga: Modyfikator Obrazen nie ma zastosowania przy
atakach Bronig Palna.

Y TR
Badacz o sumie S i BC réwnej 134 bedzie dodawat 1K4
do testéw Walki Wrecz, podczas gdy stabeusz, ktérego

suma tych cech wynosi tylko 70, bedzie odejmowat
jeden punkt od obrazen zadanych w béjce.

= W8 o BRI

Punkty Wytrzymaloéci (KON + BC)

Punkty Wytrzymalosci sg wykorzystywane do $ledzenia
wszystkich obrazen zadawanych Badaczom, bohaterom
niezaleznym lub potworom podczas gry i wskazuja, jak
dlugo moga oni pozosta¢ aktywni, zanim padng z bélu czy
wyciericzenia lub po prostu zging.

Oblicz punkty Wytrzymatosci postaci, sumujagc KONiBC,
a potem dzielac wynik przez dziesigé (zaokraglajac w dét).

Karta Badacza zostala zaprojektowana tak, aby utatwi¢
graczowi §ledzenie punktéw Wytrzymatosci i zadawanych ran.

Whisz maksymalng liczbe punktéw Wytrzymalosci
Badacza do rubryki oznaczonej ,punkty Wytrzymatosci”.

Zakres Ruchu (Ruch)

Podczas jednej rundy Badacz moze przeby¢ odlegtosé, ktéra
bedzie réwna maksymalnie pigciokrotnosci wartosci cechy
Ruch wyrazonej w metrach.

Jesli zaré6wno ZR, jak i S s3 mniejsze niz BC:  Ruch 7

Jesli S lub ZR jest réwna lub wigksza niz BC
1 albo jesli wszystkie trzy cechy sg sobie réwne:

Jesli zaréwno S, jak i ZR sa wicksze nizBC: ~ Ruch 9

Ruch 8

Jesli Badacz jest w wieku 40-49 lat: ~ Odejmij 1 od Ruchu
_ Jesli Badacz jest w wieku 50-59 lat: ~ Odejmij 2 od Ruchu
; Jesli Badacz jest w wieku 60-69 lat: ~ Odejmij 3 od Ruchu
Jesli Badacz jest w wieku 7079 lat: ~ Odejmij 4 od Ruchu
Jesli Badacz jest w wieku 80-90lat: ~ Odejmij 5 od Ruchu
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cechg Harveya: bawidamek. To idealnie do niego pasuje, w koricu jest
bardzo przystojnym gosciem.

To wszystko, czego potrzeba, aby Harvey mdgl rozpoczqc gre. Do fego
notes, pidro i szczesliwa jednocentowka. Jesli graczka cheialaby wpisac na
liste poczqtkowego ekwipunku samochdd, musiataby odjgc odpowiedniq
kwotg z dobytku Badacza, poniewaz samochdd nie jest wymieniony jako
2S¢ wyposazenia przecigtnie majetnego Badacza w latach 20. XX wicku.

Harvey jest gotow, aby zaczqc swaoje przygody!

KROK 2: OKRESL ZAWOD

Zawéd okresla, w jaki sposéb Badacz zarabia na zycie - jako
lekarz, student czy nikczemny oszust. Zawdd znajduje
odbicie takze w odpowiednich kompetencjach, sugerujac,
ktére z umiejetnosci powinny mie¢ wigksze wartosci.

Zawéd twojego Badacza ma ograniczony wplyw na
sama gre. To raczej podstawa dla umiejetnosci poczat-
kowych i historii postaci. Niektére z zawodéw sg typowo
lovecraftowskie: Antykwariusz, Pisarz, Bogaty hobbysta,
Lekarz, Dziennikarz, Detektyw policyjny czy Profesor.
Inne zazwyczaj nie wystepuja w opowiesciach Lovecrafta,
jednak moga zainteresowaé poszczegélnych graczy, a ich
odgrywanie w $wiecie Zewu Cthulbu b¢dzie dobra zabawa.

Do zawodéw przypisane sa odpowiednie zbiory umiejet-
nosci. Przykladowo umiejetnosci Antykwariusza to: Korzy-
stanie z Bibliotek, Historia, Jezyk (Obcy), Spostrzegawczos¢,
Sztuka/Rzemiosto (Dowolne), Wycena, jedna umiejetnosé
interpersonalna (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty albo
Zastraszanie) oraz jedna umiejetno§é wybrana przez gracza,
ktéra odzwierciadla jakas wyjatkows lub charakterystyczng
ceche powiazanag z przesztoscia Badacza. Niektére zawody
nie oferujg wyboru umiejetnosci, przy innych mozna wybraé
nawet dwie lub wigcej.

Rozdzial 4: Zawody opisuje szeroki wybér dostgpnych
Badaczom zawodéw. Wigkszo$¢ z nich moze zostaé zaada-

TABELA I: MODYFIKATOR OBRAZEN
| KRZEPA

S+BC Modyfikator Obrazen Krzepa
2-64 2 =
65-84 3k gl
85-124 0 0
125-164 +1K4 1
165-204 +1K6 2
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ptowana do prawie kazdego okresu historycznego, w ktérym
toczy si¢ gra. Jednak niektére z zawodéw, jak Haker, istnieja
tylko w konkretnych okresach, np. wspélczesnie. Wybieraj
tylko te umiejetnosci, ktére sg odpowiednie dla okresu
historycznego, w ktérym grasz. Jesli nie masz pewnosci,
porozmawiaj ze swoim Straznikiem.

Kiedy wybierzesz odpowiedni zawéd dla swojego Badacza,
zapisz go na karcie Badacza i wynotuj umiejetnosci zawodowe.

Opisy umiejetnosci znajduja si¢ w Rozdziale 5: Umiejetnosci.

KROK 3: WYBIERZ UMIEJETNOSCI
| PRZYDZIEL DO NICH PUNKTY UMIEJETNOSCI

Umiejetnosci zawodowe

Kiedy juz wybierzesz zawéd, oblicz liczbg swoich punktéw
na umiejetnosci zawodowe, korzystajac z cech wymienionych
przy opisie zawodu. Rozdysponuj odpowiednio catkowita
sume jako punkty procentowe migdzy te umiejetnosci, ktére
zostaly przypisane do danego zawodu — to umiejetnosci
zawodowe twojego Badacza. Te punkty powinny takze
zostaé przypisane do Majetnosci w zakresie wskazanym
dla danego zawodu. Nie do wszystkich umiej¢tnosci musisz
przyporzadkowacé jakie$ punkty, jednak pamietaj, ze punkty,
ktérych nie rozdysponujesz, przepadaja. Zwréé uwagge, ze
na karcie Badacza, obok kazdej umiejetnosci, znajduje
sie liczba w nawiasie: to bazowa warto§¢ tej umiejetnosci,
ktora okresla szanse na sukces. Wszystkie punkty, ktére
postanowisz zainwestowaé w dang umiejetnosé, sa dodawane
do jej bazowej wartosci.

Zapisz sumg punktéw dla kazdej umiejgtnosci na karcie
Badacza (zsumuj bazowa warto$¢ podang na karcie oraz
punkty, ktére przeznaczyle$ na t¢ umiejetnosc). Na karcie jest
takze miejsce na wpisanie %2 i ¥5 wartosci dla kazdej umie-
jetnosci, co umozliwi ci szybkie korzystanie z nich podczas
gry. Tabela V21 Y5 wartosci znajduje si¢ na stronie 53. Zanim
zapiszesz V2 i /5 wartosci dla kazdej umiejetnosci, najpierw
rozdysponuj punkty przeznaczone na umiejetnosci zawodowe
i zainteresowania, poniewaz punkty na zainteresowania
mogg zosta¢ wykorzystane zaréwno do zwickszenia wartosci
umiejetnosci zawodowych, jak i do rozwiniecia umiejetnosci
niezawodowych (patrz Zainteresowania ponize;j).

Zainteresowania
Badacze korzystaja takze z do§wiadczenia i wiedzy zdobytej
dzieki swoim hobby i innym aktywno$ciom niezwiagzanym
z ich zawodem (nazywamy je zainteresowaniami). Pomnéz
INT Badacza przez 2 i rozdysponuj otrzymang liczbe punktéw
miedzy dowolne umiejetnosci (mozesz dodaé kolejne punkty
do umiejetnosci zawodowych), z wyjatkiem Mitéw Cthulhu
(chyba ze uzgodnisz inaczej ze Straznikiem Tajemnic).
Zapisz calkowitg liczbe punktéw dla kazdej umiejetnosci
na karcie Badacza (zsumuj bazowa warto$¢ podang na karcie
oraz punkty, ktére przeznaczyles na t¢ umiejetnos¢). Na karcie
jest takze miejsce na wpisanie ¥2 i ¥5 wartosci dla kazdej
umiejetnosci, co umozliwi ci szybkie korzystanie z nich podczas
gry. Tabela %2 i ¥5 wartoéci znajduje si¢ na stronie 53.
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WYBOR ZAWODU

Woybierajac zawéd, rozwaz kilka zagadnieri. Stwérz
w glowie obraz swojego Badacza — zastanéw sie, kim
jest i jaki jest. To bedzie koncepcja twojej postaci. Poszukaj
zawodéw pasujacych do tej koncepdji i tchnij w nig zycie.
Pamietaj, ze tworzenie Badacza na podstawie rzutow jest
tak naprawde tworzeniem historii kogos, kim chcesz
zagra¢. Cechy, zawdd, pleé i wiek pomagaja zbudowac
w pelni rozwinieta, Zywa postac.

Przejrzyj umiejetnosci przypisane do kazdego zawodu
izobacz, ktére z nich najbardziej ci si¢ podobaja. Jest szansa,
ze niektore przypadna ci do gustu bardziej niz inne. Moze
masz ochote, aby twoj Badacz byt cztowiekiem czynu, co
sprawi, ze wybierzesz zawéd z umiejetnosciami takimi jak
Walka Wrecz, Wspinaczka czy Rzucanie. A moze jednak
zdecydujesz si¢ na Badacza o bardziej przenikliwej naturze,
zwysokimi wartosciami umiejetnosci takich jak Korzystanie
z Bibliotek, Spostrzegawczos¢ i Psychologia.

Mozesz takze rozwazy¢ zawdd i umiejetnosci swojego
Badacza w kontekscie tego, jakimi Badaczami bedg grali
pozostali gracze. Stworzenie dobrego balansu zawodéw
oznacza, ze grupa bedzie miata odpowiedni zestaw umie-
jetnosci, z ktérych wszyscy beda mogli czerpaé korzysci.
W zaleznosci od stylu gry i scenariusza, ktéry bedziecie
rozgrywaé, Straznik Tajemnic moze mie¢ pewne preferen-
cje dotyczace zawodow, ktére wybierzecie — mégt o tym
wspomnie¢, kiedy opowiadal o zatozeniach scenariusza.

Przedyskutuj swoje pomysly z innymi graczami,
aby stworzy¢ grupe Badaczy najbardziej odpowiednig
do waszej gry. W koncu byloby to nieco dziwne, gdyby
wszyscy okazali si¢ na przyktad muzykami, kiedy sce-
nariusz jest osadzony na Antarktyce. Jesli gra ma trwaé
dtuzej (kampania), Badacze beda potrzebowali powodu,
aby trzymac si¢ razem (patrz Rozdzial 6: Stowarzyszenia
Badaczy, aby znalez¢ wigcej pomystéw).

Pamietaj: nie chodzi o to, co twéj Badacz potrafi lub
czego nie potrafi zrobi¢ — naprawde wazne jest to, jak
zdecydujesz si¢ gra¢ swoja postacig. I bardzo czesto wlasnie
to jest gléwnym czynnikiem, od ktérego bedzie zaleze¢
twoja przyjemnos¢ z gry.

W R

Umiejetnosci zwigzane z bronia

Umiejetnosci Walka Wrecz i Bron Palna oraz ich rézne specjali-
zacje pozwalaja Badaczowi uzywaé broni. Mozesz wyda¢ punkty
zainteresowan lub umiejetnosci zawodowych (jesli jest taka
mozliwo$¢) na podniesienie wartosci tych umiejetnosci. Jesli
do zawodu przypisana jest umiejetnos¢ Walka Wrecz lub Bron
Palna, ale zadna specjalizacja nie jest sprecyzowana, to gracz
decyduje o wyborze jednej lub wigcej specjalizacji w zakresie
danych umiejetnosci (patrz Rozdzial 5: Umiejetnosci).

Majetnosé¢
Poczatkowa Majetnos¢ (MA]) Badacza jest okreslana podczas
tworzenia postaci na podstawie wybranego zawodu (patrz
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Majetnosé 0: Ubogi
Posta¢, ktéra nie moze sobie pozwoli¢ nawet na poziom
,biedny”, jest klasyfikowana jako uboga.
Miejsce zamieszkania: taka postac zyje na ulicy.

Podréze: chodzenie pieszo, jazda autostopem, podrézowanie
na gape pociagiem lub statkiem.

Majetnosé¢ 1-9: Biedny

Posta¢ moze sobie pozwoli¢ na absolutne minimum: dach nad
glows i jeden skromny positek w ciagu dnia.

Miejsce zamieszkania: ograniczone do najtariszego wynajmo-
wanego pokoju lub mieszkania, ewentualnie podlego hotelu.
Podréze: najtaiiszy transport publiczny. Kazdy posiadany
przez dang postaé $rodek transportu bedzie tani i zawodny.

Majetnos¢ 10-49: Przeci¢tnie majetny
Umiarkowany poziom komfortu: trzy positki dziennie,
a czasem nawet jakie§ przyjemnosci.

Miejsce zamieszkania: przecietny dom lub mieszkanie, moze
by¢ zaréwno wynajmowane, jak i wtasne. Posta¢ zatrzymuje
sie raczej w sredniej klasy hotelach.

Podréze: posta¢ moze korzystaé ze wszystkich srodkéw
transportu, ale nie z pierwszej klasy. W czasach wspétezesnych
postac moze posiada¢ do$¢ niezawodny samochéd.

Majetnos¢ 50-89: Zamozny

Ten poziom majetnosci pozwala na luksus i komfort.
Miejsce zamieszkania: pokazna rezydencja, prawdopodobnie
ze stuzbg (kamerdyner, gosposia, pokojéwki, ogrodnik itp.).
Posta¢ prawdopodobnie posiada drugi dom na wsi lub za
granica. Zatrzymuje sie w drogich hotelach.

Podréze: pierwsza klasa. Dana posta¢ posiada drogi samo-

chéd lub jego ekwiwalent.

Majetnos¢ 90+: Bogaty

Ten poziom maj¢tnosci pozwala na imponujgcy luksus

i komfort.

Miejsce zamieszkania: luksusowa rezydencja lub posiadlos¢

z liczng stuzbg (kamerdyner, stuzgcy, pokojéwki, ogrodnik itp.).

Dwa inne domy (na wsi i za granica). Dana posta¢ zatrzymuje

si¢ tylko w najlepszych hotelach.

Podréze: pierwsza klasa. We wspélczesnych czasach dana

posta¢ moze posiada¢ wiele luksusowych samochodéw.
Dopoki wydatki Badacza mieszczg si¢ w granicach jego

standardu zycia, nie ma potrzeby oblicza¢ doktadnych kosz-

téw mieszkania, jedzenia czy okazjonalnych podrézy. Jesli

Badacz chce dokona¢ bardziej znacznego zakupu, zajrzyj do

Tabeli II: Gotéwka i dobytek (patrz strona 50).

Majetnosé¢ 99: Krezus

Podobnie jak to ma miejsce przy poziomie ,bogaty”, ale pie-
nigdze tak naprawde nie graja roli. Postacie w tej kategorii
sg jednymi z najbogatszych oséb na $wiecie.
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Rozdzial 4: Zawody). W grze Majetnos¢ determinuje ilosé
pieniedzy, ktérymi dysponuje Badacz, oraz wskazuje ogélny
standard Zycia, na jaki moze on sobie pozwoli¢, a tym samym
w pewien sposéb definiuje status spoteczny postaci (patrz
Majetnosé w Rozdziale 5: Umiejetnosci, str. 88).

Skala Majetnosci twojego Badacza zaczyna si¢ od zera.
Zakres poczatkowego poziomu dla kazdego zawodu moze
by¢ dos¢ rozlegly, a poziom, ktéry wybierzesz, powinien od-
zwierciedla¢ pozycje Badacza w jego srodowisku zawodowym.
Na przyktad zawéd Przestepca moze zostaé uzyty dla biednego,
samotnego kieszonkowca (Majetnosé 9) albo zamoznego szefa
gangu (Majetnoé¢ 90). Nie ma ograniczen liczby punktéw, jaka
mozesz zainwestowa¢ w Majetnos¢ w zakresie wyznaczonym
dla danego zawodu.

Istnieje szes¢ standardéw zycia: ubogi, biedny, przecigtnie
majetny, zamozny, bogaty oraz krezus. Kazdy z nich okresla
styl zycia, miejsce zamieszkania, sposéb podrézowania, a takze
to, ile pienigdzy dana osoba moze swobodnie przeznaczy¢ na
codzienne wydatki. Aby uzyska¢ wiecej informacji o réznych
standardach zycia w oparciu o0 Majetno$¢, przejrzyj zestawienie
Standardy zycia.

KROK 4: STWORZ HISTORIE BADACZA

Nikogo z uczestnikow strasznego najazdu nikomu nie udato
sig namowic do Zadnych zwierzer, tedy wszystkie mgliste in-
formacje na jego temat pochodzg od postronnych swiadkdw. Jest
cos zatrwazajgcego w starannosci, z jakg pogromcy Curwena
dlawili kazdg, najcieriszg nawet aluzje do jego osoby.

— H.P. Lovecraft, Przypadek Charlesa Dextera Warda, ttum.
Maciej Plaza

Wigkszos$¢ pomysiéw i zdolnosci czynigcych Badacza cie-
kawg i atrakcyjna do grania postacig jest kwestig wyboru,
a nie tego, jakie byly wyniki twoich rzutéw. Pomysl o tym,
jaka osobista historia, jacy przyjaciele lub wrogowie, a moze
jakie osiagniecia doprowadzily twojego Badacza do tego,
ze zaglebil si¢ w mity Cthulhu.

Na karcie Badacza, w miejscu, gdzie znajduje si¢ jego
historia, jest lista dziesigciu zagadnien — sprébuj zapisaé
choé jedng rzecz przy pierwszych szesciu z nich (Opis
postaci, Ideologia/Przekonania, Wazne osoby, Znaczgce
miejsca, Rzeczy osobiste i Przymioty). Nie jest niezbedne,
aby zamie$ci¢ wpis w kazdej kategorii, ale im wigcej uda
ci si¢ doprecyzowaé, tym bardziej twéj Badacz na tym
skorzysta. Istniejace wpisy moga zosta¢ zmienione, a kolejne
dodane podczas gry.

Wpisy w kategoriach Urazy/Blizny, Fobie/Manie, Tajem-
ne ksiegi, zaklecia i artefakty oraz Spotkania z dziwnymi
istotami mogg zosta¢ dopisane w trakcie gry. Oczywiscie
niektérzy Badacze moga od poczatku gry miec jakie$ zna-
czace obrazenia lub blizny, jesli wynika to z ich historii.
Jezeli tak jest — zapisz to.

Historia Badacza spelnia w grze trzy funkcje.

Po pierwsze, jest to zestaw zwigzlych, ale tresciwych
zdan, ktére pelnig role przewodnika w odgrywaniu postaci,
pomagajac ci zdefiniowa¢ Badacza i przypomnie¢ sobie,

jak odnosi si¢ on do $wiata.
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Po drugie, mozna si¢ do niej odwolaé¢ podczas fazy rozwoju
Badacza, aby odzyska¢ punkty Poczytalnosci.

Po trzecie — i by¢ moze najwazniejsze — zmiany na gorsze
w historii Badacza odzwierciedlaja utratg Poczytalnosci i rosna-
ca wiedzg dotyczaca mitéw Cthulhu, gdy to, co byto mu kiedys
drogie, staje si¢ bez znaczenia. Podczas epizodéw szaleristwa
albo w wyniku odniesionych przez posta¢ powaznych ran
Straznik Tajemnic moze doda¢ co$ do historii Badacza lub
wprowadzi¢ w niej poprawki. Ostatecznie, Badacz bedzie
polaczony ze swiatem tylko przez szaleristwo i bol.

Tworzac wpisy w historii Badacza,

badz konkretny, emocjonalny i zdecydowany

Postaraj si¢ sformulowaé kazdy wpis tak, aby podkresli¢ jego

osobistg nature. Na przyktad ,moja zona” definiuje tylko temat

wpisu, ale nie méwi nic o naturze zwiazku z Badaczem.

= Nadaj miano. Nazwij osobg lub miejsce, zidentyfikuj przed-
miot lub idee.

= Dodaj uczucie. Zacznij od pozytywnego lub negatywnego,
a pézniej buduj na tej podstawie.

= Niech to bedzie intensywne doznanie, uzyj ,kocha¢” zamiast

»ubi¢”; ,pogardzaé” zamiast ,nie lubi¢”.
= Badz zdecydowany, uzyj ,musz¢” zamiast ,wolalbym”.
= Postaraj si¢ sformutowaé wpis tak, aby byl osobisty i znaczacy.

Pomysl o wydarzeniach historycznych i zastanéw sie,
czy twoj Badacz brat w nich udzial. Moze byt jedng z oséb,
ktére ocalaly z tongcego Titanica, albo stuzyt w policji
w Nowym Jorku 11 wrzesnia 2001 roku, a moze podczas
wojny burskiej stanagt do walki w pierwszych szeregach?
Whlecenie historycznego wydarzenia moze znaczaco
wplynaé na wyglad i poglady twojej postaci, co pomoze ci
stworzy¢ odpowiednio bogata histori¢ Badacza.

Opis wydarzen historycznych znajduje si¢ w Rozdziale 1:

Odniesienia, a rozpiske chronologiczng znajdziesz takze
w Rozdziale 8: Szalone lata 20. XX wieku..

N WORENEMDALY | e

JAK'STWORZYC HISTORIE BADACZA?

Wigkszos¢ pomystéw i zdolnosci czynigcych Badacza
postacig ciekawg i atrakcyjng do grania to wynik wybo-
ru, a nie twoich rzutéw. Spéjrz na cechy i umiejetnosci
swojego Badacza. W czym jest dobry, a z czym sobie
nie radzi? Dlaczego? Czy wysoka umiejetnosé strzelania
oznacza, ze twoj Badacz wychowywat si¢ na wsi i regu-
larnie polowat z ojcem i braémi, a moze kupit rewolwer
dopiero, gdy przeprowadzit si¢ do wielkiego miasta?
Osoba o wysokich umiejetnosciach w zakresie mechaniki
moze by¢ wyszkolona w tej dziedzinie, bo to jej praca,
ale moze takze by¢ w wolnym czasie entuzjastycznym
wynalazcg-amatorem.

Sprébuj przedstawi¢ powdd, dla ktérego twéj Badacz
jest ekspertem w jakiej$ dziedzinie — czy wynika to
z jego pracy, zainteresowari, wychowania? Zapisz swoje
pomysty na kartce.

Pomysl o wyksztatceniu Badacza. Jaki poziom edukacji
sugeruje jego WYK? Jest absolwentem szkoly sredniej
czy uniwersytetu? A moze zdobyl swoje umiejetnosci
w ,szkole zycia”? Czy Badacz byt na studiach cztonkiem
jakichs$ klub6éw lub stowarzyszeri? Jesli jego WYK jest
niskie lub przecigtne, by¢ moze twéj Badacz nie ukoriczyt
szkoly z jakiego§ waznego powodu?

A co z zawodem twojego Badacza? Jak to sie stalo,
ze para si¢ ta profesja? Czy zawsze si¢ tym zajmowal?
Moze w pewnym momencie postanowil zmieni¢ sciezke
kariery (moga na to wskazywa¢ wysokie wartosci umie-
jetnosci niezwigzanych z obecnym zawodem).

Nie jest konieczne tworzenie rozleglego drzewa gene-
alogicznego ze szczegétows historig wszystkich czlonkéw
rodziny. Zanotuj tylko wazne osoby i ich relacje z twoim
Badaczem. Nigdy nie wiesz, co si¢ wydarzy — by¢ moze
twéj Badacz zginie lub zostanie cigzko ranny podczas
konfrontacji z mitami Cthulhu, a jego brat lub siostra
przejmie w przysztosci pateczke.

Nie pisz za duzo. Kilka zdari lub punktéw w zupetnosci
wystarczy. Zbyt rozlegta historia Badacza moze ogranicza¢
twojg kreatywnos¢ w grze, gdyz bedzie od ciebie wymagac
cigglego zerkania na karte Badacza w celu sprawdzenia
zgodnosci ze stworzonym opisem. Mozesz dowiedzie¢ si¢
wigcej o historii Badacza podczas gry, dzigki sugestiom
Straznika albo dzigki pomystom, ktére wynikng z roz-
grywki. Dopisz te koncepcje do swoich notatek. W trakeie
gry twoj Badacz powinien nabiera¢ wyrazu, wiec zostaw
mu troche miejsca na rozwdj.

W REE

Wykorzystanie tabel losowych jako inspiracji

Czasem wymyslenie na szybko szczegéléw w historii Badacza

bywa trudne. Ponizsze tabele losowe pozwalaja sprawnie
dookresli¢ niektére elementy historii. Mozesz rzucié¢ kostka
i wylosowaé, wybra¢ to, co wydaje ci si¢ pasowa¢, lub po ; F
prostu wykorzysta¢ listy jako inspiracje.
Jesli cheesz, rzu¢ 1K10 dla kazdej listy, aby wylosowa¢ od-
powiedni wpis dla danej kategorii. Kazda opcja zawiera kilka
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przyktadéw; od ktérych mozesz zaczaé. Nie czuj si¢ zobowigzany
do wykorzystania tego, co wylosujesz. Jesli nie pasuje to do twojej
koncepcji postaci, rzu¢ jeszcze raz lub wybierz inng opcje. Jednak
nie odrzucaj od razu pozornie nietrafionych pomystéw. Czasem
co$, co na pierwszy rzut oka wydaje si¢ niedopasowane, dodaje
nieoczekiwany, ale mile widziany smaczek danej postaci.

Przede wszystkim pamigtaj, ze tabele losowe maja pobudza¢
twoja wyobrazni¢. Kazdy rzut da ci co$ z danej dziedziny zycia,
na co bedziesz mégl zareagowac — przyjmij to lub odrzué, ale
pozwdl sobie na reakcje i wykorzystaj ja do karmienia swojej
wyobrazni. Skomponuj histori¢ Badacza tak, aby powstata
wiarygodna, kompletna postac.

< -

Przyktad: Mozesz tworzyc Badacza, ktory jest dwudziestopa-

roletnim mezczyzng nieplanujgcym zatozenia rodziny. Rzut
na wazne osoby wskazuje na dziecko. Moze nie zakladales,
Ze twdj Badacz ma potomka, ale wlasciwie czemu nie? Magt
nie planowac, Ze zostanie gjcem. Pomysl o mozliwosciach. Moze
twdj Badacz mial romans z zamezng kobietq? Moze jego Zona
zmarla, a dziecko zostato oddane do adopcji? A moze jednak
Jest szczgsliwy w matZeristwie i ma rodzing?

= B RET

Opis postaci

Pomysl o tym, jak najlepiej opisa¢ wyglad (WYG) twojego
Badacza. To, czy jego aparycja pasuje do osobowosci, to zu-
pelnie inna kwestia. Posta¢ moze wydawac si¢ wyniosta, a tak
naprawde by¢ otwarta i sympatyczna.

Ponizej znajdziesz kilkadziesigt mozliwosci
(raczej wybierz sposréd nich, niz wylosuj):

Wyrazisty Przystojny Niezgrabny
Sliczny Czarujacy O dziecinnej twarzy
Bystry Zaniedbany Nijaki
Brudny Olsniewajacy Mol ksigzkowy

Miodziutki Znuzony Pulchny

Tegi Owlosiony Szczuply

Elegancki Niechlujny Krepy
Blady Pos¢pny Przecigtny

Rumiany Opalony Pomarszczony

Wyniosty Niesmiaty Ostre rysy
Krzepki Filigranowy Muskularny

Postawny Niezdarny Stabowity

-

TWORZENIE HISTORII BADACZA

Na poczatek pomysl: ,zona”. Nastepnie daj jej imig: ,moja
zona Annabel”. Teraz dodaj emocje: ,moja ukochana
zona Annabel”. Na koniec bagdz zdecydowany: ,moja
ukochana zona Annabel, nie méglbym bez niej zy¢”. Ta
krétka wprawka dostarcza nam o wiele wiecej informacji
i kontekstu. Oczywiscie mogtaby si¢ rozwinaé zupelnie
inaczej, na przyktad ,moja zona Annabel, ktéra sprawia,
ze moje zycie to udreka”albo ,,moja biedna Zona Annabel,
gdybysmy tylko mogli mie¢ dzieci”.

= W WA
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Ideologia/Przekonania
Rzu¢ 1K10 lub wybierz jedna z ponizszych opcji. Nastepnie
dodaj do niej szczegdly i dostosuj ja do swojego Badacza.

1. Istnieje sita wyzsza, ktérg czcisz i do ktérej si¢ modlisz
(np. Wisznu, Jezus Chrystus, Hajle Syllasje I).

2. Ludzkos¢ $wietnie sobie radzi bez religii (np. zagorzaly
ateista, humanista, bezwyznaniowiec).

3. Nauka ma wszystkie odpowiedzi. Wybierz swdj
przedmiot zainteresowan (np. ewolucja, kriogenika,
eksploracja kosmosu).

4. Wiara w przeznaczenie (np. karma, system klasowy,
przesadnosd).

5. Cztonek stowarzyszenia lub tajnej organizacji (np. Wol-
nomularzy, Instytutu Kobiet, Anonymous).

6. W spoleczenstwie jest zlo, ktére musi zostaé wykorze-
nione. Czym jest to zto? (np. narkotyki, przemoc, rasizm).

7. Okultyzm (np. astrologia, spirytyzm, tarot).

8. Polityka (np. konserwatyzm, socjalizm, liberalizm).

9.,Pienigdze to wiadza i zamierzam mie¢ ich tyle, ile tylko
zdotam zdoby¢” (np. chciwy, przedsiebiorczy, bezwzgledny).

10. Dziatacz/Aktywista (np. feminizm, prawa homoseksuali-
stéw, zwigzki zawodowe).

Wazine osoby
Rzué¢ 1K10 lub wybierz jedna z ponizszych opcji. Na-
stepnie dodaj do niej szczeg6ly i dostosuj ja do swojego
Badacza. Pomys$l o nazwaniu tych oséb. Najpierw ustal,
kto to bedzie.

1. Rodzic (np. matka, ojciec, macocha).
. Babcia lub dziadek (od strony ojca lub matki).
. Rodzenistwo (np. brat, przyrodni brat lub przybrana siostra).
. Dziecko (syn lub cérka).
. Partner (np. malzonek, narzeczony, kochanka).

[ Y T NIV 5]

. Osoba, ktéra nauczyla cie zawodowej umiejetnosci
o najwyzszej wartosci. Zidentyfikuj umiejetnosé i za-
stanéw sie, kto mégt ci¢ jej nauczy¢ (np. nauczyciel;
osoba, u ktérej odbywales$ praktyke; twoj ojciec).

7. Przyjaciel z dziecinstwa (np. kolega z klasy, sasiad,
wyimaginowany przyjaciel).

8. Stawna osoba. Twdj idol lub bohater. By¢ moze nigdy si¢
nie spotkaliscie (np. gwiazda filmowa, polityk, muzyk).

9. Inny Badacz w grze. Wybierz lub wylosuj jedng osobg
z druzyny.

10. Bohater niezalezny w grze. Popro§ Straznika Tajemnic,

aby kogo$ dla ciebie wybral.

Kolejny rzut okresli, dlaczego ta osoba jest dla ciebie wazna.
Nie wszystkie opcje pasuja do kazdej osoby, wiec mozliwe,
ze bedziesz musial rzucaé wigcej razy lub po prostu wybraé
to, co wydaje si¢ odpowiednie.

1. Masz dtug u tej osoby. W jaki sposéb ci pomogta? (np.
finansowo, ochraniala ci¢ w trudnych dla ciebie czasach,
dzigki niej dostales pierwsza prace).

2. Dana osoba czego$ ci¢ nauczyta. Czego? (np. umiejet-
nosci, milosci, tego, jak by¢ mezczyzna).

3. Dana osoba nadala znaczenie twojemu zyciu. W jaki
sposdb? (np. pragniesz by¢ taki jak ona, chcesz z nig

by¢, chcesz uczynié ja szczesliwa).
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4. Skrzywdziles te osobg i cheesz jej zadoséuczynié. Co zro-
bites? (np. ukradtes jej pieniadze, donioste$ na nia na
policje, odméwiles jej pomocy w rozpaczliwej sytuacii).

i 5. Macie wspélne doswiadczenia. Jakie? (np. mieszkali-

$cie wspélnie w cigzkich czasach, dorastaliscie razem,
stuzyliscie razem w wojsku).

6. Chcesz udowodni¢ tej osobie swojg warto$é. Jak? (np.
przez dostanie dobrej pracy, przez znalezienie odpo-
wiedniego matzonka, przez zdobycie wyksztalcenia).

7. Ubéstwiasz te osobe (np. za jej stawe, za jej pickno,
za jej prace).

8. Dreczy ci¢ poczucie zalu (np. powiniene$ byt umrze¢
zamiast niej, pokiéciliscie si¢ o cos, co powiedziales,
nie stanale$ na wysokosci zdania i nie pomogtes jej,
gdy miates okazje).

9. Chcesz udowodnié, ze jestes lepszy od tej osoby. Jaka
byta jej wada? (np. lenistwo, alkoholizm, ozigblos¢).

10. Dana osoba ci¢ zdradzita i cheesz si¢ zemsci¢. O co

ja obwiniasz? (np. $mieré ukochanej osoby, twoja zta
sytuacje finansowa, kryzys w malzenstwie).

i Znaczace miejsca

Rzu¢ 1K10 lub wybierz jedng z ponizszych opcji. Nastepnie
dodaj do niej szczegély i dostosuj ja do swojego Badacza.
Pomysl o nazwaniu tych miejsc.

| 1. Miejsce, gdzie pobierates nauki (np. szkota, uniwersytet,
praktyka zawodowa).

| 2. Twoje miejsce pochodzenia (np. rolnicza wioska, mia-
! steczko handlowe, ruchliwe miasto).

i 3. Miejsce, gdzie spotkale$ swoja pierwsza mitos¢ (np. na
_ koncercie, podczas wakacji, w schronie bombowym).

| 4. Miejsce cichej kontemplacji (np. biblioteka, twoja posia-
dlos¢, gdzie mozesz spacerowacd na tonie natury, miejsce,
gdzie wedkujesz).

| 5. Miejsce, gdzie udzielasz si¢ towarzysko (np. klub dzen-
| telmena, miejscowy bar, dom twojego wuja).

6. Miejsce zwigzane z twojg wiara/ideologia (np. kosciét

parafialny, Mekka, Stonehenge).

7. Gréb waznej dla ciebie osoby. Czyj? (np. rodzica, dziecka,
kochanka).
8. Twéj dom rodzinny (np. wiejska rezydencja, wynajete
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i mieszkanie, sierociniec, w ktérym ci¢ wychowano).

9. Mliejsce, gdzie przezyle$ najszczesliwsze chwile swo-
{ jego zycia (np. fawka w parku, gdzie mial miejsce twdj
pierwszy pocatunek, twéj uniwersytet, dom twojej babci).
: 10. Twoje miejsce pracy (np. biuro, biblioteka, bank).

Rzeczy osobiste
Rzu¢ 1K10 lub wybierz jedna z ponizszych opcji. Nastgpnie
dodaj do niej szczegély i dostosyj ja do swojego Badacza.
1. Przedmiot zwigzany z twoja umieje¢tnoscia o najwyzszej
wartosci (np. drogi garnitur, fatszywe dokumenty, kastet).
2. Przedmiot wazny dla twojego zawodu (np. torba lekarska,
samochéd, wytrychy).
3. Pamigtka z dzieciristwa (np. komiks, scyzoryk, szczesliwa
moneta).

4. Pamiatka po zmarlej osobie (np. bizuteria, fotografia

J w portfelu, list).

—————— TWORZENIE BADACTY

6. Twoja kolekcja. Co zbierasz? (np. bilety autobusowe,

7.

8.
9.
10.
Przymioty
Rzu¢ 1K10 lub wybierz jedna z ponizszych opcji. Nastepnie
dodaj do niej szczegdly i dostosuj ja do swojego Badacza.

1.

2.

7.

. Cos$ otrzymanego od waznej osoby (np. pierscionek,

. Marzyciel (np. ulegasz wybrykom fantazji, jestes wizjo-

. Hedonista (np. imprezowa dusza towarzystwa, rozrywkowy

. Hazardzista i ryzykant (np. twarz pokerzysty, uwazasz, ze

. Dobry kucharz (np. pieczesz $wietne ciasta, potrafisz

dziennik, mapa).

wypchane zwierzgta, plyty z nagraniami).

Cos$, co znalazles, ale nie wiesz, czym tak naprawde jest —
szukasz odpowiedzi (np. list w nieznanym jezyku znalezio-
ny w szafce, cickawa fajka o niewiadomym pochodzeniu,
znaleziona wéréd przedmiotéw nalezacych do twojego
zmarlego ojca, dziwna srebrna kula, ktérg wykopates
w swoim ogrodzie).

Przedmiot zwiagzany ze sportem (np. kij krykietowy,
podpisana pitka baseballowa, wedka).

Bron (np. stuzbowy rewolwer, twoja stara strzelba do
polowan, néz ukryty w cholewce buta).

Domowe zwierzatko (np. pies, kot, z6tw).

Szczodry (np. dajesz duze napiwki, zawsze pomagasz
ludziom w potrzebie, jestes filantropem).

Dobrze sobie radzisz ze zwierzgtami (np. kochasz koty,
dorastate$ na farmie, dobrze sobie radzisz z koimi).

nerem, jeste$ bardzo kreatywny).

kolega od kieliszka, wyznawca zasady ,zyj szybko, umieraj
mtodo”).

wszystkiego w zyciu trzeba choé raz sprébowad, Zyjesz
na krawedzi).

stworzy¢ posilek prawie z niczego, masz wyrafinowane
podniebienie).

Bawidamek/Uwodzicielka (np. jestes gtadki w obyciu,
masz czarujacy glos, magnetyczne spojrzenie).
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8. Lojalny (np. zawsze wspierasz swoich przyjaciél, nigdy
nie zlamalby$ danej obietnicy, jeste$ sklonny umrze¢ za
swoje przekonania).

9. Dobra reputacja (np. najlepszy oficjalny méweca, naj-
bardziej pobozny czlowiek, nieustraszony w obliczu
niebezpieczeristwa).

10. Ambitny (np. chcesz osiagnaé cel, chcesz zostaé szefem,

chcesz mieé wszystko).

Kluczowa wiez w historii Badacza

Spéjrz na historig¢ swojego Badacza i wybierz jeden z wpiséw,
ktéry wydaje ci si¢ najwazniejszy. To jego kluczowa wiez:
jedna rzecz, ktéra ponad wszystkimi innymi nadaje sens jego
zyciu. Zaznacz ten wpis gwiazdka lub podkresl go na karcie
Badacza. Ta wigZz moze poméc twojemu Badaczowi odzyskaé
punkty Poczytalnosci.

Straznik Tajemnic moze dowolnie ingerowaé we wszystko
w historii Badacza z wyjatkiem kluczowej wigzi. Nie moze ona
zosta¢ zniszczona, usmiercona ani odebrana przez Straznika
bez wezesniejszego testu, ktory méglby ja ocalié.

Ten immunitet jest mocno ograniczony; kluczowa wigz moze
zosta¢ zniszczona, uSmiercona lub odebrana przez Straznika
Tajemnic, ale Badacz, do ktérego ona nalezy, musi by¢ w to
zaangazowany lub musi mie¢ mozliwos¢ si¢ zaangazowac.
W grze oznacza to, ze gracz musi mie¢ mozliwos¢ wykonania
cho¢ jednego testu, ktéry moze ocali¢ wigz.

Utracenie kluczowej wigzi podczas gry wymaga testu
Poczytalnosci (utrata 1/1K6 PP).

Dodatkowe detale

Uzupelnij detale na karcie Badacza.

Miejsce urodzenia

Wigkszos¢ opowiesci Lovecrafta dzieje sic w Nowej Anglii.
Jesli cheesz, mozesz zaczaé przygode tam, ale tak naprawde
twoj Badacz moze pochodzi¢ z dowolnego miejsca na $wiecie.
Nie ma zadnych premii ani kar wynikajacych z kraju pocho-
dzenia lub kultury danego Badacza. Twéj wybér moze mieé
jednak inne konsekwencje, na przykiad dla Badacza urodzonego
w Stanach Zjednoczonych Ameryki lub Kanadzie angielski
bedzie najprawdopodobniej jezykiem ojczystym, ale Badacz
urodzony w Quebecu mdégt si¢ od matego uczy¢ francuskiego,
ten urodzony w Arizonie moze zna¢ hiszpanski lub jezyk
nawaho, a ten z San Francisco moze méwi¢ po kantorisku.

Pte¢ Badacza

Badacz moze by¢ mezczyzng lub kobieta. Nie ma zasad w grze,
ktére réznicowalyby postacie meskie i zeniskie, a zadna z
plci nie ma przewagi nad druga. Gracze przy wybieraniu
plci Badacza powinni si¢ kierowaé wlasnymi preferencjami,
a nie rozwazaniami taktycznymi. Niektére z publikowanych
scenariuszy moga bra¢ pod uwagg znaczenie plci w okreslo-
nych spofecznosciach i okresach historycznych.

Imie

Imie Badacza moze by¢ dowolne — gracz moze wybrac cos,
co brzmi przyjemnie lub sugestywnie. Moda na konkretne
imiona zmieniala si¢ na przestrzeni lat, wiec niektére z nich
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beda pasowaé do pewnych okreséw historycznych i miejsc
bardziej niz inne.

Woybranie imienia dla Badacza nie zawsze jest proste,
dlatego w poszukiwaniu inspiracji mozesz zajrze¢ do tabeli
Imionainazwiskaz epoki (str. 49). Imiona i nazwiska, ktére
si¢ tam znajduja, byly popularne w Ameryce we wezesnych
latach 20. XX wieku.

Wizerunek

Na karcie Badacza znajduje si¢ miejsce na rysunek przed-
stawiajacy twoja postaé. Jesli wolisz, mozesz wyciaé odpo-
wiedni portret z czasopisma albo wydrukowa¢ ilustracje
z Internetu. To dobry sposéb na przedstawienie swojego
Badacza pozostalym graczom. Nawet male zdjecie potrafi
powiedzie¢ bardzo wiele.

o 3

Przyktad: Graczka Harveya wybiera jako kluczowq wigk

> »

wArcheologiczne artefakty wuja Theodore'a”. Harvey budzi
sig pewnej nocy i odkrywa, Ze jego dom plonie. Pragnie
ocalic artefakty. Straznik Tujemnic musi pozwolic na fest,
ktory okresli, czy mu sig to uda. Harvey musi odnaleZc droge
wsrod dymu i plomieni, wigc Straznik prosi o trudny fest
KON, ktdry wskaze, czy udato mu sig bezpiecznie wynies¢
kufer z artefaktami.

KROK 5: WYPOSAZ SWOJEGO BADACZA

Codzienny standard zycia twojego Badacza jest podyk-

towany wartoscia jego Majetnosci. Podobnie prawdopo-
dobienistwo posiadania znacznego dobytku, takiego jak
dom lub samochéd. Straznik Tajemnic doradzi ci, jakie
inne wyposazenie moze si¢ na poczatek przydaé twojemu
Badaczowi. Gracz moze zakupi¢ dodatkowe przedmioty,
jesli sa one dostegpne.

Gotéwka i dobytek
Aby okresli¢ ilos¢ gotéwki i dobytek swojego Badacza, zajrzyj
do Tabeli II: Gotéwka i dobytek (str. 50). Gotéwka jest
tatwo dostgpna dla postaci, podczas gdy pieniadze powigzane
z dobytkiem mogg zosta¢ wydane tylko wtedy, gdy Badacz
mial wystarczajaco duzo czasu, aby spieni¢zy¢ kapital.
Patrzac na Majetnos¢ Badacza, wez pod uwage okres
historyczny i dopiero wtedy okresl, jaka gotéwka dysponuje
oraz jaki jest jego dobytek i poziom wydatkéw.

Wyposazenie

Ostatni element to zapisanie wszystkich waznych przed-
miotéw, broni czy wyposazenia, ktére posiada twéj Badacz.
Nie ma potrzeby robic szczegélowej listy wszystkiego, co do
niego nalezy. Wystarczy lista rzeczy godnych uwagi. Czesto
Badacze rozpoczynajacy gre nie maja zadnych wyjatkowych
przedmiotéw, ktére bylyby warte zapisania jako wyposa-
zenie. Nic nie szkodzi. Podczas gry zaczniesz odkrywad
wszelkiego rodzaju dziwne i niepospolite przedmioty. Nie
musisz kupowaé rzeczy, ktére pasuja do profilu standardu
zycia twojego Badacza — po prostu je posiadasz.
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; AMERYKANSKIE IMIONA | NAZWISKA Z EPOKI
Wybierz lub dwukrotnie rzu¢ 1K100. Pierwszy raz na imi¢ (meskie lub zeriskie), drugi raz na nazwisko.
Imi¢ meskie  Imig zenskie Nazwisko Imi¢ meskie  Imig zenskie Nazwisko Imi¢ meskie  Imig zenskie Nazwisko
1 Aaron Adele Abraham 35 Gustaf Estelle Franklin 69 Nelson Matilda Razner
2 Abraham Agatha Adler 36 Hampton Ethel Freeman 70  Newton Melinda Rifenberg
3 Addison Agnes Ankins 37 Harmon Eudora Frisbe 71 Noble Melissa Riley
4 Amos Albertina Avery 38 Henderson Eugenie Gore 72 Oliver Mercedes Ripley
5 Anderson Almeda Barnham 39 Herman Eunice Greenwald 73 Orson Mildred Rossini
6 Archibald Amelia Bentz 40 Hilliard Florence Hahn 74 Oswald Millicent Schiltgan
7 August Anastasia Bessler 41  Howard Frieda Hammermeister 75 Pablo Muriel Schmidt
8 Barnabas Annabelle Blakely 42 Hudson Genevieve Heminger 76  Percival Myrtle Schroeder
9 Barney Asenath Bleeker 43 Irvin Gertrude Hogue 77  Porter Naomi Schwartz
10  Baxter Augusta Bouche 44 Issac Gladys Hollister 78  Quincy Nora Shane
' 11 Blair Barbara Bretz 45 Jackson Gretchen Kasper 79 Randall Octavia Shattuck
12 Caleb Bernadette Brock 46 Jacob Hannah Kisro 80 Reginald Ophelia Shea
13 Cecil Bernice Buchman 47 Jeremiah Henrietta Kleeman 81 Richmond Pansy Slaughter
14 Chester Beryl Butts 48  Jonah Hoshea Lake 82  Rodney Patience Smith
15 Clifford Beulah Caffey 49 Josiah Ingrid Levard 83  Roscoe Pearle Speltzer
16  Clinton Camilla Click 50 Kirk Irene Lockhart 84  Rowland Phoebe Stimac
17 Cornelius Carmen Cordova 51 Larkin Iris Luckstrim 85  Rupert Phyllis Strenburg
| 18  Curtis Caroline Crabtree 52 Leland Ivy Lynch 86  Sampson Rosemary Strong
d 19  Dayton Cecilia Crankovitch 53  Leopold Jeanette Madison 87  Sanford Ruby Swanson
20  Delbert Celeste Cuthburt 54  Lloyd Jezebel Mantei 88  Sebastian Sadie Tillinghast
1 21 Douglas Charity Cuttling 55 Luther Josephine Marsh 89  Shelby Selina Traver
22 Dudley Christina Dorman 56  Manford Joyce McBurney 90  Sidney Selma Urton
! 23 Ernest Clarissa Eakley 57  Marcellus Juanita McCarney 91 Solomon Sibyl Vallier
I 24  Eldridge Claudia Eddie 58 Martin Keziah Moses 92 Squire Sylvia ‘Wagner
25 Elijah Constance Elsner 59  Mason Laverne Nickels 93  Sterling Tabitha Walsted
26  Emanuel Cordelia Fandrick 60 Maurice Leonora O'Neil 94  Sidney Ursula Wang
27  Emmet Cynthia Farwell 61  Maynard Letitia Olson 95  'Thaddeus Veronica Warner
28 Enoch Daisy Feigel 62 Melvin Loretta Ozanich 96  Walter Violet ‘Webber
29 Ephraim Dolores Felten 63  Miles Lucretia Patterson 97 Wilbur Virginia Welch
| 30 Everett Doris Fenske 64 Milton Mabel Patzer 98  Wilfred Wanda ‘Winters
31 Ezekiel Edith Fillman 65 Morgan Madeleine Peppin 99  Zadok Wilhelmina Yarbrough
32 Forest Edna Finley 66  Mortimer Margery Porter 100 Zebedee Winifred Yeske
' 33 Gilbert Eloise Firske 67 Moses Marguerite Posch
!'I] 34  Granville Elsie Flanagan 68  Napoleon Marjorie Raslo
1 NleEN L L = sl = R T T
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Nawet jesli twéj Badacz nie ma broni, nadal moze jej mogg korzysta¢ z réznych metod. Niektérzy wola losowe
uzywaé. Moze twoja postaé brala udzial w wojnie albo za-  podejscie, inni preferuja rozmaite stopnie swobody przy
znajomila si¢ z bronig palng i nozami podczas dorastania na wymianie lub modyfikacji wartosci, tak aby lepiej dopasowaé
farmie. W kazdej epoce bardzo niewielu ludzi jest specjalista-  je do z géry przyjetego szablonu postaci lub do ich sposobu
mi od broni, ale cz¢sto wiele 0s6b mialo z nia jakas stycznos¢.  postrzegania balansu gry.

| Nie liczgc kilku zawodéw, takich jak Zotnierz, dodatkowe Z tego powodu na kolejnych stronach zostal przedstawiony
i punkty zainwestowane w umiejetnos¢ Walka Wrecz czy Bron wybér opcjonalnych metod tworzenia Badaczy. Straznik

Palna beda pochodzié¢ z punktéw zainteresowari.
Wigcej informacji znajdziesz w cz¢sci Wyposazenie (patrz
str. 250-257) i w Tabelach Broni (patrz str. 258-263).

INNE SPOSOBY TWORZENIA BADACZY

Najwazniejsze w tworzeniu Badacza jest to, aby wygenerowaé
zestaw cech, ktérych wartosci beda sig miesci¢ w odpowied-
nich zakresach. Zasady, z ktérych korzystasz, moga by¢
uzywane wymiennie z ponizszymi, a réZne grupy graczy
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Tajemnic powinien przedyskutowaé i zdecydowac ze swoimi
graczami, ktéra z metod lub jaka kombinacja metod tworzenia
Badaczy najlepiej si¢ sprawdzi w ich druzynie.

Opcja 1: Zacznij od nowa

Korzystasz z domy$lnej metody. Jesli nie odpowiadaja
ci wyniki rzutéw, odrzué je i zacznij od nowa. Straznik
Tajemnic moze pozwoli¢ na wykorzystanie tej opcji, ilekroé
trzy lub wigcej rzutéw gracza wskazuje na cechy o wartosci
ponizej 50.
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Opcja 2: Modyfikacja niskich wynikéw rzutéw
Korzystasz z domyslnej metody. Jesli wydaje ci si¢, ze masz zbyt
duzo niskich wynikéw rzutéw (moze trzy lub wigcej ponizej
10), rzu¢ dodatkowa 1K6 i rozdysponuj dodatkowe punkty
pomiedzy najnizsze wyniki, zanim pomnozysz je przez 5.

Opcja 3: Dowolne przypisanie wartosci do cech
Rzu¢ kostkami i zapisz wyniki: rzué pigé razy 3K6 i trzy
razy 2K6+6. Pomnéz wszystkie wyniki przez 5, a nastepnie
rozdysponuj wartosci pomi¢dzy o§mioma cechami wedle
wlasnego uznania. Sugerowane minimum dla INT i BC
to 40, ale jesli Straznik Tajemnic si¢ zgodzi, obie te cechy
mogg by¢ nizsze.

ROIDIIALZ - —

Opcja 4: Pula punktéw na cechy

Podziel 460 punktéw pomiedzy osiem cech wedle wlasnego
uznania (w zakresie od 15 do 90). Sugerowane minimum dla
INT i BC to 40, ale jesli Straznik Tajemnic si¢ zgodzi, obie
te cechy moga by¢ nizsze.

Opcja 5: Metoda blyskawiczna
Ta metoda jest polecana, jesli chcecie szybko przygotowaé
postacie i zacza¢ grad.

1. Rozdysponuj wartosci 40, 50, 50, 50, 60, 60, 70 i 80
pomiedzy cechy Badacza wedle wlasnego uznania.

2. Zastosuj modyfikatory wieku i WYK (patrz str. 39).

3. Oblicz Modyfikator Obrazen i Krzepe (patrz str. 42).
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TABELA 11: GOTOWKA | DOBYTEK

K.

Majetnosé Gotéwka Dobytek Poziom wydatkéw
Ubogi (MA] 0) 0,50 $ Brak 0,50 $
Biedny (MAJ 1-9) MAJx1 (1-9 $) MAJ=10 (10-90 $) 2%
Przecigtnie majetny (MA] 10-49) MAJx2 (20-98 $) MAJx50 (5002450 $) 10 $
Zamozny (MA] 50-89) MAJ%5 (250-445 $) MAJ=500 (25000-44500 $) 50%
Bogaty (MA] 90-98) MAJ*20 (1800-1960 $) MAJ*2000 (180000-196 000 $) 250 %
Krezus (MA] 99+) 50000 $ Powyzej 5 mln $ 5000 $
Majetnosé Gotowka Dobytek Poziom wydatkéw
Ubogi (MA] 0) 10 $ Brak 10 $
Biedny (MAJ 1-9) MAJ*20 (20-180 $) MAJ*200 (200-1800 $) 40 $
Przecigtnie majetny (MA] 10-49) MAJx40 (400-1960 $) MAJx1000 (10 000-49 000 $) 200 $
Zamozny (MA] 50-89) MAJ=100 (5000-8900 $) MAJx10 000 (500000-890000 $) 1000 $
Bogaty (MA] 90-98) MAJx400 (36000-39200 $) MAJ=40 000 (3,6-3,92 mln $) 5000 $
Krezus (MA] 99+) 1mln § Powyzej 100 mln $ 100000 $
Uwagi:

Gotéwka: Niekoniecznie noszona przy sobie. Straznik Tajemnic
moze zapytaé, gdzie ja trzymasz. Na przykiad podczas podrézy
zagranicznej Badacz moze trzymac pieniadze przy sobie (w pasie,
portfelu itp.) lub ktos z domu moze mu je przestaé, kiedy o to
poprosi. To moze mie¢ znaczenie w sytuacji, gdy Badacz zostanie
okradziony lub straci swéj ekwipunek.

Poziom wydatkéw: To arbitralna kwota, ponizej ktérej — dla ula-
twienia gry — nie trzeba rozlicza¢ dokladnie wydatkéw. Badacz
moze wykorzysta¢ swéj poziom wydatkéw bez zuzywania gotéwki.
W teorii Badacz méglby wykorzystywaé kwote ponizej poziomu
wydatkéw kazdego dnia, ale w praktyce powinien z tego korzysta¢
tylko sporadycznie — jesli Straznik Tajemnic zauwazy, ze gracz
naduzywa tego finansowego abstraktu, moze si¢ odwola¢ do
dobytku Badacza. Poziom wydatkéw istnieje tylko po to, aby
zapewni¢ plynnos¢ gry — nikt nie chee liczy¢ kazdego pensa.

Dobytek: Dobytek oznacza rzeczy, ktére twoj Badacz posiada na
poczatku gry, a kwota w dolarach podana w tabeli to ich catkowita
warto$¢. Gracz powinien zanotowac sobie te kwote i zdecydowac,
jaka forme ona przyjmie. Zazwyczaj bedzie to nieruchomos¢ lub
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inwestycja, ale moga to tez by¢ udzialy w jakiej$ firmie. Podsta-
wowa lista posiadanych przedmiotéw znajduje si¢ przy opisie
standard6éw zycia. Jesli standard Zycia twojego Badacza zakiada
posiadanie domu i samochodu, te rzeczy sa czgscia wartosci
dobytku postaci.

Harvey rozpoczyna gre z Majetnoscia na poziomie 41 (prze-

cietnie majetny). To zapewnia mu sredni standard zycia. Moze
mieszka¢ w hotelach sredniej klasy, jes¢ na miescie (cho¢ raczej
niedrogo), a czasem przejechac sie takséwka. Dodatkowo
moze wyda¢ do 10 $ dziennie. Zadna z tych rzeczy nie
wymaga prowadzenia doktadnego rozliczenia przez gracza.
Jego gotéwka to 82 $ (41x2), a jego dobytek wynosi 2050 $
(41x50). Przecigtny standard zycia w latach 20. wskazuje na to,
ze Harvey moze mie¢ wlasny dom lub posiada¢ chocby jego
czesé. Co za tym idzie, jego 2050 $ jest zwigzane z domem.
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4. Oblicz punkty Wytrzymaltosci (KON + BC podzielone
przez 10) i Szczescie — (3K6)x5.

5. Wybierz zawéd i odpowiadajace mu osiem umiejetnosci
zawodowych.

6. Rozdysponuj nastgpujace wartosci pomigdzy osiem
umiejetnosci zawodowych i Majetnoséé: jedna 70%, dwie
60%, trzy 50% i trzy 40% (przypisz umiej¢tnosciom
doktadnie te wartosci i zignoruj ich bazowa warto$¢). Jesli
wybrany przez ciebie zawdd ma przypisang Majetnosé
nizszg niz 40%, zapisz odpowiednia warto$¢ Majetnosci,
a nadmiarowe punkty przypisz do innej umiejetnosci.

7. Wybierz cztery umiejetnosci niezawodowe i podnies je
0 20% (dodajac 20 do ich bazowych wartosci).

8. Wykonaj kilka rzutéw, aby okresli¢ szczegély historii
Badacza. Rozwiniesz je pézniej, juz podczas gry.

9. Zacznij graé.

10. Wpisz %2 i ¥5 wartosci cech podczas gry.
11. Zajmij si¢ pieniedzmi, jesli bedzie to konieczne.

Opcja 6: Osiagniecie wyzyn ludzkiego potencjalu
Pewnie zauwazyles, Ze maksymalna warto$¢ wigkszosci cech
to 99, ale rzuty pozwalajg uzyska¢ tylko 90 jako maksymalna
warto$é. Aby stworzy¢ prawdziwie wyjatkowych Badaczy,
Straznik Tajemnic moze pozwoli¢ na dodatkowy rzut 1K10,
a gracz moze dowolnie rozdysponowa¢ uzyskane punkty
procentowe pomiedzy cechy Badacza. Tym sposobem Badacz
o INT 90 moze podniesé jej wartos¢ do 99, jesli wynik
rzutu bedzie réwny 9.

Ta opcja moze by¢ wykorzystywana w potaczeniu z kazda
inng metodg.

ZASADA OPCJONALNA: LIMITY WARTOSCI
POCZATKOWYCH UMIEJETNOSCI

Badacze posiadajacy wysokie warto$ci umiej¢tnosci nie
powinni zaburzaé balansu gry, poniewaz niektére testy
beda od nich wymagaly rzutéw na %2 lub Y5 wartosci
umiejetnosci. Podobnie, mozna uniknaé ataku lub na
niego odpowiedzieé, nawet jesli atakujgca postaé posiada
umiejetnosé Walka Wrecez na poziomie 99% (wynik 100
zawsze oznacza porazke). Jesli uwazasz, ze wysokie wartosci
umiejetnosci moga stanowic problem dla twojej grupy,
mozesz zastosowaé gérne limity poczatkowych wartosci
umiejetnosci, na przyktad 75%.

ZASADA OPCJONALNA:
DOSWIADCZENI BADACZE

Badacze moga zacza¢ odkrywaé mroczne sekrety w kazdym
wieku - a z nim, jak wiadomo, przychodzi doswiadczenie.
Rozdysponowywanie punktéw pochodzacych z cechy WYK
odzwierciedla fakt, ze starsze osoby zazwyczaj wiedzg wiecej.
Jednak niektére doswiadczenia zyciowe moga zaréwno
pomagac, jak i przeszkadza¢ Badaczom.

Tam, gdzie opisane ponizej pakiety doswiadczen wyma-
gaja zwickszania wieku Badacza, musisz przypisaé wszelkie
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dodatkowe punkty wynikajace ze zwickszenia WYK, zanim
rozdysponujesz premiowe punkty umiejetnosci wynikajace
z pakietu doswiadczen.

Zaprezentowane pakiety doswiadczeni s opcjonalne
i gracz moze wybra¢ jeden z nich tylko za zgodg Straznika.

Pakiet doswiadczen wojennych

Badacz stuzyt w wojsku podczas wojny — dla Badaczy zyjacych

w latach 20. XX wieku prawdopodobnie byta to Wielka Wojna

w latach 1914-1918. Chociaz postaé czerpie korzysci ze swoich

doswiadczer, zarazem jest nimi naznaczona. Zmodyfikuj

nastepujace elementy w opisie swojego Badacza:

= Dopasuj wiek do okresu wojny i roku, w ktérym zaczyna
sie scenariusz.

= Odejmij 1K10+5 od Poczytalnosci.

= Dodaj jeden z tych elementéw do historii Badacza: Urazy/
Blizny lub Fobie/Manie zwiazane z wojna.

= Dodaj 70 premiowych punktéw do podziatu pomiedzy
nastepujgce umiejetnosci:

Szeregowi zolnierze moga wybiera¢ z: Bron Palna (Ka-
rabin/Strzelba), Nastuchiwanie, Pierwsza Pomoc, Rzucanie,
Spostrzegawczosé, Sztuka Przetrwania (Dowolna), Ukry-
wanie, Walka Wrecz (Bijatyka), Wspinaczka, Zastraszanie,
Zreczne Palce.

Oficerowie moga wybiera¢ z: Bron Palna (Bron Krétka),
Nastuchiwanie, Nawigacja, Pierwsza Pomoc, Rzucanie,
Spostrzegawczo$é, Ukrywanie, Wspinaczka, jedna wybrana
umiejetnoéé interpersonalna (Perswazja, Urok Osobisty
albo Zastraszanie).

= Zanotuj na karcie Badacza: odporny na utrate Poczytalnosci
wynikajaca z zobaczenia zwlok lub paskudnych obrazer.
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Pakiet doswiadczen policyjnych

Badacz stuzy w policji od wielu lat lub jest juz emerytowanym
policjantem. Zmodyfikuj nast¢pujace elementy w opisie
swojego Badacza:

= Wybierz wiek poczatkowy powyzej 25 lat.

Odejmij 1K10 od Poczytalnosci.

Dodaj jeden z tych elementéw do historii Badacza: Urazy/
Blizny lub Fobie/Manie zwigzane z doswiadczeniem
policyjnym.

Dodaj 60 premiowych punktéw do podzialu pomiedzy
nastepujace umiejetnosci: Bron Palna (Krétka lub Ka-
rabin/Strzelba), Jezyk (Obcy), Nastuchiwanie, Pierwsza

Pomoc, Prawo, Prowadzenie Samochodu, Tropienie,
Walka Wrecz (Bijatyka), Wspinaczka, dwie wybrane

umiejetnosci interpersonalne (Gadanina, Perswazja, Urok

Osobisty lub Zastraszanie).

Zanotuj na karcie Badacza: odporny na utrat¢ Poczytal-
nosci wynikajacg z zobaczenia zwlok.

Pakiet doswiadczen gangsterskich

Badacz spedzit wigkszo$¢, a moze nawet cale zycie zaangazo-

wany w dzialalnos¢ przestepczosci zorganizowanej. Zmodyfikuj

nastepujace elementy w opisie swojego Badacza:

= Wybierz wiek poczatkowy powyzej 20 lat.

= Odejmij 1K10 od Poczytalnosci.

= Dodajjeden z tych elementéw do historii Badacza: Urazy/

Blizny lub Fobie/Manie zwigzane z do§wiadczeniem

kryminalnym.

Dodaj 60 premiowych punktéw do podzialu pomiedzy

nastepujace umiejetnosci: Broi Palna (Dowolna), Nastu-

chiwanie, Prawo, Prowadzenie Samochodu, Psychologia,

Slusarstwo, Spostrzegawczos¢, Ukrywanie, Walka Wrecz

(Dowolna), Wspinaczka, Zreczne Palce, jedna wybrana

umiejetnoéé interpersonalna (Gadanina, Perswazja, Urok

Osobisty lub Zastraszanie).

= Zanotuj na karcie Badacza: odporny na utrate Poczytalnosci
wynikajaca z zobaczenia zwlok, bycia $wiadkiem lub sprawca
morderstwa, ogladania przemocy wzgledem czlowieka.

Pakiet do$wiadczen medycznych

Badacz jest lekarzem, pielegniarkg lub biegtym medycyny
sadowej z wieloletnim doswiadczeniem. Zmodyfikuj naste-
pujace elementy w opisie swojego Badacza:

= Wybierz wiek poczatkowy powyzej 30 lat.

Odejmij 1K10 od punktéw Poczytalnosci.

Dodaj do historii Badacza Fobie/Manie zwigzane z do-
$wiadczeniem medycznym.

Dodaj 60 premiowych punktéw do podzialu pomiedzy
nastepujace umiejetnosci: Medycyna, Nastuchiwanie,
Pierwsza Pomoc, Prawo, Psychologia, Spostrzegawczos¢,
Nauka (Dowolne Dwie).

Zanotuj na karcie Badacza: odporny na utratg Poczytalnosci
wynikajaca z zobaczenia zwlok lub paskudnych obrazesn.

Pakiet doswiadczen z mitami Cthulhu

Badacz posiada wiedz¢ z zakresu mitéw Cthulhu albo
w rozumieniu akademickim, albo zdobyta przez bardziej
namacalne do§wiadczenie.
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Porozmawiaj ze Straznikiem o tym, w jaki spos6b Badacz
zyskal wiedze¢ o mitach Cthulhu — czy przez czytanie ksiag,
czy bezposrednie doswiadczenie — i zapisz to w historii
postaci. Jesli wiedza zostala nabyta za posrednictwem ksiag,
zdecyduj, czy twéj Badacz jest ,wierzacy”, czy nie (patrz Jak
zostaé wierzacym, str. 99). Zmodyfikuj nastepujace elementy
w opisie swojego Badacza:

Zwigksz poziom umiejetnosci Mity Cthulhu do wartosci

uzgodnionej ze Straznikiem Tajemnic (sugerowana warto$é

to 1K10+5).

Zredukuj maksymalng Poczytalno$¢ zgodnie z poziomem

warto$ci Mitéw Cthulhu.

Jesli Badacz jest ,wierzacy”, odejmij liczbe, o ktérg zwick-

szyla si¢ warto$¢ umiejetnosci Mity Cthulhu, od |

aktualnej wartosci punktéw Poczytalnosci. I'I

Dodaj dwa z tych elementéw do historii Badacza: |

Urazy/Blizny, Fobie/Manie lub Spotkania z dziw-

nymi istotami zwigzane z do§wiadczeniem

mitéw Cthulhu.

= Czary (tylko jesli Badacz jest ,wierzacy”)
za pozwoleniem Straznika Tajemnic.
Straznik okresli, jaki czar lub czary
s3 znane Badaczowi.
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TABELA Y4 114 WARTOSC|

Znajdz warto$é¢ cechy lub umiejetnosci w kolumnie Liczba bazowa i sprawdz w sasiadujacych kolumnach %2 (trudny test)

i ¥5 (ekstremalny test) wartosci danej liczby.

Liczba 15 s Liczba 15 s Liczba 15 s Liczba 15 s

bazowa wartoéci wartoéci Bazowa wartosci wartosci bazowa wartoéci wartoéci bazowa wartosci wartosci
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Wiek
(lat)

15-19

20-39

40-49

50-59

60-69

70-79

80-90
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SKROT ZASAD: TWORZENIE BADACZA

Wygeneruj cechy

Rzu¢ 3K6 i pomnéz wynik przez 5 dla cech S, KON, ZR,
WYG i MOC. Rzu¢ 2K6+6 i pomnéz wynik przez 5 dla
cech BC,INT i WYK. Zanim zapiszesz wyniki na karcie
Badacza, zdecyduj o wieku swojej postaci.

Modyfikatory

Odejmij 5 punktéw sposréd S i BC oraz 5 punktéw od WYK. Rzu¢
dwa razy dla Szczescia i wybierz wyzszy wynik.

‘Wykonaj jeden test rozwoju WYK.

Odejmij 5 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty miedzy
jedna, dwie lub trzy cechy), zmniejsz WYG o 5 punktéw. Wykonaj
dwa testy rozwoju WYK.

Odejmij 10 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty
miedzy jedna, dwie lub trzy cechy), zmniejsz WYG o 10 punktéw.
Wykonaj trzy testy rozwoju WYK.

Odejmij 20 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty
miedzy jedna, dwie lub trzy cechy), zmniejsz WYG o 15 punktéw.
Wykonaj cztery testy rozwoju WYK.

Odejmij 40 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty
miedzy jedna, dwie lub trzy cechy), zmniejsz WYG o 20 punktéw.
Wykonaj cztery testy rozwoju WYK.

Odejmij 80 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty
miedzy jedna, dwie lub trzy cechy), zmniejsz WYG o 25 punktéw.
Wykonaj cztery testy rozwoju WYK.

Aby wykona¢ test rozwoju WYK, rzu¢ 1K100. Jesli wynik jest wyzszy
niz twoja obecna warto$¢ WYK, dodaj 1K10 punktéw do WYK
(pamigtaj, ze wartos¢ WYK nie moze by¢ wyzsza niz 99).

Teraz, w przeznaczonych do tego rubrykach na karcie Badacza, zapisz

peine wartosci dla kazdej cechy, a nastepnie %2 i % ich wartosci.

2

Cechy pochodne

Punkty Poczytalnosci sg réwne cesze MOC.

Punkty Magii s3 réwne ¥ cechy MOC.

Aby otrzymaé wartos¢ cechy Szczescie, rzué 3K6 i pomnéz
wynik przez 5.

Punkty Wytrzymalosci s3 réwne sumie BC i KON
podzielonej przez 10 (zaokraglajac w dét).

Zakres$l wyniki w rubrykach przypisanych do odpo-
wiednich sekcji.

Okresl Zakres Ruchu

Jesli zar6wno ZR, jak i S sg mniejsze niz BC: Ruch 7.
Jesli S lub ZR sa réwne lub wigksze niz BC albo jesli
wszystkie trzy cechy sg sobie rowne: Ruch 8.

Jesli zaréwno S, jak i ZR sg wigksze niz BC: Ruch 9.
Jesli Badacz jest w wieku 40-49 lat: odejmij 1 od Ruchu.
Jesli Badacz jest w wieku 50-59 lat: odejmij 2 od Ruchu.
Jesli Badacz jest w wieku 60-69 lat: odejmij 3 od Ruchu.
Jesli Badacz jest w wieku 70-79 lat: odejmij 4 od Ruchu.
Jesli Badacz jest w wieku 80-90 lat: odejmij 5 od Ruchu.
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Dodatkowe informacje i portret
Nadaj imi¢ swojemu Badaczowi
i zapisz jego wiek, ple¢, zawdd,
miejsce zamieszkania oraz miejsce
pochodzenia. Puste pole to miej-
sce na portret twojego Badacza
(jesli korzystasz z karty Badacza
w formacie pliku PDEF, po prostu
wstaw tam cyfrowy obraz).
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Okresl zawéd i przydziel punkty
umiejetnosci

Woybierz zawéd (Rozdziatl 4),
zapisz umieje¢tnosci zawodowe
i Majetnosé. Oblicz liczbe punk-
téw na umiej¢tnosci zawodowe,
uzywajac cech okreslonych przez
dany zawéd. Rozdysponuj te
punkty miedzy umiejetnosci
zawodowe i nie zapomnij prze-
znaczy¢ pewnej sumy punktow
na Majetnosé. Dodaj punkty
do bazowych wartos$ci zapisa-
nych przy kazdej umiejetnosci
na karcie Badacza. Informacje
o wszystkich umiejetnosciach
znajdziesz w Rozdziale 5:
Umiejetnosci (str. 88).
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Stworz historie Badacza
j 8 Pomysl o swoim Badaczu i zréb kilka tresciwych

wpiséw przy zagadnieniach: Opis postaci, Ideolo-
gia/Przekonania, Wazne osoby, Znaczace miejsca,
Rzeczy osobiste i Przymioty. Nie jest niezbedne,
aby mie¢ wpis w kazdej kategorii, ale im wiecej
uda ci si¢ doprecyzowaé, tym bardziej twéj Badacz
na tym zyska. W celu inspiracji wykorzystaj tabele
na stronach 46—48. Wybierz jeden wpis i podkresl
go lub oznacz gwiazdka, aby pokazaé, ze to kluczowa
wiez twojego Badacza (patrz str. 48). Nie zapomnij,
ze wpisy w innych kategoriach powinny by¢ doda-
wane podczas gry.

Okresl finanse
9 Wyszukaj Majetno$¢ swojego Badacza
w Tabeli IT: Gotéwka i dobytek (str. 50),

f iy i aby okresli¢ jego poziom wydatkéw, gotowke
{ HISTRRIA EADALZA i dobytek — zapisz je wszystkie.

Ekwipunek
) 1 O Zapisz wszystkie wazne przedmioty, bron
8 iwyposazenie, ktére posiada twoj Badacz.
B Zastanéw si¢ nad rzeczami przydatnymi
= w zawodzie twojej postaci. Jesli nie masz
o ' - pewnosci, co mogloby to by¢, porozma-
[ wiaj ze Straznikiem Tajemnic.
. ERWIPUNER BUTEWEA | DOBTTER Li o o
—rrm isty z wyposazeniem znajdujg si¢ na
: stronach 250-257.

5 10 9 Lista broni znajduje si¢ na stronach

258-263.

SEROT ZASAR IMAJOMI BADACIE

Znajomi Badacze
1 1 Zapisz tutaj imiona pozostatych Badaczy

iimiona ich graczy. Dzieki temu bedzie ci
tatwiej zapamietaé, kto jest kim. Pod kaz-
s G, = e da osobg znajduje si¢ tez troche miejsca
na krétki opis jej zawodu czy osobowosci.

Punkty zainteresowan Wartosci w walce
Oblicz liczbe punktéw 6 Oblicz Modyfikator Obrazen i Krzepe, dodajac S + BC

na zainteresowania (INTx2). i wyszukujac wynik w tabeli:

| Rozdysponu; t.e . punkt.y S+BC Modyfikator Obrazen Krzepa
na dowolne umiejetnosci,
1 L 2-64 = -2
aby w pelni rozwina¢ Ba-
4 ; = 65-84 -1 =l
dacza (nie zapomnij o Walce
Wrecz i Broni Palnej, jesli 85-124 Y 4
CIQ to dOtyCZy) 125-164 +1K4
Jesli Badacz jest nieuzbrojo- 165-204 +1K6 2
ny, bedzie korzystal w walce
z umiejetnosci Walka Wreez * Za kazde kolejne rozpoczete 80 punktéw dodaj +1K6 MO i1 Krzepy.
(Bijatyka).
Punkty, ktére nie zostang Skopiuj wartos¢ swojej umiejetnosci Unik do rubryki w sekeji Walka, . 4
rozdysponowane, przepadaja! tak aby wszystkie umiejetnosci potrzebne podczas walki byty w jednym
miejscu i aby atwo si¢ z nich korzystalo.
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Zawod Badacza okresla umiejetnosci, w jakich jest on naj-
bardziej biegly, jego poziom dochodéw i to, kogo moze znad.
Zawé6d pomaga takze czesciowo okresli¢ charakter Badacza,
jego motywacje i poglad na otaczajacy go $wiat.

PRZYKEADOWE ZAWODY

Wymienione zawody to tylko przyklady. Wiekszos¢ z nich

mozna wykorzysta¢ podczas gry w dowolnym okresie hi-
storycznym, jednak niektére, np. Haker, beda mogty istnie¢

tylko w konkretnych okresach, w tym przypadku w czasach

wspolczesnych. Wybieraj tylko te umiejetnosci, ktére sa
odpowiednie dla okresu historycznego, w ktérym ma miejsce

rozgrywka. Jesli nie masz pewno$ci, porozmawiaj ze swoim

Straznikiem Tajemnic.

TWORZENIE ZAWODOW

Tworzac nowe zawody, ktére nie zostaly wymienione na
ponizszej licie, wykorzystaj jako punkt odniesienia te,
ktore juz si¢ na niej znalazly. Podczas tworzenia nowego
zawodu ogranicz liczb¢ umiejetnosci zawodowych do
o$miu, w przeciwnym razie pojecie zawodu jako zbioru
wiedzy i umiejetnosci szybko stanie si¢ bezuzyteczne.
Te umiejetnosci powinny by¢ zbiorem najwazniejszej wiedzy
i kompetencji wymaganych w zawodzie, ktéry opracowujesz.
W niektérych przypadkach mozemy potrzebowaé mniej
niz o$miu umiejetnosci, aby odpowiednio przedstawi¢ dany
zawdd. Jesli pozostang jakies wolne umiejetnosei, gracz
moze wybra¢ w ich miejsce dowolne wedle uznania, tak
aby pasowaly do wykonywanej profesji, epoki czy koncepcji
postaci. Do zawodu powinien tez zosta¢ przypisany ade-

kwatny zakres Majetnosci.

i LAWODY
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LEGENDA

Zawody sa uporzadkowane alfabetycznie. Niektore

pozycje z listy grupuja pokrewne zawody, np. Falszerz,

Oszust, Przemytnik alkoholu, Rabus, Wiamywacz

i Zabéjca s zebrani w zawodzie Przestepcy.

[Lovecraftowski] oznacza zawody wazne w opowiada-

niach Lovecrafta.

[Klasyczny] oznacza zawody dostepne tylko w klasycz-

nym okresie lat 20. XX wieku.

[Wspétczesny] oznacza zawody dostepne tylko podczas

rozgrywki w czasach wspélczesnych.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: Okresla,
ktére cechy sa uzywane do wyliczenia wartosci umie-
jetnosci zawodowych danego Badacza.

Majetnoséé: Okresla liczbe punktéw umiejetnosci za-
wodowych, ktére nalezy wyda¢ na Majetnosé. Kazdy
wpis dotyczacy Majetnoscei to pewien zakres, gracz
moze wybraé z niego dowolng wartos¢ i wydac¢ tyle
punktéw z puli umiejetnosci zawodowych.

Sugerowane kontakty: Sugestie dotyczace okreslonych
rodzajow ludzi i srodowisk, ktére osoba wykonujaca
dany zawéd moze zna¢ dzigki swoim codziennym
obowigzkom. Mozna tutaj znalez¢ pomysty na ele-
menty historii Badacza.

Umiejetnosci: Osiem umiejetnosci definiujacych
dany zawéd. Rozdysponowuje si¢ miedzy nie
Liczbe punktéw na umiejetnosci zawodowe. Jesli
gracz chce wykorzysta¢ punkty zainteresowari, aby
dodatkowo podnies¢ wartosé tych umiejetnosci,
moze to zrobi¢. Nalezy dodac te punkty do bazowej
wartos$ci umiejetnosci zapisanej przy kazdej z nich

na karcie Badacza.
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LISTA ZAWODOW

= Agent federalny

= Akrobata

= Aktor

= Alienista [klasyczny]

= Antykwariusz [lovecraftowskil]

= Archeolog [lovecraftowski]

= Architekt

= Artysta

= Artysta estradowy

= Bandyta — patrz Przestgpca

= Barman

= Bibliotekarz [lovecraftowski]

= Bogaty hobbysta [lovecraftowski]

= Bokser/Zapasnik

= Czlowiek plemienny

= Deprogramator (Terapeuta ofiar zniewolenia umystowego)
[wspélczesny]

= Detektyw agencji

= Detektyw policyjny/Oficer policji [lovecraftowski]

= Drwal — patrz Pracownik fizyczny

= Duchowny

= Dzialacz zwiazkowy

= Dziennikarz [lovecraftowski]

= Dziewczyna gangstera [klasyczny] — patrz Przestepca

= Dzentelmen/Dama

= Falszerz — patrz Przestepca

= Fanatyk

= Farmaceuta

= Farmer

= Fotograf

= Fotoreporter — patrz Fotograf

= Funkcjonariusz publiczny

= Gangster

= Gornik — patrz Pracownik fizyczny

= Haker komputerowy — patrz Programista

= Handlarz antykami

= Hazardzista

= Inzynier

= Kamerdyner/Lokaj/Pokojéowka

= Kaskader

= Kelner

= Kierowca

= Komiwojazer

= Korespondent zagraniczny

= Kowboj

= Ksiegarz

= Ksiegowy

= Kustosz

= Laborant

= Lekarz [lovecraftowski] — patrz takze Psychiatra

= Lekarz medycyny sadowej

= Lokaj— patrz Kamerdyner

= Lowcagrubego zwierza

= Lowca nagréd

= Marynarz

= Mechanik (oraz inni wykwalifikowani pracownicy fizyczni)
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Misjonarz

Muzyk

Naukowiec

Nurek

Odkrywca [klasyczny]

Oficer wojskowy

Okultysta [lovecraftowski]

Opiekun zwierzat w zoo

Oszust — patrz Przestepca
Parapsycholog

Paser — patrz Przestepca
Pielegniarka

Pilot — patrz takze Pilot akrobacyjny
Pilot akrobacyjny [klasyczny] — patrz Pilot
Pisarz [lovecraftowski]

Pokojéwka — patrz Kamerdyner
Poszukiwacz

Pracownik fizyczny

Pracownik naukowy

Pracownik umystowy

Prawnik

Profesor [lovecraftowski]
Programista/Technik/Haker komputerowy [wspétczesny]
Projektant

Prostytutka

Prywatny detektyw

Przedsi¢biorca pogrzebowy
Przemytnik alkoholu — patrz Przestepca
Przestgpca — patrz takze Gangster
Przywédca kultu

Psychiatra
Psycholog/Psychoanalityk

Rabus — patrz Przestepca

Redaktor

Reporter — patrz Dziennikarz
Rekodzielnik

Salowy

Sanitariusz w szpitalu psychiatrycznym
Sekretarz/Sekretarka

Sedzia

Sklepikarz/Wlasciciel lokalu ustugowego
Sportowiec

Strazak

Student/Stazysta

Szmugler — patrz Przestepca

Szofer — patrz Kierowca

Szpieg

Takséwkarz — patrz Kierowca
Tramp

Traper

Treser

Uliczny chuligan — patrz Przestepca
Wilamywacz — patrz Przest¢pca
Wié6czega

Wspinacz wysokogérski

Zabéjca — patrz Przestepca

Zotnierz

= . T e
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Agent federalny

Istnieje wiele réznorodnych agencji porzadku publicznego

b dbajacych o przestrzeganie prawa federalnego. Niektére,
' jak konstable federalni (U.S. Marshals), to jednostki mun-

durowe, podczas gdy agenci innych, takich jak Federalne

Biuro Sledeze (Federal Bureau of Investigation), ubieraja si¢

po cywilnemu i dzialaja podobnie do detektywéw.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4
Majetnosé: 20-40
Sugerowane kontakty: przedstawiciele agencji federalnych
i organéw porzadku publicznego, przestepczo$é zorga-
nizowana.
Umiejetnoéci: Bron Palna (Dowolna), Perswazja, Prawo,
Prowadzenie Samochodu, Spostrzegawczo$é, Ukrywanie,
= Walka Wrecz (Bijatyka) oraz jedna dowolna umiejetnosé
: jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Akrobata

Akrobaci mogg byé sportowcami
amatorami biorgcymi udzial
w zorganizowanych mityngach
sportowych — moze nawet

w olimpiadzie — albo profe-

,  sjonalistami zatrudnionymi

w sektorze rozrywkowym (np.

w cyrkach, na festynach czy
. podczas przedstawien teatralnych).

1a akrobatka potrafi hustac sig
niemal na wszystkim!

Liczba punktéw na umieje¢tnosci zawodowe:
WYKx2 + ZRx2
Majetnosé: 9-20
J Sugerowane kontakty: osoby z kregéw sportowcéw ama-
toréw, dziennikarze sportowi, cyrkowey lub pracownicy
wesolych miasteczek.
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Umiejetnosci: Ptywanie, Rzucanie, Skakanie, Spostrzegaw-
czo$¢, Unik, Wspinaczka oraz dwie dowolne umiejetnosci
jako specjalizacje osobiste lub odpowiednie dla epoki.

Aktor

Zazwyczaj aktor teatralny lub filmowy. Wielu aktoréw te-
atralnych posiada do§wiadczenie w repertuarze klasycznym.
Uwazajac si¢ za jedynych ,prawdziwych” przedstawicieli
zawodu, patrzyli niegdy$ z géry na komercyjne przedsigwzie-
cia filmowe. Zmienilo si¢ to pod koniec XX wieku, kiedy
aktorzy filmowi zaczeli zyskiwaé wigkszy szacunek i mogli
liczy¢ na wyzsze zarobki.

Gwiazdy filmu oraz przemyst filmowy od dawna cieszg si¢
zainteresowaniem ludzi na calym $wiecie. Wielu aktoréw stato
si¢ gwiazdami z dnia na dzieri i wigkszo$¢ z nich prowadzi
hatasliwe Zycie na pokaz, pozostajac nieustannie w centrum
uwagi mediéw.

W latach 20. XX wieku teatralng stolica Stanéw Zjed-
noczonych byl Nowy Jork, aczkolwiek w wigkszosci miast
w kraju byty liczace si¢ sceny. Podobna sytuacja miata miejsce
w Anglii, gdzie sercem sceny teatralnej byt Londyn, a trupy
aktorskie ze stala obsada organizowaly tournée po hrab-
stwach. Zazwyczaj grupy aktoréw podrézowaly pociagami.
Woystawiano zaréwno nowe sztuki, jak i klasyczne utwory
Szekspira i innych autoréw. Niektére trupy teatralne spedzaly
znaczng ilo§¢ czasu podrézujac i dajac przedstawienia za
granica, np. na Hawajach, w Kanadzie, Australii i Europie.

Kiedy pod koniec lat 20. wprowadzono filmy dzwickowe,
wiele gwiazd kina niemego nie radzilo sobie z przejsciem
na wzbogacone w ten sposéb medium. Teatralne wymachi-
wanie rekami aktoréw kina niemego ustapilo pola bardziej
subtelnym sposobom odgrywania. John Garfield czy Francis
Bushman zostali zapomniani, a ich miejsce zajgly nowe
gwiazdy, takie jak Gary Cooper i Joan Crawford.

Aktor teatralny

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 9-40

Sugerowane kontakty: srodowisko teatralne, dziennikarze
i krytycy kulturalni, osoby z kregéw stowarzyszen aktor-
skich i zwigzkéw zawodowych.

Umiejetnosci: Charakteryzacja, Historia, Psychologia, Sztu-
ka/Rzemiosto (Aktorstwo), Walka Wrecz (Dowolna), dwie
z umiejetnosei interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna
umiejetnosé jako specjalizacja osobista lub odpowiednia
dla epoki.

Gwiazda filmowa

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 20-90

Sugerowane kontakty: przemys! filmowy, dziennikarze
i krytycy kulturalni, pisarze.

Umiejetnos$ci: Charakteryzacja, Prowadzenie Samochodu,
Psychologia, Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo), dwie z umie-
jetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok
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Osobisty lub Zastraszanie) oraz dwie dowolne umiejetnosci
jako specjalizacje osobiste lub odpowiednie dla epoki
(np. Jezdziectwo lub dowolna Walka Wrecz).

Alienista [klasyczny]

W latach 20. XX wieku stowem ,alienista” okreslalo si¢ osoby
leczace choroby psychiczne (wezesnych psychiatréw). Psycho-
analiza byla stabo znang koncepcja w Stanach Zjednoczonych,
a to, ze jej podstawy byly zakorzenione w zyciu seksualnym

i nauce korzystania z toalety, uwazano za nieprzyzwoite.
Bardziej popularna byta psychiatria w formie standardowego

wyksztalcenia medycznego wspomaganego behawioryzmem.
Pomigdzy alienistami, psychiatrami i neurologami trwaly

intelektualne batalie.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-60

Sugerowane kontakty: inne osoby zaangazowane w leczenie
choréb psychicznych, lekarze, a czasami stréze prawa.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny), Medycyna, Nauka
(Biologia), Nauka (Chemia), Nastuchiwanie, Prawo, Psy-
choanaliza, Psychologia.

Antykwariusz [lovecraftowski]

Osoba, ktéra zachwyca si¢ ponadczasowa doskonaloscia
konstrukeji i wykonania oraz mocg starozytnej wiedzy.
Prawdopodobnie najbardziej lovecraftowski zawdd dostepny
Badaczowi. Dochody zapewniajace niezalezno$¢ materialng
pozwalajg antykwariuszowi odkrywad rzeczy wickowe i malo
znane. Moze skupi¢ swoja uwage na konkretnej tematyce
zgodnej z osobistymi preferencjami i zainteresowaniami.
Zazwyczaj antykwariusz jest osobg o bystrym spojrzeniu
i rzutkim umysle, a nierozumno$¢ ignorantéw, zarozumial-
céw i chciwedw sprawia, ze wpada w nieco lekcewazacy
i uszezypliwy ton.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-70

Sugerowane kontakty: ksi¢garze, kolekcjonerzy antykéw,
stowarzyszenia historyczne.

Umiejetnoéci: Historia, Jezyk Obcy (Dowolny), Korzystanie
z Bibliotek, Spostrzegawczo$¢, Sztuka/Rzemiosto (Do-
wolna), Wycena, jedna z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie)
oraz jedna dowolna umiejetnosé jako specjalizacja osobista
lub odpowiednia dla epoki.

Archeolog [lovecraftowski]

Archeolog zajmuje si¢ studiowaniem i odkrywaniem przeszlo-
$ci— gtéwnie identyfikacja, badaniem i analizg odnalezionych
materialéw zwigzanych z historig ludzkosci. Prowadzi dro-
biazgowe prace badawcze i skrupulatne dociekania, a ponadto
musi mie¢ zapal i by¢ gotéw od czasu do czasu ubrudzié
sobie rece.

W latach 20. odnoszacy sukcesy archeolog stawal si¢
celebryta i byt postrzegany jako odkryweca i poszukiwacz
przygéd. Cho¢ niektérzy uzywali metod naukowych, zda-
rzaly sie takze przypadki wykorzystywania brutalnej sity
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Archeologowie mogy
odkrywac starozytne
okultystyczne artefakty!

podczas odkrywania tajemnic przesziosci — kilku osobnikéw
o watpliwej reputacji korzystalo nawet z dynamitu. We wspét-
czesnych czasach tego typu prostackie zachowanie byloby
Zle postrzegane.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-40

Sugerowane kontakty: mecenasi, muzea, uczelnie.

Umiejetnosci: Archeologia, Historia, Jezyk Obcy (Dowolny),
Korzystanie z Bibliotek, Mechanika, Nauka (np. Chemia,
Fizyka, Geologia itp.) lub Nawigacja, Spostrzegawczosc,
Woycena.

Architekt

Architekt jest ksztalcony, aby projektowacé i rozplanowywaé
budynki, niezaleznie od tego, czy bedzie to mala przerébka
prywatnego domu, czy projekt gmachu wart wiele milionéw
dolaréw. Architekt blisko wspéipracuje z kierownikiem
projektu i nadzoruje budowe. Jednoczesnie powinien znaé
si¢ na lokalnym prawie dotyczacym urbanistyki, przepisach
bezpieczenistwa i higieny pracy, a takze na podstawowych
zasadach bezpieczenstwa publicznego.

Niektorzy architekei pracuja dla duzych firm, inni jako
wolni strzelcy. Wiele zalezy od posiadanej reputacji. W la-
tach 20. XX wieku liczni przedstawiciele tego zawodu
prébowali swoich sit, dzialajac na wlasna reke, pracujac
z domu lub w matych biurach. Niewielu z nich udawalo si¢
sprzeda¢ swoje wypieszczone, ambitne projekty.

Architektura moze obejmowacé takze pewne obszary specja-
lizacji, jak architektura okretowa czy architektura krajobrazu.
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Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-70

Sugerowane kontakty: lokalne wydzialy budownictwa
i inzynierii miejskiej, firmy budowlane.

Umiejetnosci: Jezyk Ojczysty, Korzystanie z Bibliotek lub

Korzystanie z Komputeréw, Ksiegowosé, Nauka (Matema-

tyka), Perswazja, Prawo, Psychologia, Sztuka/Rzemiosto

(Rysunek Techniczny).

Artysta

Moze to by¢ malarz, rzezbiarz lub inny twérca. Artysci bywaja
niekiedy skupieni na sobie i gnani jaka$ szczegdlna wizja.
Czasami sg obdarzeni wielkim talentem, ktéry potrafi budzi¢
w ludziach pasje i zadumg. Niezaleznie od tego, czy dany artysta
jest utalentowany, czy tez nie, jego ego musi by¢ silne i odporne,
aby mégt przezwyciezy¢ poczatkowe trudnosci i przetrwaé
krytyke, ale takze, by nie spoczat na laurach, gdy juz nadejdzie
sukces. Niektérzy artysci nie dbaja o bogactwa materialne,
a inni maja zmysl przedsiebiorcy.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub MOCx2)

Majetnosé: 9-50

Sugerowane kontakty: galerie sztuki, krytycy, zamozni
mecenasi, branza reklamowa.

Umiejetnosci: Historia lub Wiedza o Naturze, Jezyk Obcy
(Dowolny), Psychologia, Spostrzegawczos¢, Sztuka/Rze-
miosto (Dowolna), jedna z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie)
oraz dwie dowolne umiejetnosci jako specjalizacje osobiste
lub odpowiednie dla epoki.

Artysta estradowy

Do tej kategorii zawodowej zaliczaja si¢ klauni, piosenkarze,
tancerze, komicy, zonglerzy, muzycy i wszyscy inni, ktérzy
zarabiaja na zycie, wystepujac przed publicznoscia. Ci ludzie
uwielbiajg by¢ ogladani, kochaja pokazywa¢ to, w czym sa
najlepsi, i zyja dla braw, ktérymi sa nagradzani.

Do lat 20. XX wieku ten typ zawodu nie byl szanowany.
Jednak pieniadze, jakie w latach 20. XX wieku zarabiaty
gwiazdy Hollywood, sktonily niemal wszystkich do zmiany
opinii. Obecnie wykonywanie takiej profesji jest zazwyczaj
traktowane jako zaleta.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 9-70

Sugerowane kontakty: znajomosci w rewiach, teatrach,
przemysle filmowym, krytycy zajmujacy si¢ rozrywka,
osoby powigzane z przestgpczos$cia zorganizowang oraz
(wspdlczesnie) z telewizja.

Umiejetnosci: Charakteryzacja, Nastuchiwanie, Psychologia,
Sztuka/Rzemiosto (np. Aktorstwo, Spiew, Komedia itp.),
dwie z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswa-
zja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz dwie dowolne
umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub odpowiednie
dla epoki.
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Barman

Barman zazwyczaj nie jest wiascicielem baru, ale jest przy-
jacielem wszystkich. Dla niektérych to wybdr kariery lub
biznes, dla wielu — tylko srodek do celu.

W latach 20. XX wieku zawdd ten zostal zakazany w USA
przez Narodowg Ustawe o Prohibicji. Mimo to nie brakowalo
pracy dla barmanéw, poniewaz kto§ musial serwowaé napitki
w melinach i tajnych lokalach.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 8-25

Sugerowane kontakty: stali klienci, mozliwe znajomosci
w $wiatku przestgpczosci zorganizowanej.

Umiejetnosci: Ksiegowosé, Nastuchiwanie, Psychologia,
Spostrzegawczoéé, Walka Wrecz (Bijatyka), dwie z umie-
jetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok
Osobisty lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiejetnos¢
jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Bibliotekarz [lovecraftowski]

Bibliotekarze sa zwykle zatrudniani przez instytucje publicz-
ne lub uniwersytety i zajmuja si¢ katalogowaniem zbioréw
iutrzymaniem ich w dobrym stanie. Ponadto obstuguja wy-
pozyczajacych i odpowiadaja na ich zapytania. Wsp6lezesnie

bibliotekarze opiekuja si¢ takze zbiorami elektronicznymi

i bazami danych.

Niektére wigksze firmy moga przyjmowac ich do pracy, aby
zarzadzali duzymi kolekcjami, a czasem zdarza sig, ze bogaty
kolekcjoner zatrudni bibliotekarza, aby opiekowal si¢ jego
prywatnym ksiggozbiorem.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-35

Sugerowane kontakty: ksi¢garze, organizacje spoleczne,
wyspecjalizowani badacze.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny), Jezyk Ojczysty, Ko-
rzystanie z Bibliotek, Ksiggowo$¢ oraz cztery dowolne
umiej¢tnosci zwiazane ze specjalistyczng tematyka lektur
lub bedace osobistymi specjalizacjami.

Bogaty hobbysta [lovecraftowskil]
Bogaci hobbysci sa samowystarczalni finansowo — utrzymuja
si¢ ze spadku, funduszu powierniczego czy innego zrédla
przychodu, ktére pozwala im nie pracowal. Zazwyczaj maja
do$¢ pieniedzy, zeby zatrudni¢ wykwalifikowanych doradcéw
finansowych, ktérzy zarzadzaja ich majgtkiem.

Najprawdopodobniej bogaty hobbysta bedzie posiadal nie-
naganne wyksztalcenie, ale nickoniecznie jakie$ osiagnigcia
w konkretnej dziedzinie. Pienigdze sprawiaja, ze tego typu
osoba moze sobie pozwoli¢ na to, aby by¢ ekscentryczna
i bezposrednia.

Uzywajac okreslen, ktére byty popularne w Stanach w la-
tach 20. XX wieku, mozna méwi¢ o bogatych hobbystach per
fapper (,nowoczesna panna”) lub sheik (,szejk”), co oznaczato
imprezowiczéw. Oczywiscie nie trzeba bylo by¢ bogatym,
zeby by¢ imprezowiczem. We wspélczesnych czasach mozemy
uzywadé tez terminu Aipster.
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Bogaty hobbysta mial duzo czasu, aby nauczy¢ sie, jak
by¢ czarujacym i wyrafinowanym. Inne zajecia, na ktére
pos$wigca swoj wolny czas, prawdopodobnie s3 w stanie
zdradzi¢ prawdziwg nature i zainteresowania danej osoby.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 50-99

Sugerowane kontakty: zréznicowane, ale zazwyczaj osoby
o podobnym pochodzeniu i guscie, bractwa, osoby zwig-
zane z bohema, generalnie wyzsze sfery.

Umiejetnosci: Brori Palna (Dowolna), Jezdziectwo, Jezyk
Obcy (Dowolny), Sztuka/Rzemiosto (Dowolna), jedna
z umieje¢tnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz trzy dowolne umiejet-
nosci jako specjalizacje osobiste lub odpowiednie dla epoki.

Bokser/Zapasnik
Profesjonalni bokserzy i zapasnicy najczesciej sa zwigzani
kontraktami i znajduja si¢ pod opieka promotoréw, nierzadko
wspieranych przez zewngtrznych mocodawcéw. Profesjonalni
zawodnicy pracuja i trenuja w pelnym wymiarze godzin.
Istnieje mnéstwo amatorskich konkurséw bokserskich,
ktore sg polem treningowym dla tych, ktérzy aspiruja do
pozyciji profesjonalisty. Ponadto, aby zarobi¢, amatorzy oraz
byli profesjonalni bokserzy i zapasnicy angazujg si¢ czasem
w nielegalne walki na gole piesci organizowane przez gangi
lub lokalnych przedsigbiorcéw.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2 + Sx2

Majetnosé: 9-60

Sugerowane kontakty: promotorzy sportowi, dziennikarze,
przestepczosé zorganizowana, profesjonalni trenerzy.

Umiejetnosci: Psychologia, Skakanie, Spostrzegawczosc,
Unik, Walka Wrecz (Bijatyka), Zastraszanie oraz dwie
dowolne umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub
odpowiednie dla epoki.

Czlowiek plemienny

Patrzac w kategoriach rodzinnej lojalnosci, z organizacja
plemienng mamy do czynienia wszedzie. W plemieniu prymat
pokrewienistwa i obyczaju jest oczywisty. Grupa plemienna
jest nominalnie do§¢ mata. Zamiast do ostony prawa i ogél-
nych praw jednostki, plemienna postawa odwotuje si¢ do oso-
bistego honoru. Uznanie, zemsta, ofiara i chwata — wszystko
to sprawy osobiste dla cztonka plemienia. Jesli przywddcy
lub wrogowie maja by¢ traktowani jak ludzie honoru, musza
takze by¢ w jaki$ sposéb osobiscie rozpoznawalni. Pojecie
wygnania ma w takim otoczeniu wielka moc.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 0-15

Sugerowane kontakty: pozostali cztonkowie plemienia.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie, Okultyzm, Ptywanie, Ska-
kanie, Spostrzegawczos¢, Sztuka Przetrwania (Dowolna),
Rzucanie lub Walka Wrecz (Dowolna), Wiedza o Naturze,
Wspinaczka.

Deprogramator (Terapeuta ofiar zniewolenia
umyslowego) [wspélczesna]

Deprogramowanie to proces przekonania (lub zmuszenia)
danej osoby do porzucenia swojej wiary lub wypowiedzenia
postuszenstwa wzgledem religijnej lub spolecznej wspélnoty.
Zazwyczaj deprogramator jest zatrudniany przez rodzing
osoby nalezacej do jakiego$ kultu, aby ja uwolni¢ (czesto
uciekajac si¢ do porwania), a nastepnie, za pomoca odpo-
wiednich technik psychologicznych, zerwaé jej warunkowanie
wobec sekty.

Istnieja tez deprogramatorzy uzywajacy mniej ekstremal-
nych metod, pracujacy z osobami, ktére dobrowolnie opuscity
sekte. W takich przypadkach deprogramator wystepuje w roli
psychologa, pomagajac w radzeniu sobie z odejsciem z kultu.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20-50

Sugerowane kontakty: przedstawiciele lokalnych i federal-
nych wladz, przestgpcy, spolecznosci religijne.

Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna) lub Walka Wrecz
(Bijatyka), Historia, Okultyzm, Prowadzenie Samocho-
du, Psychologia, Ukrywanie oraz dwie z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie). Uwaga: Jesli Straznik Tajemnic wyrazi
zgodg, jedna z wyzej wymienionych umiej¢tnosci mozna
zastapi¢ Hipnozg.

Detektyw agencji
Na $wiecie istnieje wiele znanych agencji detektywistycznych,
a poéréd nich najstawniejsze byty agencje Pinkertona i Burnsa
(ktore obecnie tworza jedng organizacjg). Duze agencje zatrud-
niaja dwa rodzaje personelu: ochroniarzy i agentéw operacyjnych.
Ochroniarze s3 umundurowanymi pracownikami zatrud-
nianymi przez firmy i osoby prywatne do ochrony mienia
lub ludzi przed wlamywaczami, zabdjcami czy porywaczami.
W przypadku tych postaci skorzystaj z opisu Oficera policji
(patrz nizej). Agenci operacyjni sa detektywami ubranymi
po cywilnemu, wysytanymi do spraw wymagajacych odkry-
wania tajemnic, zapobiegania zabéjstwom, lokalizowania
zaginionych oséb itp.

Liczba punktéw na umiejetnoscizawodowe: WYKx2 + (Sx2
lub ZRx2)

Majetnosé: 20-45

Sugerowane kontakty: lokalni przedstawiciele wladz, klienci.

Umiejetnosci: Brori Palna (Dowolna), Korzystanie z Biblio-
tek, Prawo, Psychologia, Tropienie, Ukrywanie, Walka
Wirecz (Bijatyka), jedna z umieje¢tnoscei interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Detektyw policyjny/Oficer policji [love-
craftowski]

Detektywi, pomimo pracy w stuzbach mundurowych, ubie-
rajg si¢ po cywilnemu i badajg miejsca zbrodni, gromadza
dowody, przeprowadzajg przestuchania i prébuja rozwiklaé
sprawy zabéjstw, powaznych wlaman oraz innych cigzkich
przestepstw. Pracuja na ulicach, czesto wspéldziatajac
z umundurowanymi patrolami.
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Detektyw policyjny moze pelnié role dowédcy, ktéry
zarzadza personelem podczas waznego $ledztwa, ale rzad-
ko moze skupi¢ si¢ tylko na jednej sprawie. W Stanach
Zjednoczonych osoba pelnigca te funkcje zazwyczaj bedzie
odpowiedzialna za kilkanascie, a czasem nawet kilkadziesiat
otwartych spraw. Najwazniejszym zadaniem detektywa jest
zebraé wystarczajacg ilos¢ dowodéw, aby dokonaé areszto-
wania, ktére z kolei doprowadzi do zakoriczonego sukcesem
postegpowania karnego. W kazdym przypadku detektyw
musi oddzieli¢ prawde od kfamstwa na podstawie dowodéw
i rekonstrukeji wydarzeri. Zadania detektywa i prokuratora sg
od siebie oddzielone, tak aby dowody mogty zostaé niezaleznie
ocenione przed rozpoczeciem procesu.

W dzisiejszych czasach detektywi moga bra¢ udzial
w zajeciach dotyczacych nauk policyjnych, przechodzié
specjalistyczne szkolenia i zdawac egzaminy stuzb cywilnych.
Jednak niezaleznie od epoki, policyjni detektywi maja za sobg
doswiadczenia jako mlodsi oficerowie i zwykli czlonkowie
patroli ulicznych.

Oficerowie policji sa zatrudniani w miastach i miastecz-
kach przez departament szeryfa danego hrabstwa, stanowe
lub regionalne sily policyjne. Ich praca moze polega¢ na
patrolowaniu ulic pieszo, jezdzeniu radiowozem patrolowym
lub siedzeniu za biurkiem.

Detektyw policyjny

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 20-50

Sugerowane kontakty: przedstawiciele stuzb porzadkowych,
osoby powiazane z przestgpczoscia drobng i zorganizowana,
pracownicy biura koronera i wymiaru sprawiedliwosci.

Umiejetno$ci: Brori Palna (Dowolna), Charakteryzacja lub
Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo), Nastuchiwanie, Prawo,
Psychologia, Spostrzegawczos¢, jedna z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiejgtnosé.

Oficer policji

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: przedstawiciele stuzb porzadkowych,
lokalni przedsi¢biorcy i mieszkaricy, osoby powiazane z
przestepczoscig drobng i zorganizowang.

Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna), Pierwsza Pomoc,
Prawo, Psychologia, Spostrzegawczoéé, Walka Wrecz (Bi-
jatyka), jedna z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz jedna
z tych umiejetnosci jako osobista specjalizacja: Jezdziectwo
lub Prowadzenie Samochodu.

Duchowny

Zazwyczaj wladze koscielne przypisuja duchownych do
poszczegdlnych parafii lub wysylajg ich na misje ewange-
lizacyjne, najczesciej za granice (patrz Misjonarz, str. 73).
Rézne koscioly maja zréznicowane priorytety i hierarchie,
np. w kosciele katolickim ksigdz moze awansowaé poprzez
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kolejne rangi: biskupa, arcybiskupa i kardynala, natomiast
pastor-metodysta moze zostaé superintendentem danego
obszaru i biskupem.

Wielu duchownych (nie tylko ksiezy katolickich) spowiada
wiernych i chociaz nie wolno im ujawnié¢ sekretéw objetych
tajemnicg spowiedzi, to moga na ich podstawie podejmowac
jakies dzialania.

Niektérzy duchowni majg takze wyksztalcenie swieckie
i pracuja jako lekarze, prawnicy czy naukowcy — wybierajac
wzér zawodu, dobierz taki, ktéry najlepiej opisuje naturg
pracy twojego Badacza.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-60

Sugerowane kontakty: hierarchowie kosciota, lokalna
kongregacja, przywddcy spotecznosci.

Umiejetnoéci: Historia, Jezyk Obcy (Dowolny), Korzystanie
z Bibliotek, Ksiggowo$¢, Nastuchiwanie, Psychologia, jedna
z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok
Osobisty lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiejetnosé.

Dzialacz zwiazkowy
Dzialacze zwigzkowi to organizatorzy, liderzy, a czasem wi-
zjonerzy lub malkontenci majacy do ugrania wlasny interes.
Najczesciej sg przyjazni wobec pracownikéw i wrogo nastawieni
wobec szefostwa. Zwiazki zawodowe istnieja we wszystkich
branzach, niezaleznie czy mamy do czynienia z robotnikami
portowymi, budowlaficami, gérnikami, czy aktorami.

Na poczatku XX wieku zwigzki zawodowe znajdowaly si¢
w nieciekawej sytuacji. Wielkie przedsi¢biorstwa probowaly je
zniszczyd, politycy na przemian chcieli si¢ z nimi zaprzyjaznié
lub je potepié, komunisci i socjalisci starali si¢ wnikngé w ich
szeregi, a organizacje przestgpcze prébowaly je przejaé.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 5-30

Sugerowane kontakty: inni liderzy i aktywisci reprezentujacy
pracownikéw, sympatycy polityczni, mozliwe kontakty ze
zorganizowang przestepczoscig. W latach 20. XX wieku
takze socjalisci, komunisci i wywrotowi anarchisci.

Umiejetnosci: Ksiegowos¢, Nastuchiwanie, Obstuga Cigzkie-
go Sprzetu, Prawo, Psychologia, Walka Wrecz (Bijatyka)
oraz dwie z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Dziennikarz [lovecraftowski]
Uzywa stéw, aby relacjonowac i komentowaé biezgce wydarzenia
iinteresujace tematy. W ciggu jednego dnia jest w stanie napisa¢
tyle, ile pisarz w tydzieri. Dziennikarze pracuja dla gazet, maga-
zynéw, radia, telewizji i internetowych serwiséw informacyjnych.
Najlepsi dziennikarze donoszg o korupcji i wyrachowaniu,
kt6rych sg swiadkami, ale staraja si¢ nie ulegaé ich wplywom.
Najgorsi upadajg, przytloczeni rzeczywistoscia, z czasem
obojetniejac na wszystko poza moca swoich stéw.
Reporterzy pracuja w koncernach medialnych i informacyj-
nych, jako wolni strzelcy albo na etacie w gazecie, magazynie,
portalu internetowym lub agencji informacyjnej. Wiekszos¢

pracuje poza biurem, przeprowadzajac wywiady ze $wiadka-
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mi, sprawdzajac rejestry i gromadzac historie. Niektorzy sa
przypisani do konkretnych rewiréw (np. posterunek policji)
lub tematyki (sport, biznes). Inni zajmuja si¢ wydarzeniami
towarzyskimi i nieoficjalnymi spotkaniami.

Reporterzy posiadaja legitymacje prasowe, ale nie maja one
wielkiej wartosci, raczej stuza tylko do identyfikacji osoby jako
pracownika danej instytucji (najczesciej gazety). Prawdziwa
praca dziennikarza przypomina to, co robig prywatni detektywi,
a niektérzy reporterzy uciekaja si¢ do podstepu, aby uzyskaé
informacje, na ktérych im zalezy.

Dxziennikarz sledczy

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: ludzie z branzy informacyjnej, po-
litycy, osoby powiazane z drobng przestgpczoscia oraz
przedstawiciele prawa.

Umiejetnosci: Historia, Jezyk Ojczysty, Korzystanie z Bi-
bliotek, Psychologia, Sztuka/Rzemiosto (Dziennikarstwo
lub Fotografia), jedna z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie)
oraz dwie dowolne umiejetnosci jako specjalizacje osobiste
lub odpowiednie dla epoki.

Reporter

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: ludzie z branzy informacyjnej
i mediéw, organizacje polityczne i rzadowe, przedsig-
biorcy, przedstawiciele prawa, osoby powiazane z drobna
przestepczoscia oraz wyzsze sfery.

Umiejetno$ci: Historia, Jezyk Ojczysty, Nastuchiwanie,
Psychologia, Spostrzegawczosé, Sztuka/Rzemiosto
(Aktorstwo), Ukrywanie oraz jedna z umiej¢tnoscei in-
terpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie).

Dzentelmen/Dama

Mezczyzna lub kobieta z dobrego domu, odznaczajacy si¢
kurtuazyjnym zachowaniem i nienagannym prowadzeniem.
Zazwyczaj ten termin odnosi si¢ do czlonka wyzszej klasy,
ktéry jest niezalezny finansowo i zamozny (wskutek otrzy-
manego spadku lub regularnych dywidend).

W latach 20. XX wieku taka osoba z pewnoscia miata co
najmniej jednego stuzacego (kamerdynera, lokaja, pokojéwke,
szofera) oraz rezydencje w miescie i na wsi. Niekoniecznie
musiala by¢ bogata, poniewaz w kontekscie wyzszych sfer
status rodziny by? cz¢sto istotniejszy niz stan posiadania.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 40-90

Sugerowane kontakty: osoby nalezace do wyzszych sfer
i ziemianstwa, politycy, stuzba i pracownicy rolni.

Umiejetnoéci: Bron Palna (Karabin/Strzelba), Historia, Jez-
dziectwo, Jezyk Obcy (Dowolny), Nawigacja, Sztuka/Rze-
miosto (Dowolna) oraz dwie z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).
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Fanatyk

Pasjonat wiedziony wizja, gardzacy latwym zyciem. Fanatyk
agituje na rzecz poprawy losu ludzkosci lub przywilejow
dla grupy, ktéra uwaza za najbardziej godna tej ludzkosci
cze$¢. Niekt6rzy fanatycy propaguja swoje poglady, uzywajac
przemocy, jednak ich pokojowo nastawiona wigkszos¢ potrafi
by¢ réwnie nieustepliwa. Kazdy z nich marzy o udowodnieniu
stusznosci swoich przekonan.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx 2 lub MOCx2)

Majetnosé: 0-30

Sugerowane kontakty: czlonkowie organizacji religijnych
lub bractw, media informacyjne.

Umiejetnosci: Historia, Psychologia, Ukrywanie, dwie
z umiejetnosei interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz trzy dowolne umiejet-
nosci jako specjalizacje osobiste lub odpowiednie dla epoki.

Farmaceuta

Zawdéd farmaceuty przez dlugi czas byl o wiele bardziej
obwarowany przepisami niz profesja lekarska. Farmaceuci
sa indywidualnie licencjonowani przez poszczegélne stany,
z ktérych wigkszo$¢ wymaga ukoriczenia szkoly sredniej
i trzyletniej szkoly farmaceutycznej. Farmaceuci moga by¢
zatrudnieni w szpitalu lub w aptece, mogg tez posiadac wlasny
punkt wydawania lekéw.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 35-75

Sugerowane kontakty: lokalna spolecznosé, miejscowi leka-
rze, pracownicy szpitali i pacjenci. Dostep do wszelkiego
rodzaju chemikaliéw i lekéw.

Umiejetnosci: Jezyk Obcey (Lacina), Korzystanie z Biblio-
tek, Ksiegowos$é, Nauka (Chemia), Nauka (Farmacja),
Pierwsza Pomoc, Psychologia oraz jedna z umiejgtnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie).

Farmer

Farmer moze posiada¢ wlasna ziemie, ktéra uprawia lub na
ktérej hoduje zwierzeta, albo by¢ pracownikiem najemnym.
Zycie farmera jest surowe i wymagajace — najbardziej od-
powiada osobom, ktére lubig prace fizyczna i aktywno$¢ na
$wiezym powietrzu.

Lata 20. XX wieku to pierwsze dziesi¢ciolecie, w ktérym
populacja w amerykariskich miastach przewyzszyla liczbe
ludnosci na wsi. Niezalezni farmerzy znalezli si¢ w sytuacji,
w ktorej musieli konkurowaé z farmami kontrolowanymi
przez korporacje oraz radzié¢ sobie ze zmiennym rynkiem
towarowym — ta sytuacja jest do§¢ powszechna nawet w dzi-
siejszych czasach.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: miejscowy bank, lokalni politycy,
stanowy wydzial ds. rolnictwa.
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Umiejetnoséci: Mechanika, Obstuga Cigzkiego Sprzetu,
Prowadzenie Samochodu (lub Furmanki), Sztuka/
Rzemiosto (Rolnictwo i Hodowla), Tropienie, Wiedza
o Naturze, jedna z umiejetnosci interpersonalnych (Ga-
danina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz
jedna dowolna umiejetnos¢ jako specjalizacja osobista lub
odpowiednia dla epoki.

Fotograf

Fotografia jest forma sztuki obecna w zyciu ludzi juz od dtu-
giego czasu. Wiekszo$¢ fotograféw pracuje jako wolni strzelcy
dla firm reklamowych lub w studiu fotograficznym, robiac
zdjecia rodzinne. Inni s3 zatrudnieni w gazetach, mediach
i przemysle filmowym.

Elita fotografii jest zwigzana ze §wiatem sztuki, srodowi-
skiem dziennikarskim lub kregami zajmujacymi si¢ ochrong
dzikiej przyrody. W kazdej z tych dziedzin fotograf moze
liczy¢ na stawe, uznanie i sowite wynagrodzenie.

Fotoreporterzy to wlasciwie reporterzy wykorzystujacy aparaty
fotograficzne, ale oczekuije si¢ od nich, ze oprécz obrazu stworza
towarzyszacy mu tekst. W latach 20. XX wieku pojawily si¢
kroniki filmowe. Cigzki i nieporeczny sprzet z 35-milimetrowa
tasma filmowa byl wozony po calym $wiecie, aby uwieczniaé
pasjonujace historie, wydarzenia sportowe czy konkursy picknosci.
Ekipa tworzaca kroniki filmowe zazwyczaj sktadata si¢ z trzech
os6b: jedna rzeczywiscie byla reporterem, ktéry tworzyt materiat,
a pozostala dwojka zajmowala si¢ kamers, oswietleniem i cala
reszt3. Komentarz, oparty na pisemnym materiale, byt dogrywany
do filmu w studiu, po powrocie.

Fotograf

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: przedstawiciele branzy reklamowej,
miejscowi klienci (w tym organizacje polityczne i prasa).

Umiejetnoéci: Nauka (Chemia), Psychologia, Spostrzegaw-
czo§¢, Sztuka/Rzemiosto (Fotografia), Ukrywanie, jedna
z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz dwie dowolne
umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub odpowiednie
dla epoki.

Fotoreporter

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-30

Sugerowane kontakty: branza informacyjna, osoby powig-
zane z branzg filmowg (lata 20. XX wieku), przedstawiciele
rzadéw i wladz zagranicznych.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny), Nauka (Chemia),
Psychologia, Sztuka/Rzemiosto (Fotografia), Wspinaczka,
jedna z umiejetnosei interpersonalnych (Gadanina, Per-
swazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz dwie dowolne
umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub odpowiednie
dla epoki.

Funkcjonariusz publiczny
Przedstawiciele wiadzy wybierani w powszechnych wybo-
rach cieszg si¢ szacunkiem odpowiednim do zajmowanego

stanowiska. Burmistrzowie i inne osoby zajmujace urz¢dowe
stanowiska w matych miasteczkach maja wplyw gtéwnie na
okreg, w ktérym zostaly wybrane, i najblizsza okolice. Czesto
jest to dla nich praca dodatkowa i malo platna. Burmistrzowie
duzych miast sa dobrze oplacani, a swoimi metropoliami
nierzadko zarzadzaja niczym matymi krélestwami, posiadajac
wiecej wladzy niz gubernatorzy poszczegélnych standw.

Lokalni przedstawiciele i senatorowie wybierani do
administracji stanowej ciesza si¢ odpowiednia doza sza-
cunku, szczegdlnie posréd przedsigbiorcéw, czesto na
terenie calego stanu.

Gubernatorzy sg odpowiedzialni za stan, w ktérym spra-
wuja wladzg, i posiadaja koneksje na terenie calego kraju.

Osoby na stanowiskach federalnych posiadaja najwick-
sze wplywy. Z kazdego stanu do Kongresu oddelegowana
zostaje liczba reprezentantéw zalezna od populacji tego
stanu, a ponad czterystu czlonkéw Izby Reprezentantéw jest
wybieranych na dwa lata. Kazdy stan, niezaleznie od wielkosci,
deleguje do Waszyngtonu dwéch senatoréw. Sg oni wybierani
na szescioletnig kadencje i jest ich niespelna stu. Senatoro-
wie majg o wiele wigkszy wplyw na sprawy parnstwowe niz
reprezentanci. Niekt6rzy starsi senatorowie cieszg si¢ prawie
tak duzym powazaniem, jak sam prezydent.

W Wielkiej Brytanii cztonkowie Parlamentu sg wybierani
co cztery do pigciu lat. Reprezentanci Izby Lordéw nie sa
wybierani, tylko wyznaczani badz dziedzicza stanowisko.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 50-90

Sugerowane kontakty: dziatacze polityczni, cztonkowie
wiladz i mediéw, przedsi¢biorcy, przedstawiciele obcych
rzadéw, mozliwe kontakty z przestgpczos$cia zorgani-
zowang.

Umiejetnosci: Gadanina, Historia, Jezyk Ojczysty, Na-
stuchiwanie, Perswazja, Psychologia, Urok Osobisty,
Zastraszanie.

Gangster

Gangster moze by¢ bossem mafijnym zarzadzajacym catym
miastem lub dzielnicg albo zaledwie podwladnym, ktéry
pracuje dla szefa. Pomagier ma zazwyczaj przypisany pewien
zakres obowiazkéw, np. nadzér nad nielegalnym transportem,
pobieranie haraczu itp. Przywédca gangu nadzoruje interesy,
zawiera umowy i okresla spos6b rozwiazania ewentualnych
probleméw. Prawie zawsze szef gangu jest nietykalny — posia-
da matg armi¢ podwladnych, ktérzy wykonujg jego polecenia,
zeby nie musial sam sobie brudzi¢ rak.

W latach 20. XX wieku gangsterstwo uroslo w sile.
Dziatajace w sasiedztwie etniczne gangi, ktérych dziatal-
nos¢ ograniczala si¢ wezesniej do lokalnych grup ochrony
i malych przekretéw hazardowych, odkryty, jak wiele moga
zarobi¢ na handlu nielegalnym alkoholem. Wkrétce udalo
im si¢ opanowa¢ cale dzielnice i toczyli ze soba walki na
ulicach. Pomimo ze wigkszo$¢ gangéw ma poczatki w kon-
kretnych grupach etnicznych — Irlandczykéw, Wiochéw,
Afroamerykanéw, Zydéw — w ich szeregach mozna znalezé
wlasciwie kazda nacje.
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W czasach wspélezesnych gléwnym zajeciem zorganizowa-
nych grup przestgpczych jest handel narkotykami, poniewaz
dla wielu z nich jest to najbardziej lukratywny biznes. Podob-
nie jak mialo to miejsce w latach 20. XX wieku, przywédcy
gangdéw potrzebuja wielu podwladnych, aby organizowaé
i zabezpieczaé swoje interesy, a takze handlowa¢ na ulicach.
Poza handlem nielegalnym alkoholem i narkotykami, zor-
ganizowana przestepczos$é zajmuje si¢ prostytucja, ochrona,
hazardem i wieloma innymi formami deprawacji.

Przywédca gangu

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 60-95

Sugerowane kontakty: osoby powiazane z przestepczoscia
drobng i zorganizowang, przedstawiciele policji, wiadz
miasta, zwigzkéw zawodowych, politycy, sedziowie,
prawnicy oraz mieszkancy bedacy czlonkami tej samej
wspdlnoty etniczne;.

Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna), Nastuchiwanie, Prawo,
Psychologia, Spostrzegawczos¢, Walka Wrecz (Dowolna)
oraz dwie z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Podwladny

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-20

Sugerowane kontakty: osoby powiazane z drobng przestep-
czo$cig, przedstawiciele policji, przedsigbiorcy oraz miesz-
karicy bedacy czlonkami tej samej wspélnoty etnicznej.

Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna), Prowadzenie Sa-
mochodu, Psychologia, Walka Wrecz (Dowolna), dwie
z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz dwie dowolne
umieje¢tnosci jako specjalizacje odpowiednie dla epoki
lub osobistych preferenci.
Patrz takze Przemytnik alkoholu/Bandyta.

Handlarz antykami

Handlarze antykami zazwyczaj posiadaja wlasny sklep,
sprzedajg poszczegdlne okazy w swoim domu lub orga-
nizujg dtuzsze wyprawy w celu zakupu interesujacych ich
przedmiotéw, zarabiajac nastgpnie na odsprzedawaniu ich
do miejskich sklepéw.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-50

Sugerowane kontakty: lokalni historycy, inni handlarze
antykami, mozliwe kontakty z paserami.

Umiejetnosci: Historia, Korzystanie z Bibliotek, Ksiggowosc¢,
Nawigacja, Prowadzenie Samochodu, Wycena oraz dwie z
umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok
Osobisty lub Zastraszanie).

Hazardzista
Hazardzisci sa dandysami kryminalnego pét§wiatka. Zawsze
$wietnie ubrani, przewaznie bardzo urokliwi, rubaszni lub
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finezyjni. Niezaleznie od tego, czy sa stalymi bywalcami na
wyscigach, przy stolach karcianych, czy w kasynach, ich zycie
opiera sig na ryzyku.

Bardziej wyrafinowani z hazardzistéw bywaja w nielegal-
nych kasynach prowadzonych przez organizacje przestepcze.
Niektérzy z nich moga by¢ znanymi pokerzystami i angazo-
wad si¢ w dlugie partie, gdzie gra toczy si¢ o bardzo wysokie
stawki — w takich sytuacjach mogg nawet czasem posiadaé
wsparcie zewngtrznych inwestoréw. Ci, ktérzy znajduja si¢
najnizej w hierarchii, bywaja w ciemnych uliczkach i spelun-
kach, gdzie grywaja falszowanymi kostkami lub naciagaja
ludzi przy grze w bilard.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub ZRx2)

Majetnosé: 8-50

Sugerowane kontakty: bukmacherzy, osoby powiazane
z przestgpczoscig zorganizowans lub zyciem ulicznym.

Umiejetnosci: Ksiegowosé, Nastuchiwanie, Psychologia,
Spostrzegawczoé¢, Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo),
Zreczne Palce oraz dwie z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Inzynier

Inzynierowie to specjalisci od urzadzen mechanicznych
i elektrycznych; do tej grupy zaliczaja si¢ tez wynalazcy. Moga
by¢ zatrudnieni przez cywilne przedsi¢biorstwa lub wojsko.
Inzynierowie wykorzystuja wiedzg naukows i matematyczna
oraz pewng doze pomystowosci, aby znalez¢é rozwigzania
technicznych problemdw.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-60

Sugerowane kontakty: pracownicy przedsi¢biorstwa, lokalni
przedstawiciele wladz lub armii, architekei.

Umiejetnosci: Elektryka, Korzystanie z Bibliotek, Mecha-
nika, Nauka (Fizyka), Nauka (Inzynieria), Obstuga Cigz-
kiego Sprzetu, Sztuka/Rzemiosto (Rysunek Techniczny)
oraz jedna dowolna umiejetnos¢ jako specjalizacja osobista
lub odpowiednia dla epoki.

Kamerdyner/Lokaj/Pokojowka

Ten zawdd obejmuje wszystkie osoby zatrudnione do
pelnienia funkcji stuzacych, w tym kamerdynera, lokaja
i pokojéwke.

Zazwyczaj kamerdyner jest zatrudniony jako stuzacy
w duzych domostwach. Tradycyjnie odpowiada on za jadal-
ni¢, piwnice z winami oraz spizarnie i ma najwyzsza range
wsréd meskiej stuzby. Prawie zawsze bedzie to mezezyzna,
jego zeniskim odpowiednikiem jest gospodyni. Kamerdyner
jest odpowiedzialny za wszystkich mezczyzn stuzacych
w danym domostwie. Obowiazki kamerdynera bedg si¢
rézni¢ w zaleznosci od wymagan jego pracodawcy.

Lokaj lub pokojéwka $wiadczg bardziej osobiste ustugi, np.
utrzymuja ubiér pracodawcy w dobrym stanie, przygotowuja
kapiele i pelnia funkcje osobistych asystentéw. W ramach
swojej pracy moga organizowac podréze, zarzadzaé finansami
domostwa czy tez porzadkowaé osobiste zapiski pracodawcy.
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Liczba punktéw na umiejetnosci

zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9—40 (w zaleznosci

od statusu i Majetnosci
swojego pracodawcy)
Sugerowane kontakty:
stuzba z innych domostw,
lokalne przedsigbiorstwa
i dostawcy zaopatrujacy
domostwo.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy
(Dowolny), Ksiggowosé lub
Wycena, Nastuchiwanie,
Pierwsza Pomoc, Psycho-

logia, Spostrzegawczos¢,

Sztuka/Rzemiosto (Do-

! wolna, np. Gotowanie,
Krawiectwo, Bal-
wierstwo) oraz dwie
dowolne umiejetnosci

jako specjalizacje osobiste lub
odpowiednie dla epoki.

4 Kamerdyner zajmuje sig nie

tylko podawaniem herbaty

’ i wieszaniem plaszczy...

; Kaskader

| Branza filmowa i telewizyjna zatrudnia kaskaderéw, aby sy-

mulowali upadki z budynkéw, wypadki samochodowe i inne
katastrofy. Zazwyczaj kaskaderzy beda posiadali kompetencije
z zakresu technik walki, w tym takze walki scenicznej. Kazdy

_ wyczyn kaskaderski wiaze si¢ z pewnym ryzykiem, a zdrowie

| i bezpieczeristwo sg traktowane priorytetowo.

' Wspélczesnie kaskaderzy sa w wigkszosci czlonkami

zwigzku zawodowego, w ktérym muszg potwierdzi¢ swoje

I".]‘ kwalifikacje (np. przedstawiajac specjalistyczne prawo jazdy,

licencj¢ ptetwonurka itp.). Wszystkie filmowe i telewizyjne
produkeje s3 nadzorowane przez koordynatora kaskaderéw.
& Jednak w latach 20. XX wieku nie bylo ekwiwalentu orga-

| nizacji zrzeszajacej kaskaderéw ani jakichkolwiek przepiséw
' regulujacych te branze. Wypadki, réwniez $§miertelne, zda-
rzaly si¢ czesto.

i Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2

| + (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 10-50

Sugerowane kontakty: osoby powiazane z przemystem

|' filmowym i telewizyjnym, przedstawiciele firm zajmuja-
cych si¢ materiatami wybuchowymi i pirotechnicznymi,
aktorzy i rezyserzy.

Umiejetnosci: Elektryka lub Mechanika, Pierwsza Pomoc,
Plywanie, Skakanie, Unik, Walka Wrecz (Dowolna),
Wspinaczka oraz jedna z nastepujacych umiejetnosci:
Jezdziectwo, Nurkowanie, Pilotowanie (Dowolne), Pro-

wadzenie Samochodu.
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Kelner

Obstuguje klientéw i gosci w hotelu, barze lub innym miejscu,
gdzie mozna cos$ zjes¢ i wypic. Zazwyczaj jest to marnie
platna praca, a wykonujaca ja osoba zarabia na napiwkach
od klientéw, ktérym zapewnia mila obstuge i z ktérymi
pozostaje w dobrych stosunkach.

W czasach prohibicji technicznie rzecz biorac byl to niele-
galny zawdd (w przypadku serwowania alkoholu), ale istniato
wiele mozliwosci pracy w nielegalnych lokalach nalezacych
do grup przestepczych.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub ZRx2)

Majetnosé: 9-20

Sugerowane kontakty: klienci, osoby powigzane z prze-
stepczoscia zorganizowang.

Umiejetnosci: Ksiegowosé, Nastuchiwanie, Psychologia,
Sztuka/Rzemiosto (Dowolna), Unik, dwie z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiej¢tnosé jako
specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Kierowca
Profesjonalni kierowcy moga pracowa¢ dla firm lub klientéw
prywatnych albo posiada¢ wiasng takséwke lub cigzaréwke.
Takséwkarze moga pracowaé dla matych lub duzych firm
albo jezdzi¢ wtasng takséwka i posiadac licencje (w Stanach
Zjednoczonych kazda takséwka ma przypisany medalion
z odpowiednimi oznaczeniami). Firmy takséwkarskie sa
zakladane po to, aby kierowcy mogli wynajmowac od nich
takséwki i korzystaé z ustug dyspozytorskich, co technicznie
czyni ich pracownikami na zlecenie. Takséwki sg obowiaz-
kowo wyposazone w zatwierdzone taksometry i regularnie
poddawane kontrolom lokalnego zarzadu takséwkarskiego.
Zazwyczaj od kierowcéw wymaga si¢ uzyskania specjalnej
licencji, w ramach ktérej sa oni sprawdzani przez policje.
Szofer moze by¢ zatrudniony bezposrednio przez osobe
prywatng lub firme albo pracowa¢ dla agencji, od ktérej mozna
wynajaé zaréwno samochdd, jak i kierowce. Agencje tego
typu obstuguja pojedyncze zlecenia oraz dtuzsze wynajmy.

Kierowca

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-20

Sugerowane kontakty: klienci, przedsigbiorcy, przedstawi-
ciele prawa, szeroko pojeci ludzie ulicy.

Umiejetnosci: Ksiegowos¢, Mechanika, Nastuchiwanie,
Nawigacja, Prowadzenie Samochodu, Psychologia, jedna
z umiejetnosei interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna
umiejetnosé jako specjalizacja osobista lub odpowiednia
dla epoki.

Szofer

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ ZRx2

Majetnosé: 10-40
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Sugerowane kontakty: ludzie sukcesu (w tym przestepcy),
politycy.

Umiejetnosci: Mechanika, Nastuchiwanie, Nawigacja,

Prowadzenie Samochodu, Spostrzegawczo$¢, dwie z umie-

jetnoécei interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok

Osobisty lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiejetnosé

jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Tuaksowkarz

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ ZRx2

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: osoby zaangazowane w zycie ulicy,
okazjonalnie by¢ moze jakis stawny klient.

Umiejetnosci: Elektryka, Gadanina, Ksiggowos¢, Mechanika,
Nawigacja, Prowadzenie Samochodu, Spostrzegawczosé
oraz jedna dowolna umiejetnosé jako specjalizacja osobista
lub odpowiednia dla epoki.

Komiwojazer

Sprzedawcy sa niezwykle wazni dla przedsigbiorstw. Ich pra-
ca polega na promociji i sprzedazy produktéw lub ustug
swojego pracodawcy. Wielu z nich spedza czas podrézujac,
spotykajac si¢ z klientami i zabawiajac ich (na tyle, na ile
pozwala im stuzbowy budzet). Niektérzy pracuja gléwnie
w biurze, kontaktujac si¢ telefonicznie z potencjalnymi
klientami, podczas gdy inni, komiwojazerowie, podrézuja
pomiedzy kolejnymi spolecznosciami i sprzedaja swoje
wyroby, chodzac po domach.

Lata 20. XX wieku to czas przedsigbiorcéw, a ich obecnos¢
stanowita codzienny widok. Niektérzy pracowali bezposred-
nio dla firm, inni zajmowali si¢ sprzedaza konsygnacyjna, ale
wickszo$¢ przez cale zycie pracowala na zlecenie, wykorzystu-
jac bezlitosne techniki sprzedazowe, aby pozyskad zaufanie
potencjalnego kupca, nie ogladajac si¢ na to, czy moze on
sobie pozwoli¢ na wydatki. Cze¢$¢ komiwojazeréw pracuje
na wyznaczonym terenie, pozostali moga przemieszczaé sig
dowolnie w poszukiwaniu potencjalnych klientéw. Szczotki,
odkurzacze, encyklopedie — to tylko przyklady artykutow,
ktére moga by¢ sprzedawane w systemie obwoznym.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 9-40

Sugerowane kontakty: przedstawiciele przedsi¢biorstw z tej
samej branzy, ulubieni klienci.

Umiejetnosci: Ksiegowosé, Nastuchiwanie, Prowadzenie
Samochodu, Psychologia, Ukrywanie lub Zreczne Pal-
ce, dwie z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz jedna
dowolna umiejetnosé.

Korespondent zagraniczny

Korespondenci zagraniczni sg elita wsréd reporteréw. Pracu-
ja na etacie, mogg rozliczaé stuzbowe wydatki i podrézuja po
swiecie. W latach 20. XX wieku korespondenci zagraniczni
mogli pracowa¢ dla duzych gazet, rozglosni radiowych
lub panstwowych agencji informacyjnych. Wspélczesni

ROZDZIAL 4 e ——

70

e —

reporterzy moga takze dziala¢ jako wolni strzelcy lub by¢
zatrudnieni do przygotowywania reportazy dla kanalow
telewizyjnych, internetowych portali informacyjnych lub
miedzynarodowych agencji informacyjnych.

Praca tego typu moze by¢ dos¢ réznorodna, ekscytujaca,
a czasem takze niebezpieczna, poniewaz korespondenci
zagraniczni skupiaja si¢ zwykle na katastrofach naturalnych,
politycznych niepokojach i dziataniach wojennych.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-40

Sugerowane kontakty: krajowa i migdzynarodowa branza
informacyjna, przedstawiciele rzadéw zagranicznych oraz
wojska.

Umiejetnosci: Historia, Jezyk Obcy (Dowolny), Jezyk Oj-
czysty, Nastuchiwanie, Psychologia, dwie z umiejg¢tnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiej¢tnosé jako
specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Kowboj

Kowboje pracuja na pastwiskach i ranczach na zachodzie
Stanéw Zjednoczonych. Niektérzy maja wlasne rancza,
ale wielu z nich jest po prostu zatrudnianych tam, gdzie
i kiedy sa potrzebni. Ci, ktérzy sa gotowi zaryzykowaé
zycie i zdrowie na rodeo, moga takze zarobi¢ niezle
pieniadze, podrézujac od imprezy do imprezy w poszu-
kiwaniu stawy.

W latach 20. XX wieku kilku kowbojéw znalazlo za-
trudnienie w Hollywood jako kaskaderzy i statysci w we-
sternach, np. Wyatt Earp pracowal w przemysle filmowym
jako doradca techniczny. Wspélczesnie niektére rancza
otworzyly si¢ na urlopowiczéw cheacych doswiadezy¢
kowbojskiego Zycia.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx 2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-20

Sugerowane kontakty: lokalni przedsi¢biorcy, stanowe
departamenty ds. rolnictwa, promotorzy rodeo, pracownicy
branzy rozrywkowe;.

Umiejetnosci: Brori Palna (Dowolna) lub Walka Wrecz
(Dowolna), Jezdziectwo, Pierwsza Pomoc lub Wiedza
o Naturze, Rzucanie, Skakanie, Sztuka Przetrwania
(Dowolna), Tropienie, Unik.

Ksiggarz

Ksiggarz moze by¢ wlascicielem ksiggarni, prowadzié¢ ni-
szowe ustugi przez zaméwienia pocztowe lub specjalizowad
si¢ w wyprawach po kraju i za granicg w celu zakupienia
konkretnych tytuléw. Wielu ksiggarzy ma zamoznych lub
statych klientow, ktérzy dostarczaja im listy poszukiwanych
rzadkich publikacji.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20—40

Sugerowane kontakty: bibliografowie, ksiegarze, biblioteki
i uczelnie, klienci.
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Umiejetnosci: Historia, Jezyk Obcy (Dowolny), Jezyk
Ojczysty, Korzystanie z Bibliotek, Ksiggowos¢, Prowa-
dzenie Samochodu, Wycena oraz jedna z umiejetnosci

| interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty

] lub Zastraszanie).

Ksiggowy

Moze by¢ zatrudniony w firmie lub pracowaé¢ na wiasny
rachunek, jako konsultant obstugujacy rézne firmy lub sa-
mozatrudnionych klientéw. Starannos¢ i dbalo$¢ o szczegoly
sprawiajg, ze wigkszos¢ ksiegowych sprawdza si¢ w zbieraniu
informacji, poniewaz moga wspiera¢ sledztwo wnikliwa
analizg transakcji osobistych lub biznesowych, sprawozdar
finansowych i innych rejestréw.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-70

Sugerowane kontakty: wspélpracownicy, osoby z kregéw
prawniczych i z sektora finansowego (bankierzy, inni
ksiegowt).

Umiejetnosci: Korzystanie z Bibliotek, Ksiggowos¢, Na-
stuchiwanie, Perswazja, Prawo, Spostrzegawczo$¢ oraz
dwie dowolne umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub
odpowiednie dla epoki (np. Korzystanie z Komputeréw).

Kustosz

Kustosz moze by¢ odpowiedzialny za duzg placéwke, jak
| uniwersytet lub inna instytucja finansowana ze $rodkéw
| publicznych, lub za dowolne mniejsze muzeum, cze¢sto
| specjalizujace si¢ w lokalnej geologii lub podobnym temacie.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4
Majetnosé: 10-30
Sugerowane kontakty: lokalne uczelnie i naukowcy, wydawcy,
,; patroni muzeum.
' Umiejetnosci: Archeologia, Historia, Jezyk Obcy (Do-
wolny), Korzystanie z Bibliotek, Ksiegowos¢, Okultyzm,
A Spostrzegawczo$é, Wycena.

Laborant
f-.*- Funkcjonujac w srodowisku naukowym, asystent (lub technik)
| wykonuje prace laboratoryjne i administracyjne pod nadzorem
' gléwnego pracownika naukowego.
Zadania te mogg by¢ bardzo rézne i zalezg od dyscypliny
naukowej, ktérg zajmuje si¢ gléwny naukowiec, oraz od labo-
i ratorium. Moga do nich naleze¢ migdzy innymi: pobieranie
prébek, wykonywanie badan, zapisywanie i analizowanie
wynikéw, przygotowanie i przeprowadzanie eksperymen-
téw, przygotowanie okazéw i probek, kierowanie codzienna
pracg laboratorium, zapewnienie przestrzegania przepiséw
bezpieczeristwa i higieny pracy.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-30

Sugerowane kontakty: pracownicy uniwersyteccy, naukowcy,
bibliotekarze.

Umiejetnosci: Elektryka, Jezyk Obcy (Dowolny), Korzy-

‘ stanie z Komputeréw lub Korzystanie z Bibliotek, Nauka
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(Chemia i dwie dowolne), Spostrzegawczo$¢ oraz jedna
dowolna umiejetnosé jako specjalizacja osobista lub od-
powiednia dla epoki.

Lekarz [lovecraftowski]
Wielce prawdopodobne, ze bedzie to lekarz rodzinny, chirurg
lub lekarz innej specjalizacji, np. psychiatra czy niezalezny
pracownik naukowy. Oprécz osobistych ambicji, wystepuja
trzy gléwne motywacje do wykonywania tego zawodu: pomoc
pacjentom, uzyskanie bogactwa i prestizu oraz ksztaltowanie
bardziej racjonalnego i madrzejszego spoleczenstwa.

Lekarz rodzinny bedzie prawdopodobnie prowadzit
praktyke lekarskg na terenach wiejskich lub w ich pobli-
zu — w najblizszym miasteczku lub wickszej miejscowosci,
ewentualnie obok nich. Wielu lekarzy jest zatrudnionych
przez duze miejskie szpitale, co pozwala im si¢ specjalizowaé
w patologii, toksykologii, ortopedii czy neurochirurgii.

Lekarze mogg tez, na pelen etat lub w niepet-
nym wymiarze godzin, pelni¢ role koroneréw,
przeprowadzaé autopsje i podpisywaé $wia-
dectwa zgonu, jako przedstawiciele miasta,
hrabstwa lub stanu.

W Stanach Zjednoczonych lekarze sg licen-
cjonowani przez wladze poszczegélnych stanéw,
z ktérych wigkszo$¢ wymaga ukoriczenia co
najmniej dwuletniego szkolenia
w odpowiedniej placéwce medycz-
nej. Niemniej te wymagania zostaly
wprowadzone do$¢ niedawno. W latach 20.
XX wieku wielu starszych lekarzy uzyskalo
licencje na dlugo przed wprowadzeniem
tych surowych przepiséw, mimo ze nigdy nie
ukonczyli zadnych studiéw medycznych.

Przyczyna smierci jest. ..
niezwykta

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-80

Sugerowane kontakty: inni lekarze, pracownicy medyczni,
obecni oraz byli pacjenci.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Eacina), Medycyna, Nauka
(Biologia), Nauka (Farmacja), Pierwsza Pomoc, Psycho-
logia oraz dwie dowolne umiejetnosci jako osobiste lub
naukowe specjalizacje.
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Lekarz medycyny sadowej

Bardzo wyspecjalizowana profesja. Wigkszos¢ lekarzy medy-
cyny sadowej jest zatrudniana przez wiadze miasta, hrabstwa
lub stanu do przeprowadzania autopsji, ustalania przyczyny
$mierci oraz przygotowywania rekomendacji dla prokuratury.
Lekarze medycyny sadowej sa czgsto powolywani jako biegli
podczas proceséw karnych.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 40-60

Sugerowane kontakty: pracownicy laboratoriéw, przedsta-
wiciele wiadz, osoby zwiazane z profesjami medycznymi.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Lacina), Korzystanie z Bibliotek,
Medycyna, Nauka (Biologia), Nauka (Farmacja), Nauka
(Medycyna Sadowa), Perswazja, Spostrzegawczosé.

Lowca grubego zwierza

Mysliwi polujacy na grubego zwierza to wyszkoleni tropiciele
i fowcy, ktorzy zazwyczaj zarabiaja, organizujac wyprawy my-
sliwskie dla zamoznych klientéw. Wigkszo$¢ z nich specjalizuje
sie w jednej okreslonej czesci $wiata, np. kanadyjskich lasach,
afrykaniskich réwninach czy innych lokalizacjach. Niektorzy
mysliwi moga takze realizowad zlecenia na czarnym rynku,
tapiac zywe okazy egzotycznych gatunkéw dla prywatnych
kolekcjoneréw lub handlujac nielegalnymi czy tez watpliwymi
moralnie produktami zwierzecymi, jak skéry, kosé¢ stoniowa
itp. W latach 20. XX wieku tego typu dziatalno$é byta o wiele
czesciej spotykana i w wigkszosci krajéw legalna.

Cho¢ ,wielki bialy mysliwy” nadal pozostaje najbardziej
typowym reprezentantem tego zawodu, inni moga by¢ po
prostu przedstawicielami miejscowej rdzennej ludnosci,
ktérzy eskortujg mysliwych przez dziewicze lasy Jukonu
w poszukiwaniu fosia lub niedzwiedzia.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx 2 lub Sx2)

Majetnosé: 20-50

Sugerowane kontakty: przedstawiciele zagranicznych rzadéw,
straznicy lowieccy, byli (zazwyczaj dobrze sytuowani)
klienci, handlarze i organizacje przestgpcze powigzane
z czarnym rynkiem, wlasciciele ogrodéw zoologicznych.

Umiejetnosci: Brori Palna (Dowolna), Jezyk Obcy (Dowol-
ny) lub Sztuka Przetrwania (Dowolna), Nastuchiwanie
lub Spostrzegawczo$¢, Nauka (Biologia lub Botanika),
Nawigacja, Tropienie, Ukrywanie, Wiedza o Naturze.

Lowca nagréd

Lowcy nagréd scigaja zbiegéw i oddajg ich w rece sprawie-
dliwosci. Najczesciej sa zatrudniani przez porgezycieli do
wytropienia zbiegoéw. Scigajac swoje ofiary, towcy nagréd
moga swobodnie przekraczaé granice migdzy stanami oraz
nie przejmowac si¢ zbytnio prawami obywatelskimi i innymi
formalnymi szczegétami w momencie zatrzymania. Jesli kto$
chce zosta¢ odnoszacym sukcesy lowca nagréd, wlamania,
grozby i przemoc fizyczna powinny staé si¢ cze¢scia jego
stuzbowego repertuaru. We wspoélczesnych czasach moze
to obejmowaé réwniez nielegalne podstuchy w telefonach,
wlamania do komputeréw i innego typu inwigilacje.
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Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx 2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: poreczyciele, miejscowa policja,
informatorzy w $wiatku przestgpczym.

Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna) lub Walka Wrecz
(Dowolna), Elektronika lub Elektryka, Prawo, Prowa-
dzenie Samochodu, Psychologia, Tropienie, Ukrywanie
oraz jedna z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Marynarz
Marynarze moga pracowaé dla wojska lub w cywilnych
przedsigbiorstwach.

Marynarze wojskowi, podobnie jak ich odpowiednicy w woj-
skach ladowych, przechodza wstgpny okres podstawowego
szkolenia. Gdy je ukoricza, otrzymuja stopien i przydziat. Cho¢
wigkszo$¢ marynarzy stuzy w tradycyjnych rolach w stopniu
zastgpcy bosmana lub palacza (tj. osoby odpowiedzialnej za
obstuge silnika okr¢towego), marynarka wojenna ma takze
zapotrzebowanie na wyszkolonych mechanikéw, radiooperato-
6w, kontroleréw itp. Najwyzsza ranga podoficerskg jest starszy
bosman i wigze si¢ z nig prestiz objawiajacy si¢ szacunkiem
nawet oficeréw wyzszych rangg. Czas stuzby to okreslona liczba
lat — w amerykariskiej marynarce wojennej to zwykle cztery
lata aktywnej stuzby oraz kolejne dwa lata, kiedy marynarz ma
obowigzek pozostaé w rezerwie i odpowiedzie¢ na wezwanie
do stuzby w przypadku naglej potrzeby.

Marynarze cywilni moga pracowaé na jednostkach rybac-
kich, statkach czarterowych czy tankowcach przewozowych,
transportujacych rope naftowg lub inne towary. W Stanach
Zjednoczonych statki czarterowe mozna znalez¢ przy obu
wybrzezach, a takze na Wielkich Jeziorach, gdzie wynajmuja
je wedkarze-sportowcy 1 wezasowicze. Najwigksza liczba
czarterowych statkéw wystepuje na Florydzie, w Zatoce
Meksykariskiej i przy wybrzezach oceanicznych.

W czasach prohibicji wielu kapitandw statkéw czarterowych
zarabialo krocie, transportujac spragnionych klientéw trzy
mile od brzegu, gdzie zagraniczne statki mogtly sprzedawac
alkohol. Lukratywne bylo takze szmuglowanie alkoholu dla
przemytnikéw, ale wiazalo si¢ to z duzym ryzykiem.

Marynarz waojskowy

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: wojskowi, stowarzyszenia weteranéw.

Umiejetnos$ci: Bron Palna (Dowolna), Elektryka lub Me-
chanika, Nawigacja, Pierwsza Pomoc, Pilotowanie (E6dz),
Plywanie, Sztuka Przetrwania (Morze), Walka Wrecz
(Dowolna).

Marynarz cywilny

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 20—40

Sugerowane kontakty: straz przybrzezna, szmuglerzy,

przestepczosé zorganizowana.
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Umiejetnosci: Mechanika, Nawigacja, Pierwsza Pomoc,
Pilotowanie (£.6dz), Ptywanie, Spostrzegawczos¢, Wiedza
o Naturze oraz jedna z umieje¢tnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Mechanik (oraz inni wykwalifikowani
pracownicy fizyczni)

Ten zawéd obejmuje wszystkich pracownikéw fizycznych,
ktérych zajgcie wymaga specjalistycznego przeszkolenia
oraz spedzenia odpowiedniej liczby godzin na pracy jako
czeladnik lub praktykant. Stolarze, kamieniarze, hydraulicy,
elektrycy, budowniczowie mtynéw, mechanicy i inne tego
typu zawody sa skategoryzowane jako wykwalifikowani
pracownicy fizyczni. Zazwyczaj posiadajg swoje zwiazki
zawodowe — niemalze gildie rzemie$lnicze — ktére nego-
cjuja z zatrudniajgcymi specjalistéw przedsigbiorstwami
i korporacjami.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-40

Sugerowane kontakty: czlonkowie zwiazkéw zawodowych,
specjalisci z danej branzy.

Umiejetnosci: Elektryka, Mechanika, Obstuga Ciezkiego
Sprzetu, Prowadzenie Samochodu, Sztuka/Rzemiosto
(Stolarstwo, Spawanie, Hydraulika itp.), Wspinaczka oraz
dwie dowolne umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub
odpowiednie dla epoki.

Misjonarz

Misjonarze odwiedzaja najdalsze zakatki Swiata, niosac
stowo Boze ,nieszczesnym prymitywnym ludom” lub ,za-
gubionym duszom” w bardziej cywilizowanych miejscach.
Misjonarz moze by¢ wyznawca katolicyzmu, protestantyzmu,
islamu lub jakiejkolwiek innej religii, np. Kosciola Jezusa
Chrystusa Swigtych w Dniach Ostatnich (mormonéw),
ktéry specjalizuje si¢ w dwuletnich misjach nawracajacych
na terenach zurbanizowanych, w tym na obszarze Stanéw
Zjednoczonych i Europy.

Czasem misjonarz moze by¢ zupelnie niezalezny i podazaé
tylko za swoja wizja, a w pewnych przypadkach bedzie
wspierany przez organizacj¢ inng niz kosciél.

Chrzescijariskich i islamskich misjonarzy oraz buddyjskich
i hinduskich nauczycieli mozna spotkaé wlasciwie na catym
swiecie.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 0-30

Sugerowane kontakty: hierarchowie kosciota, przedstawi-
ciele zagranicznych rzadéw.

Umiejetnosci: Mechanika, Medycyna, Pierwsza Pomoc,
Sztuka/Rzemiosto (Dowolna), Wiedza o Naturze, jedna
z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz dwie dowolne
umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub odpowiednie
dla epoki.
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Niektorzy muzycy z epoki jazzu
korzystali z nielegalnych sub-
stancji jako Zrodla ,inspiraci”

Muzyk
Muzyk moze wystepowac z orkiestrg, zespolem lub solo,
grajac na dowolnym instrumencie, jaki przyjdzie ci do glowy.
Niestety, nietatwo jest zosta¢ zauwazonym, a zdobycie kon-
traktu na nagranie plyty jest jeszcze trudniejsze. Wigkszosé
muzykéw jest biedna i nie doczekuje sukcesu. Zarabiaja na
zycie, grajac w malych lokalach tak czesto, jak tylko moga.
Nieliczni szcze$liwey znajduja stata prace, jak przygrywanie
na pianinie w barze lub hotelu czy zatrudnienie w miejscowej
orkiestrze. Waska grupa osiaga wielki sukces i bogactwo, pod
warunkiem, ze znajda si¢ we wlasciwym miejscu i czasie oraz
posiadaja cho¢ odrobing talentu.

Lata 20. XX wieku to oczywiscie epoka jazzu, w ktérej
muzycy grali w niewielkich zespotach lub orkiestrach ta-
necznych w duzych i srednich miastach Ameryki. Nieliczni
muzycy mieszkajacy w duzych miastach, jak Chicago czy
Nowy Jork, znajdowali pracg w swoim miejscu zamieszkania,
ale inni spedzali znaczng ilo§é czasu w drodze, podrézujac
autobusami, samochodami lub pociggami.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub ZRx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: wiasciciele klubéw, czlonkowie
zwiagzku zawodowego muzykéw, osoby powiazane z prze-
stepczoscia zorganizowang i drobng.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie, Psychologia, Sztuka/
Rzemiosto (Gra na Instrumencie), jedna z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz cztery dowolne umiejetnosci.

Naukowiec

Urodzeni filozofowie, ktérzy zaglebiaja sie w rzeczywistosé
w poszukiwaniu wiedzy. Tam, gdzie nauka jest wykorzysty-
wana do tworzenia przydatnych przedmiotéw, potrzebny
jest inzynier, ale jesli kto$ chcialby rozszerzy¢ granice tego,
co mozliwe — potrzebny mu bedzie naukowiec.
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Naukowecy sa zatrudniani przez przedsigbiorstwa i uczelnie
do prowadzenia badan.

Pomimo specjalizacji w jednej dziedzinie nauki, kazdy
szanujacy si¢ naukowiec bedzie dobrze obeznany z kilkoma
innymi dyscyplinami. Naukowiec z pewnoscig bedzie takze
dobrze wiadal jezykiem ojczystym, bedzie miat ukoriczone
studia i prawdopodobnie tytul doktora.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-50

Sugerowane kontakty: inni naukowcy i akademicy, pra-
cownicy uczelni, byli i obecni pracodawcy.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny), Jezyk Ojczysty,
Korzystanie z Komputeréw lub Korzystanie z Bibliotek,
Spostrzegawczo$¢, dowolne trzy specjalizacje z zakresu

F Nauki oraz jedna z umiej¢tnosci interpersonalnych (Ga-
> danina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).
Nurek

Nurkowie moga pracowaé dla wojska czy organéw $cigania
lub wykonywa¢ cywilne zawody, np. zbiér ggbki, ratownictwo,
konserwacja czy nawet poszukiwanie skarb6w.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ ZRx2

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: straz przybrzezna, kapitanowie
statkow, wojskowi, przedstawiciele prawa, przemytnicy.

Umiejetnos$ci: Mechanika, Nauka (Biologia), Nurkowanie,
Pierwsza Pomoc, Pilotowanie (£.6dz), Ptywanie, Spostrze-
gawczo$¢ oraz jedna dowolna umiejetnoéé jako specjalizacja
osobista lub odpowiednia dla epoki.

Odkrywca [klasyczny]
Na poczatku XX wieku na $wiecie wcigz bylo sporo
nieznanych miejsc i niektérzy ludzie postanowili
z ich odkrywania uczyni¢ karier¢ zawodows. Granty
naukowe, prywatne darowizny oraz kon-
trakty muzealne w polaczeniu z do-
chodami z gazet, magazynéw, ksiazek
i praw do filméw byly w stanie za-
pewnié wystarczajace dochody,

aby poszukiwacz przygéd mogt

si¢ utrzymac i prowadzi¢
ekscytujace zycie.

Wiele z dalekich re-
jonéw Afryki byto nadal
niezbadanych, podobnie jak
ogromna czg¢$¢ plaskowyzu -\
! Matto Grosso w Ameryce Po-

tudniowej, Wielka Pustynia ":,l".'

Piaszczysta w Australii, Sahara -

i pustynie arabskie oraz znaczne

obszary srodkowej Azji. Choé rézne
; ekspedycje dotarly juz do biegunéw .«
J poludniowego i pétnocnego, otaczajace

je tereny nadal pozostawaly nieznane.
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Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 55-80

Sugerowane kontakty: duze biblioteki, uczelnie, muzea,
zamozni mecenasi, inni odkrywcy, wydawcy, przedstawi-
ciele zagranicznych wladz, czlonkowie lokalnych plemion.

Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna), Historia, Jezyk
Obcy (Dowolny), Nawigacja, Ptywanie lub Wspinaczka,
Skakanie, Sztuka Przetrwania, Wiedza o Naturze.

Oficer wojskowy

Oficerowie pelnig role starszych ranga dowddcéw, a wigk-
szo$¢ stopni oficerskich wymaga jakiej$ formy wyzszego
wyksztalcenia. Kazda formacja wojskowa ma opracowane
wlasne programy szkoleniowe dla oficeréw, ktérych czescig
moze by¢ edukacja uniwersytecka. W Stanach Zjednoczo-
nych wickszo§é duzych uczelni posiada w ofercie programy
edukacyjne dla kadetéw, ktére pozwalaja na jednoczesne
odbywanie szkolenia wojskowego oraz uczestniczenie w za-
jeciach uniwersyteckich. Po ukoriczeniu takiego programu
kadet zostaje podniesiony do rangi podporucznika piechoty
morskiej (Marine Second Lieutenant) lub mlodszego oficera
marynarki wojennej (Naval/ Ensign) oraz przydzielony do
odpowiedniej bazy.

Zazwyczaj tego typu rekruci sa zobowiazani przez rzad
do odbycia czterech lat czynnej stuzby wojskowej, a po
tym okresie mogg powréci¢ do cywilnego zycia. Wielu tak
wyksztalconych oficeréw posiada takze wyuczony zawéd
i stuzy jako lekarze, prawnicy czy inzynierowie.

Ci, ktérzy chcieliby robi¢ karier¢ w wojskowosci, moga
staraé si¢ o przydzial do jednej z wojskowych akademii, np.

&  Akademii Wojskowej Stanéw Zjednoczonych
w West Point lub Akademii Marynarki Wo-
= ) : .
™. jennej Stanéw Zjednoczonych w Annapolis.
s Ukoriczenie jednej z tych szké! zapewni oficerowi
= szacunek. Niektdrzy oficerowie po zakoficzeniu
edukacji uniwersyteckiej wybieraja specjalistycz-
ne szkolenie, np. na pilota samolotu.
Zdarza sig, ze zolnierz, ktéry jest do-
§wiadczony i szczegdlnie zasluzony,
uzyskuje stopieni Warrant Officer. Cho¢
technicznie rzecz biorac, jest to
najnizsza ranga oficerska
(w polskiej armii jej odpo-
wiednikiem jest podoficer-
»  skistopieri chorgzego), czas
i do$wiadczenie niezbedne
do uzyskania tego stopnia
A A sprawiaj3, ze wigze sie on
" 2o wiele wickszym szacunkiem
i powazaniem niz jakakolwiek
ranga oficerska mlodszego lub
sredniego szczebla. Wickszo$¢ stopni
oficerskich jest nadawana dozywotnio.
Nawet oficer, ktéry od wielu lat jest
na emeryturze, moze tytulowac sie
7" Kkapitanem lub generatem.
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Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 20-70

Sugerowane kontakty: przedstawiciele wojska i wiadz
federalnych.

Umiejetnosci: Brori Palna (Dowolna), Ksiegowos$é, Nawi-
gacja, Pierwsza Pomoc, Psychologia, dwie z umiej¢tnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiej¢tnosé jako
specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Okultysta [lovecraftowski]
Okultysci zglebiaja tajniki ezoteryki i sztuk magicznych.
Wierza w istnienie ponadnaturalnych zdolnosci i aktywnie
podejmuja proby nauczenia si¢ lub odkrycia tych mocy w sobie.
Wicekszos¢ okultystéw jest zaznajomiona z szerokim wachla-
rzem réznych filozofii i magicznych teorii. Niektérzy wierza,
ze rzeczywiscie potrafig dokonywac rzeczy magicznych — to,
czy s3 one prawdziwe, pozostaje w gestii Straznika Tajemnic.
Nalezy pamietaé, ze okultysci sg zazwyczaj wtajemniczeni
tylko w ,ziemska magie”, a poza zwodniczymi sugestiami
zawartymi w starozytnych ksiegach, sekrety magii mitéw
Cthulhu s im nieznane.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-65

Sugerowane kontakty: pracownicy bibliotek, stowarzyszenia
i bractwa okultystyczne, inni okultysci.

Umiejetnosci: Antropologia, Historia, Jezyk Obcy (Do-
wolny), Korzystanie z Bibliotek, Nauka (Astronomia),
Okultyzm, jedna z umiejetnosci interpersonalnych (Ga-
danina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz
jedna dowolna umiejetnosé* jako specjalizacja osobista
lub odpowiednia dla epoki.

* Jesli Straznik Tajemnic wyrazi zgode, moze to byc umiejetnos¢ Mity
Cthulhu (z sugerowang poczqtkowq wartosciq maksymalng 10%).

Opiekun zwierzat w zoo

Odpowiedzialny za karmienie zwierzat i ogélna opieke nad
nimi. Dozorcy i obstuga zajmujg si¢ innymi obowigzkami.
Czgsto opiekunowie zwierzat specjalizuja si¢ w konkretnym
gatunku. Osoba wykonujaca ten zawéd moze uzywaé umie-
jetnosci Medycyna w odniesieniu do zwierzat.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-40

Sugerowane kontakty: naukowcy, ekolodzy.

Umiejetnosci: Ksiegowos¢, Medycyna, Nauka (Farmacja),
Nauka (Zoologia), Pierwsza Pomoc, Sztuka/Rzemiosto
(Opieka nad Zwierzetami), Unik, Wiedza o Naturze.

Parapsycholog

Parapsychologowie nie udajg, ze dysponuja nadprzyro-
dzonymi mocami. Zamiast tego staraja si¢ takie zjawiska
obserwowac¢, utrwala¢ i bada¢. Czasem nazywa si¢ ich
yfowcami duchéw”. Wykorzystuja technologie, aby uchwycié¢
niezbite dowody istnienia zjawisk paranormalnych, ktére

moga skupiaé si¢ na osobie lub lokacji. Demaskowanie
falszywych mediéw oraz mylnie zidentyfikowanych zja-
wisk zabiera im znacznie wigcej czasu niz gromadzenie
faktycznych dowodéw.

Niekt6rzy parapsychologowie specjalizujg si¢ w badaniach
dotyczgcych konkretnych fenomenéw, takich jak postrzeganie
pozazmyslowe, telekineza, nawiedzenia i inne.

Prestizowe uczelnie nie uznaja parapsychologii za nauke
i nie nadaja tytuléw naukowych w tej dziedzinie. Standardy
obowigzujgce w tej domenie zalezg calkowicie od posia-
danej przez dana osobg reputacji, a najbardziej szanowani
parapsychologowie posiadaja tytuly naukowe w pokrewnych
dziedzinach — fizyce, psychologii czy medycynie.

Ci, ktérzy wybrali te $ciezke kariery, sa niezwykle przy-
chylni wobec idei istnienia niewidzialnych, mistycznych
mocy, ale jednoczesnie starajg si¢ potwierdzi¢ to przekonanie
w sposob, ktéry zadowoli tradycyjnych naukowceéw. To spra-
wia, ze wspolistnieja w nich wiara i zwatpienie, ktére sg na
pozdr sprzeczne, a parapsychologowie moga czasem miec
trudnosci z oddzieleniem od siebie tych dwéch odmiennych
pragnieri. Osoba niezainteresowana obserwacja, przeprowa-
dzaniem eksperymentéw i znajdowaniem dowodéw nie jest
naukowcem, jednak moze by¢ np. okultysta.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: osoby powigzane z uczelniami
i wydawnictwami parapsychologicznymi.

Umiejetnoéci: Antropologia, Historia, Jezyk Obcy (Dowolny),
Korzystanie z Bibliotek, Okultyzm, Psychologia, Sztuka/
Rzemiosto (Fotografia) oraz jedna dowolna umiejetnos¢
jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Pielegniarka

Pielegniarki to wyksztalcony asystujacy personel medyczny.
Zazwyczaj pracuja w szpitalach, domach opieki lub asystuja
lekarzom rodzinnym. Ogdlnie praca pielegniarki polega na
udzielaniu pomocy ludziom, chorym lub zdrowym, w czynno-
$ciach majacych zapewni¢ powré6t do zdrowia lub odzyskanie sit
(albo spokojna $mierc). Wiele z tych czynnosci pacjenci mogliby
wykonywaé samodzielnie, gdyby mieli dos¢ sit, woli czy wiedzy.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: pracownicy szpitala, lekarze, opicka
spoleczna.

Umiejetnosci: Medycyna, Nastuchiwanie, Nauka (Biologia),
Nauka (Chemia), Pierwsza Pomoc, Psychologia, Spostrze-
gawczo$¢ oraz jedna z umiejgtnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Pilot

Zawodowi piloci mogg by¢ zatrudnieni przez przedsigbior-
stwa, np. amerykarnska poczte, lub pracowaé dla mniejszych
lub wickszych komercyjnych pasazerskich linii lotniczych.
W Stanach Zjednoczonych az do 1926 roku nie bylo
panistwowych regulacji dotyczacych zawodu pilota. To wtedy
zostala wprowadzona ustawa dotyczaca ustug lotniczych
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(Air Commerce Act). Po wejsciu w zycie jej przepiséw licencja
pilota stata si¢ wymogiem. Jednak zanim to nastapifo, wielu
pilotéw pracowalo na festynach, wykonujac akrobacje lotnicze,
oferujac przeloty samolotem lub ustugi powietrznej takséwki
na krétkich dystansach, korzystajac z malych lotnisk.

Niektérzy piloci stuzyli w wojsku, a wielu z nich nauczylo
si¢ lata¢ wlasnie podczas stuzby i w rezultacie nadal posiada
stopnie oficerskie nadane w sitach zbrojnych.

Pilot akrobacyjny [klasyczny]
Ci lotnicy pracuja na festynach lub oferuja brawurowe, roz-
rywkowe przeloty tym, ktérzy sg sklonni zaptaci¢. Czesto
zdobywaja stawe, biorac udzial w zorganizowanych wyscigach
powietrznych odbywajacych si¢ na trasach migdzynarodowych
lub ustalonych kursach. W latach 20. XX wieku Hollywood
czesto korzystalo z ustug pilotéw akrobacyjnych. Niektérzy
lotnicy znajdowali tez pracg jako oblatywacze w firmach
produkujacych samoloty. Wielu lotnikéw nauczylo si¢ lataé
podczas Wielkiej Wojny i w rezultacie nadal posiadalo stopnie
oficerskie nadane w armii, marynarce, piechocie morskiej lub
strazy przybrzeznej. Mlodsi piloci albo zostali przeszkoleni
w czasach pokoju, albo nauczyli si¢ lata¢ sami.
Amerykanscy piloci, ktérzy byli asami przestworzy
w okresie Wielkiej Wojny, w latach 20. nadal znajdowali
si¢ w centrum zainteresowania opinii publicznej. Nalezeli do
nich Eddie Rickenbacker, zatrudniony przez Chrysler Cor-
poration, Tommy Hitchcock, Jr., po wojnie bedacy gwiazdg
polo, i Reed Landis, syn komisarza Ligi Baseballu, Kenesaw
Mountaina Landisa.

Pilot

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx2 + ZRx2

Majetnosé: 20-70

Sugerowane kontakty: dawni znajomi z wojska, personel
poktadowy, mechanicy, obstuga naziemna, artysci wyste-
pujacy na festynach.

Umiejetnosci: Elektryka, Mechanika, Nauka (Astronomia),
Nawigacja, Obstuga Ciezkiego Sprzetu, Pilotowanie (Sa-
molotu) oraz dwie dowolne umiejetnosci jako specjalizacje
osobiste lub odpowiednie dla epoki.

Pilot akrobacyjny

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-60

Sugerowane kontakty: dawni znajomi z wojska, inni piloci,
mechanicy w obstudze naziemnej lotniska, przedsigbiorcy.

Umiejetnosci: Elektryka, Ksiegowos¢, Mechanika, Nastu-
chiwanie, Nawigacja, Pilotowanie (Samolotu), Spostrze-
gawczo$¢ oraz jedna dowolna umiejetnosé jako specjalizacja
osobista lub odpowiednia dla epoki.

Pisarz [lovecraftowski]

W odréznieniu od dziennikarza, pisarz wykorzystuje stowa,
aby opisywac¢ i odkrywac ludzka nature, szczegélnie wachlarz

ludzkich emocji. Praca pisarza jest samotna, a nagroda za nia
niepewna: obecnie tylko nieliczni zarabiaja duze pienigdze

na swojej twérczosci, jednak w przeszlosci to zajecie potrafito

zapewniaé przyzwoite regularne dochody.
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Nawyki pisarzy zwiazane z praca sa bardzo rézne. Zazwyczaj
spedzaja oni dlugie miesigce lub lata, prowadzac badania na
potrzeby ksiazki, a nastepnie wycofuja si¢ z zycia na czas
intensywnej pracy tworczej.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: wydawcy, krytycy, historycy itp.

Umiejetnosci: Historia, Jezyk Obcy (Dowolny), Jezyk Ojczysty,
Korzystanie z Bibliotek, Okultyzm lub Wiedza o Naturze,
Psychologia, Sztuka (Literatura) oraz jedna dowolna umie-
jetnos¢ jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Poszukiwacz

Cho¢ czasy kalifornijskiej goraczki zota i z16z srebra Comstoc-
ka w Nevadzie dawno juz mingly, w zachodnich stanach nadal

mozna spotkaé niezaleznych poszukiwaczy. Wedrujac bez

wytchnienia po gérach, prébuja dokonaé wielkiego odkrycia,
ktére sprawi, ze stang si¢ bogaci. W tych czasach ropa naftowa

moze by¢ réwnie dobrym znaleziskiem jak zloto.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 0-10

Sugerowane kontakty: lokalni przedsigbiorcy i mieszkancy.

Umiejetnoéci: Historia, Mechanika, Nauka (Geologia), Na-
wigacja, Pierwsza Pomoc, Spostrzegawczo$¢, Wspinaczka
oraz jedna dowolna umieje¢tnosé jako specjalizacja osobista
lub odpowiednia dla epoki.

Pracownik fizyczny

Pracownicy fizyczni to robotnicy fabryczni i portowi, wiék-
niarze, ekipy od robét drogowych, gérnicy, budowlancy itd.
Pracownicy fizyczni dzielg si¢ na dwie kategorie: wykwali-
fikowanych i niewykwalifikowanych. Chociaz przecigtny
pracownik fizyczny jest technicznie rzecz biorac niewy-
kwalifikowany, czesto moze on by¢ ekspertem, jesli chodzi
o wykorzystanie narzedzi recznych z napedem mechanicznym
lub elektrycznym, urzadzen podnosnikowych lub innego
sprzetu, ktéry mozna znalez¢ w miejscu pracy.

Drwal

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: pracownicy lesnictwa, przewodnicy
po dzikim terenie, ekolodzy.

Umiejetnos$ci: Mechanika, Nauka (Biologia lub Botanika)
lub Wiedza o Naturze, Pierwsza Pomoc, Rzucanie, Ska-
kanie, Unik, Walka Wrecz (Siekiera lub Pita Faiicuchowa),
Wspinaczka.

Garnik

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: przedstawiciele zwigzkéw zawodo-
wych, organizacje polityczne.
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Umiejetnosci: Geologia, Mechanika, Obstuga Cigzkiego
Sprzetu, Skakanie, Spostrzegawczo$¢, Ukrywanie, Wspi-
naczka oraz jedna dowolna umiejetnosé jako specjalizacja
osobista lub odpowiednia dla epoki.

Niewykwalifikowany

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: inni pracownicy i zwierzchnicy
w danym przemysle.

Umiejetnosci: Elektryka, Mechanika, Obstuga Cigzkiego
Sprzetu, Pierwsza Pomoc, Prowadzenie Samochodu, Rzucanie,
Walka Wrecz (Dowolna) oraz jedna dowolna umiejetnosé
jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Pracownik naukowy

Srodowisko akademickie finansuje wiele badar, szczegdlnie
w dziedzinie astronomii, fizyki i innych nauk teoretycznych.
Sektor prywatny zatrudnia tysigce naukowcéw, zwlaszcza
chemikéw, farmaceutéw i inzynieréw. Firmy wydobywajace
rope naftowa przyjmuja do pracy wielu geologéw. Naukowcy
spedzaja wickszos¢ czasu w gabinetach, pracujac i piszac,
ale niektérzy z nich pracujg w terenie.

Badacze terenowi sg zazwyczaj bardzo doswiadczeni,
niezalezni i przedsi¢biorczy. Moga by¢ zatrudnieni przez
prywatne firmy lub prowadzi¢ badania akademickie dla
uniwersytetu. Firmy wydobywajace rope naftowa wysylaja
geolog6éw na badania terenowe w poszukiwaniu potencjalnych
pol naftowych. Antropologowie badaja prymitywne plemiona
w zapomnianych zakatkach §wiata. Archeologowie spedzaja
wiele lat, odkopujac skarby na pustyniach i w dzunglach,
jednoczesnie targujac si¢ z lokalnym rzadem i rdzennymi
mieszkadcami, ktérzy dla nich pracujg.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: uczeni i akademicy, pracownicy
duzych przedsigbiorstw i korporacji, przedstawiciele
rzad6éw zagranicznych i cudzoziemcy.

Umiejetnosci: Historia, Jezyk Obcy (Dowolny), Korzysta-
nie z Bibliotek, Spostrzegawczo$é, jedna z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz trzy dowolne umiejetnosci jako
specjalizacje odpowiednie dla dziedziny badari.

Pracownik umyslowy
Osoba wykonujgca ten zawéd moze by¢ dowolnym pra-
cownikiem umystowym, poczawszy od pracownika biu-
rowego najnizszego stopnia, a koniczac na kierowniczych
stanowiskach §redniego i wyzszego szczebla. Pracownik
umyslowy moze by¢ zatrudniony zaréwno w matym lub
srednim przedsigbiorstwie dziatajgcym lokalnie, jak i w duzej
ogolnokrajowej lub migdzynarodowej korporacij.
Pracownicy biurowi sg zazwyczaj stabo oplacani, a ich
praca jest niewdzigczna i cigzka. Ci, ktérzy wyrézniaja
si¢ jakims$ talentem, maja w przyszlosci szans¢ na awans.
Osoby pracujace na stanowiskach kierowniczych $redniego

i wyzszego szczebla osiagaja wyzsze zarobki, maja takze
bardziej odpowiedzialng prace i wplyw na to, jak zarzadzana
jest firma. Chociaz pracownicy umystowi stanu wolnego nie
sg rzadkoscia, wickszo$¢ dazy do zalozenia rodziny lub jest
juz po $lubie i posiada dzieci. Bywa, ze oczekuje si¢ tego od
0s6b na stanowiskach kierowniczych.

Kierownik sredniego lub wyzszego szczebla

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20-80

Sugerowane kontakty: dawni znajomi z okresu studiéw,
wolnomularze lub inne bractwa, przedstawiciele lokal-
nych i federalnych wtadz, osoby powigzane z mediami
i marketingiem.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny), Ksiegowos¢, Prawo,
Psychologia, dwie z umiejetnosci interpersonalnych (Ga-
danina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz
dwie dowolne umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub
odpowiednie dla epoki.

Pracownik biurowy

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-20

Sugerowane kontakty: inni pracownicy biurowi.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny), Korzystanie z Kom-
puteréw lub Korzystanie z Bibliotek, Ksiegowos$¢, Nastu-
chiwanie, Prawo, jedna z umiejgtnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie)
oraz dwie dowolne umieje¢tnoscei jako specjalizacje osobiste
lub odpowiednie dla epoki.

Prawnik

Dysponuje znajomoscia prawa stanu/panstwa, w ktérym
pelni swoje obowiazki. Prawnik moze pracowa¢ jako ad-
wokat, radca prawny lub notariusz. Potrafi wykorzystac¢
wiedze i zrozumienie abstrakcyjnych teorii prawniczych,
aby zaprezentowaé rozwigzania swoim klientom. Moze
by¢ zatrudniony lub wyznaczony przez sad do prowadzenia
indywidualnych spraw, moze tez zosta¢ wynajety przez
zamoznego klienta lub firme.

W Stanach Zjednoczonych pod pojeciem prawnik za-
zwyczaj rozumie si¢ adwokata, podczas gdy w Anglii ten
termin moze odnosi¢ si¢ do wielu profesji, w tym obrorcy,
notariusza czy radcy prawnego.

Posiadajac odpowiedniego klienta, prawnik moze staé si¢
na swoj sposéb celebryta, a niewielka grupa przedstawicieli
tego zawodu rzeczywiscie cieszy si¢ uwaga mediéw, co wiaze
si¢ z politycznymi i finansowymi korzy$ciami.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-80

Sugerowane kontakty: osoby powigzane z przestgpczo-
§cig zorganizowang, finansisci, prokuratorzy okregowi
i sedziowie.

Umiejetnosci: Korzystanie z Bibliotek, Ksiegowos¢, Prawo,
Psychologia, dwie z umiejetnosci interpersonalnych (Ga-
danina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz
dwie dowolne umiejetnosci.
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Profesor [lovecraftowski]

Profesorowie sg pracownikami akademickimi zatrudnianymi
przez szkoly wyzsze i uniwersytety. Wigksze korporacje
mogg takze zatrudniaé tych naukowcéw do celéw zwiaza-
nych z badaniami i pracami rozwojowymi nad produktami.
Niezalezni uczeni czasem dorabiaja sobie, prowadzac kursy
w niepelnym wymiarze godzin.

W wigkszosci przypadkéw zawdd ten oznacza posiadanie
stopnia doktora, co pozwala zdobyé¢ staly etat wyktadowcy
na uniwersytecie prawie w kazdym miejscu na $wiecie.
Profesorowie maja odpowiednie kwalifikacje, aby nauczaé
i fachowo prowadzi¢ badania, ponadto moga cieszy¢ si¢
zauwazalna reputacja wéréd oséb obeznanych z dziedzing,
ktéra jest ich specjalnoscia.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20-70

Sugerowane kontakty: uczeni, pracownicy uczelni i bibliotek.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny), Jezyk Ojezysty, Ko-
rzystanie z Bibliotek, Psychologia oraz cztery dowolne
umiejetnoscei jako specjalizacje odpowiednie dla dziedziny
badari, epoki lub osobistych preferencii.

Programista/Technik komputerowy/Haker
[wspélczesny]

Programista komputerowy zajmuje si¢ kodem zrédlowym
programéw komputerowych — zazwyczaj projektuje go, pisze,
testuje, naprawia w nim bledy oraz utrzymuje go w dobrym
stanie. Jest on ekspertem w wielu dziedzinach, wlacznie
zlogika formalna i platformami aplikacji. Moze pracowaé jako
wolny strzelec lub by¢ pracownikiem studia deweloperskiego.

Haker walczy
z okultyzmem,
wykorzystujgc
technologig

T—

ROZDZIAL &4 — ——

Technik komputerowy zajmuje si¢ rozwojem i utrzymaniem
systeméw komputerowych i sieci. Czgsto wspélpracuje z innymi
pracownikami biurowymi (np. z kierownikiem projektu), aby
zapewni¢ integralnos¢ systemu i jego odpowiednia funkcjonal-
no$¢. Do podobnych zawodéw nalezg: administrator baz danych,
menadzer systeméw informatycznych, deweloper multimediéw,
administrator sieci, inzynier oprogramowania, webmaster itp.

Hakerzy wykorzystujg komputery i sieci komputerowe jako
$rodki protestu w celach politycznych (czasem sa oni nazy-
wani ,haktywistami”) lub nielegalnego zysku. Konieczne jest
bezprawne wiamywanie si¢ do komputeréw i kont innych
uzytkownikéw, a rezultat moze by¢ bardzo rézny. Poczawszy
od zmiany wygladu stron internetowych, przez pozyskiwanie
informacji od firm i oséb prywatnych do nielegalnych celéw
(doxing), wprowadzanie w biad stuzb mundurowych przez
podawanie falszywych informacji o popelnionym powaznym
przestgpstwie (swatting), az do bombardowania pocztowego
(email bombing), ktére ma na celu zablokowanie ustug.

Haker

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-70

Sugerowane kontakty: pracownicy branzy IT, wyspecjali-
zowane spolecznosci internetowe, grupy polityczne, grupy
przestgpcze.

Umiejetnosci: Elektronika, Elektryka, Korzystanie z Bibliotek,
Korzystanie z Komputeréw, Spostrzegawczos¢, jedna z umie-
jetnoéci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok
Osobisty lub Zastraszanie) oraz dwie dowolne umiejetnoscei.

Programista/Technik komputerowy

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-70

Sugerowane kontakty: inni pracownicy branzy IT, pra-
cownicy i menadzerowie w firmie, wyspecjalizowane
spolecznosci internetowe.

Umiejetnosci: Elektronika, Elektryka, Korzystanie z Bi-
bliotek, Korzystanie z Komputeréw, Nauka (Matematyka),
Spostrzegawczoéé oraz dwie dowolne umiejetnoscei jako
specjalizacje osobiste.

Projektant

Projektanci pracujg w wielu branzach, poczawszy od mody,
a na meblarstwie koriczac, a takze w wigkszosci innych
dziedzin. Mogg pracowaé jako wolni strzelcy, dla biur pro-
jektowych albo dla biznesu, projektujac dobra konsumenckie,
kulinaria, prawa, gry, grafiki i inne towary uzytkowe. Dys-
cyplina, w ktérej specjalizuje si¢ Badacz, moze wplynaé na
wybdr umiejetnosci — dopasuj je odpowiednio.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20-60

Sugerowane kontakty: osoby z branzy reklamowej, medialnej,
meblarskiej, architektonicznej badz innej.

Umiejetnosci: Korzystanie z Komputeréw lub Korzystanie
z Bibliotek, Ksiegowos¢, Mechanika, Psychologia, Spostrze-
gawczo$¢, Sztuka (Fotografia), Sztuka/Rzemiosto (Dowolna)
oraz dowolna umiejetnos¢ jako osobista specjalizacja.
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Prostytutka pochéwku dokonuja balsamowania, ubieraja zmarlego,

W zaleznosci od okolicznosci, pochodzenia i srodowiska, pro-
stytutka moze by¢ ekskluzywng, droga call girl, m¢zczyzng —
zigolakiem lub ulicznicg. Czgsto osoba, ktéra wykonuje
ten zawdd, zostala zmuszona do tego przez okolicznosci
i marzy o tym, aby z tym zerwac. Niektére prostytutki pracuja
catkowicie niezaleznie, jednak wickszo$¢ z nich zostata
zwabiona do tego biznesu i jest w nim zatrzymywana przez

bezwzglednych alfonséw, dla ktérych liczg sie tylko pieniadze.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 5-50

Sugerowane kontakty: ludzie powigzani z pétswiatkiem,
przedstawiciele policji, by¢ moze osoby powiazane z prze-
stgpczoscia zorganizowana, osobista klientela.

Umiejetnosci: Psychologia, Sztuka/Rzemiosto (Dowolna),
Ukrywanie, Unik, Zreczne Palce, dwie z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiej¢tnos¢ jako
specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Prywatny detektyw
Prywatny detektyw zazwyczaj dziala w sytuacii, kiedy policja
nie zajmuje si¢ dang sprawg. Czesto zbiera informacje i dowo-
dy dla prywatnych klientéw w toczacych si¢ postgpowaniach
cywilnych, tropi niewiernych matzonkéw lub nieuczciwych
partneréw biznesowych, a takze dziata jako agent na zlecenie
obronicéw bioragcych udziat w postgpowaniach kryminalnych.
Jak kazdy profesjonalista, prywatny detektyw oddziela uczucia
prywatne od wykonywanej pracy, wigc dopéki otrzymuje
odpowiednie wynagrodzenie, z chgcig podejmuje si¢ zleceri
zaréwno od winnych, jak i niewinnych klientéw.

Prywatny detektyw moze mie¢ za sobg policyjna przeszlosé,
a kontakty z tamtego okresu wykorzystywaé w obecnej pracy.
Jednak nie jest to reguta. W wickszosci miejsc prywatny
detektyw musi posiada¢ licencje, ktéra moze mu zostad
odebrana, jesli zostanie mu udowodnione nielegalne dzialanie,
co oczywiscie zakonczy jego kariere.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: przedstawiciele stuzb porzadkowych,
klienci.

Umiejetnosci: Charakteryzacja, Korzystanie z Bibliotek,
Prawo, Psychologia, Spostrzegawczosé, Sztuka/Rzemio-
sto (Fotografia), jedna z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie)
oraz jedna dowolna umiejetnosé jako specjalizacja osobista
lub odpowiednia dla epoki (np. Broni Palna (Dowolna),
Korzystanie z Komputeréw, Slusarstwo, Walka Wrecz
(Dowolna)).

Przedsigbiorca pogrzebowy

Przedsigbiorcy pogrzebowi, nazywani takze grabarzami,
zarzadzaja biznesem obrzgdkéw pogrzebowych. Odpowiadaja
za pochéwek lub kremacje ciala zmarlego. W przypadku

przygotowuja trumng, wykonuja toalete posmiertna i dbaja
o wyglad ciala.

Przedsigbiorcy pogrzebowi sg licencjonowani przez
poszczegélne stany. Moga posiadaé¢ wlasne zaklady po-
grzebowe lub pracowaé dla kogos, kto jest wiascicielem
takiego przybytku.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20—40

Sugerowane kontakty: nieliczne.

Umiejetnosci: Historia, Ksiegowosé, Nauka (Biologia),
Nauka (Chemia), Okultyzm, Prowadzenie Samochodu,
Psychologia oraz jedna z umiej¢tnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Przestepca

Przestepcy wystepuja we wszelkich postaciach i odcieniach
szaro$ci. Niektorzy to zaledwie oportunistyczni spece od
wszystkiego, np. kieszonkowcy czy bandyci, natomiast
inni sg wysoce wyspecjalizowani i poswigcaja wiele czasu
na przygotowanie i planowanie konkretnych nielegalnych
przedsiewzieé. Do tej drugiej grupy nalez zlodzieje okradajacy
banki, wlamywacze, falszerze i oszusci.

Przestepca moze pracowaé na czyichs ustugach, zazwyczaj
zorganizowanego gangu lub rodziny mafijnej, albo dziata¢ w po-
jedynke, tylko czasami podejmujac wspétprace z innymi, jesli
nagroda jest warta wysitku i ryzyka. Bandyci do wynajecia moga
pracowac jako oprychy, uczestnicy napadu czy uzbrojeni ztodzieje.

Przemytnicy alkoholu, dilerzy i bandyci dziataja najczesciej
dla zorganizowanych grup przestepczych. Sg wspierani przez te
organizacje i zazwyczaj oczekuje si¢ od nich, ze w razie potrzeby
wezma wing na siebie zamiast gangsteréw stojacych wyzej
w hierarchii. Ich milczenie i lojalnos¢ sa dobrze wynagradzane.

Oszusci zazwyczaj s3 wygadani. Pracuja solo lub w grupie,
biorac za cel zamozne osoby lub organizacje i ogotacajac
je z cigzko zarobionych oszczednosci. Niektore przekrety
sg starannie opracowane i angazuja cale grupy wytudzaczy,
a czasem nawet wymagaja wynajecia budynku. Inne to proste
sprawy, transakcje wymagajace tylko jednego oszusta i nie
wigcej niz kilku minut.

Paser to ktos, kto handluje kradzionymi przedmiotami.
Zazwyczaj zdobywa je dzigki innym przestgpcom i sprzedaje
albo kolegom po fachu, albo niczego nieswiadomym klien-
tom. Zwyczajowo jest posrednikiem pomiedzy zlodziejami
i nabywcami, najczesciej kupujac kradzione rzeczy za bezcen,
a czasem zadowalajac si¢ udzialem w zyskach.

Falszerze sy artystami przestepczego §wiata. Specjalizuja
si¢ w podrabianiu oficjalnych dokumentéw, aktéw wlasnosci
i sprzedazy, a takze podpiséw. Poczatkujacy falszerze zaczynaja
od produkeiji fatszywych dowodéw tozsamosci dla drobnych
przestepcow, a najlepsi mistrzowie grawerujg matryce wyko-
rzystywane do podrabiania pieni¢dzy.

Ptatni zabéjcy pelnia w pétswiatku funkcje zimnokrwistych
mordercéw. Zazwyczaj sg zatrudniani spoza danego miasta —
przyjezdzaja, realizuja swoje zlecenie i szybko znikaja. To czysty
biznes. Czgsto s3 socjopatami, ktérzy nie odczuwaja empatii
wobec innych ludzi. Wielu z nich przestrzega surowego kodek-
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su. Poza wykonywaniem swojego zawodu, liczna grupa bierze
$luby, zaktada rodziny i pod wszystkimi innymi wzgledami
zachowuje si¢ jak wzorowi obywatele.

Przemytnictwo zawsze jest zajeciem, z ktérym wiaza
si¢ duze pienigdze i duze ryzyko. Szmuglerzy zazwyczaj
posiadaja jakis oficjalny zawéd, jak kapitan statku, pilot czy
przedsigbiorca, co pozwala im przewozi¢ nielegalne produkty
tam, gdzie bedzie na nie popyt.

Uliczni chuligani sa zazwyczaj zwykltymi zabijakami, kt6-
rzy szukajg okazji, aby wkrecié si¢ w prawdziwie gangsterskie
towarzystwo. Ich do§wiadczenie najczesciej ogranicza sig
do kradziezy samochodéw, drobnych kradziezy w sklepach,
napadéw rabunkowych i wiamarn.

Dziewczyna gangstera [klasyczny]

Kobieca profesja zwigzana z przestgpczoscig. Wiele z tych
kobiet jest szalenie niezaleznych, ale zdarzaja si¢ takze takie,
ktore sg na kazde zawolanie swojego chlopaka-gangstera.
Aczkolwiek w rzeczywistoéci moze byé zupelnie na odwrot:
to dziewczyna gangstera stara si¢ wyciagna¢ z niego jak
najwigcej, zanim wezmie nogi za pas ze wszystkimi futrami
i pienigdzmi, jakie zdota unies¢.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 10-80 (jej dochdd jest zazwyczaj zalezny od
dochodu jej chlopaka)

Sugerowane kontakty: gangsterzy, przedstawiciele prawa,
lokalni przedsigbiorcy.

Umiejetno$ci: Bron Palna (Krétka) lub Walka Wrecz (Bija-
tyka), Nastuchiwanie, Prowadzenie Samochodu, Sztuka/
Rzemiosto (Dowolna), Ukrywanie, dwie z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz dowolna umiejetnosé jako specja-
lizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Falszerz

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20-60

Sugerowane kontakty: przestepczos¢ zorganizowana, ludzie
biznesu.

Umiejetnosci: Historia, Korzystanie z Bibliotek, Ksiego-
wosé, Spostrzegawczo$¢, Sztuka/Rzemiosto (Fatszerstwo),
Wycena, Zreczne Palce oraz jedna dowolna umiejetnosé
jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki (np.
Korzystanie z Komputeréw).

Oszust

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 10-65

Sugerowane kontakty: inni oszusci, przestepcy pracujacy
na wlasny rachunek.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny) lub Prawo, Nastu-
chiwanie, Psychologia, Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo),
Woycena, Zre¢czne Palce oraz dwie z umiejgtnosci inter-
personalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub
Zastraszanie).
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Paser

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 20—40

Sugerowane kontakty: przestepczo$é zorganizowana, kon-
takty handlowe, czarny rynek i legalni nabywcy.

Umiejetnosci: Historia, Korzystanie z Bibliotek, Ksiggowosc¢,
Spostrzegawczo$¢, Sztuka/Rzemiosto (Fatszerstwo), Wy-
cena, jedna z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz jedna
dowolna umiej¢tnosé.

Przemytnik alkoholu/Bandyta

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2 + Sx2

Majetnosé: 5-30

Sugerowane kontakty: przestgpczos$é zorganizowana,
przedstawiciele prawa pracujacy na ulicy, lokalni handlarze.

Umiejetnosci: Broni Palna (Dowolna), Psychologia, Pro-
wadzenie Samochodu, Spostrzegawczos$é, Ukrywanie,
Walka Wrecez (Dowolna) oraz dwie z umiejetnosci inter-
personalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub
Zastraszanie).

Przestgpca (wolny strzelec)

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub WYGx2)

Majetnosé: 5-65

Sugerowane kontakty: inni drobni przestgpcy, przedstawiciele
prawa pracujacy na ulicy.

Umiejetnoéci: Bron Palna (Dowolna) lub Walka Wrecez (Do-
wolna), Charakteryzacja lub Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo),
Mechanika lub Slusarstwo, Psychologia, Spostrzegawezosé,
Ukrywanie, Wycena oraz jedna z umiejetnosci interpersonal-
nych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

80

Przemytnicy alkoholu muszq
chronic swoje Zrodfo utrzymania
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Rabus
Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2 + (Sx2
lub ZRx2)
O Majetnosé: 5-75
' Sugerowane kontakty: inni cztonkowie gangu (obecni i byli),
przestepcy pracujacy na wlasny rachunek, przestgpczosé
zorganizowana.

Umiejetnosci: Broni Palna (Dowolna), Elektryka lub Me-
chanika, Obstuga Ci¢zkiego Sprzetu, Prowadzenie Samo-
chodu, Slusarstwo, Walka Wrecz (Dowolna), Zastraszanie
oraz jedna dowolna umiejetnosé jako specjalizacja osobista
lub odpowiednia dla epoki.

Szmugler

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub ZRx2)

Majetnosé: 20-60

Sugerowane kontakty: przestgpczos¢ zorganizowana, Straz
Przybrzezna USA, przedstawiciele amerykanskiej Stuzby
Celne;.

Umiejetnoéci: Bron Palna (Dowolna), Nastuchiwanie, Nawi-
gacja, Prowadzenie Samochodu lub Pilotowanie (£.6dz lub
Samolot), Psychologia, Spostrzegawczos¢, Zreczne Palce
oraz jedna z umiejgtnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Uliczny chuligan
| Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
' + (ZRx2 lub Sx2)
| Majetnosé: 3-10

Sugerowane kontakty: drobni przestepcy, lokalny paser,

moze lokalni gangsterzy, a na pewno lokalna policja.

Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna), Rzucanie, Skaka-
_ nie, Ukrywanie, Walka Wrecz (Dowolna), Wspinaczka,
| Zreczne Palce oraz jedna z umiejetnosci interpersonalnych
| (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).
Patrz takze Gangster.

Wiamywacz
Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
&. +ZRx2
| Majetnosé: 5-40
' Sugerowane kontakty: paserzy, inni wlamywacze.
Umiejetno$ci: Elektryka lub Mechanika, Nastuchiwanie,
Spostrzegawczosé, Slusarstwo, Ukrywanie, Wspinaczka,
i Wycena, Zreczne Palce.

Zabdjca

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2

I + (ZRx2 lub $x2)

Majetnosé: 30-60

Sugerowane kontakty: nieliczni znajomi, zazwyczaj z pétswiat-
ka; ludzie raczej si¢ z nimi nie zaprzyjazniaja. Najlepsi z nich
z pewnoscia dorobili si¢ onie$mielajacej reputacii na ulicy.

Umiejetnosci: Brori Palna (Dowolna), Charakteryzacja,
Elektryka, Mechanika, Psychologia, Slusarstwo, Ukry-
wanie, Walka Wrecz (Dowolna).
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Przywédca kultu

W Ameryce zawsze powstawato wiele nowych religii, po-
czawszy od nowoangielskich transcendentalistéw, a skori-
czywszy na Dzieciach Boga — w dzisiejszych czasach nic si¢
nie zmienilo. Przywédca kultu jest albo osoba prawdziwie
wierzaca w dogmaty, ktérych naucza cztonkéw swojego kultu,
albo angazuje si¢ w to dla pieni¢dzy i wiadzy.

W latach 20. XX wieku pojawita si¢ pewna liczba chary-
zmatycznych przywédcéw kultéw. Niektérzy z nich repre-
zentowali rézne odtamy chrzescijafistwa, inni wprowadzali
elementy wschodniego mistycyzmu i praktyki okultystyczne.
Te grupy sa szczegdlnie znane na zachodnim wybrzezu
Stanéw Zjednoczonych, ale ich rozmaite odtamy mozna
znalez¢ w catym kraju. W Pasie Biblijnym na potudniu USA
popularne s3 wedrowne wystepy odbywajace si¢ w namiotach,
ze $piewami, taricem i odnowg duchowa. W innych krajach,
gdziekolwick znajda si¢ ludzie gotowi w co$ wierzy¢, takze
pojawiajg si¢ takie odlamy religijne.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 30-60

Sugerowane kontakty: cho¢ wickszo$¢ wiernych bedzie |}

zwyktymi ludZmi, im bardziej charyzmatyczny przy- <EEqg
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wédca, tym wigksza szansa na to, ze pozyska do kultu
celebrytéw, np. gwiazdy kina czy bogate wdowy.
Umiejetnosci: Ksiggowosé, Okultyzm, Psy-
chologia, Spostrzegawczos¢, dwie z umie- .
jetnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie)
oraz dwie dowolne umiejetnosci jako spe-

cjalizacje osobiste.

| ¥ |

Psychiatra \
Wspélczesnie psychiatrzy to lekarze wyspe-
cjalizowani w diagnostyce ileczeniu zaburzen
psychicznych. Posiadaja kompetencje w za-
kresie leczenia psychofarmakologicznego
i moga przepisywaé leki psychotropowe
oraz zleca¢ badania elektroencefalografii

i komputerowego obrazowania mézgu.

Na poczatku XX wieku teorie psy-
choanalityczne byly wciaz stosunkowo
nowe i staraly si¢ wyttumaczy¢ zjawiska,
ktére do niedawna uwazano za biologiczne
z natury. Psychiatrzy starali si¢ o uwierzy-
telnienie psychiatrii jako nauki medycznej
oraz wprowadzali inng perspektywe do dia-
gnostyki i leczenia zaburzen psychicznych.
Do lat 30. XX wieku kazdy lekarz mégt
poprosi¢ o wpis do wykazu Amerykariskiego
Towarzystwa Medycznego jako specjalista
w dziedzinie psychiatrii.

Niektorzy psychiatrzy wykorzystywali
hipnozg, aby pomdc w roztadowaniu
napigcia psychicznego
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Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-80

Sugerowane kontakty: inne osoby dzialajace na polu zdrowia
psychicznego, lekarze i ewentualnie osoby wykonujace
profesje zwiazane z prawem.

Umiejetnoséci: Jezyk Obcy (Dowolny), Medycyna, Nastu-

chiwanie, Nauka (Biologia), Nauka (Chemia), Perswazja,

Psychoanaliza, Psychologia.

Patrz takze Alienista.

Psycholog/Psychoanalityk
Pomimo ze psychologia jest powszechnie kojarzona z psycho-
terapia i leczeniem terapeutycznym, jest to tylko jedna z jej
dziedzin. Pozostali specjalisci to np. psychologowie organizacji,
ktérzy wspélpracujg z biznesem i rzgdem, a takze akademicy
prowadzacy badania oraz nauczajacy psychologii.

Psychologowie kliniczni pracuja z pacjentami, wykorzystu-
jac szeroki zakres narzedzi terapeutycznych. Warto zwrécid
uwage na rozréznienie pomiedzy psychologiem a psychiatra,
ktéry jest lekarzem specjalistg.

W latach 20. XX wieku badanie ludzkiego zachowania
bylto do$¢ nows dziedzing nauki i skupialo si¢ gléwnie na
freudowskiej analizie.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-40

Sugerowane kontakty: srodowisko zwigzane z psychologia,
pacjenci.

Umiejetnosci: Korzystanie z Bibliotek, Ksiggowos¢, Na-
stuchiwanie, Perswazja, Psychoanaliza, Psychologia oraz
dwie dowolne umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub
odpowiednie dla epoki.

Redaktor

Praca redaktora polega na przydzielaniu poszczegélnych
historii reporterom, pisaniu artykuléw wstepnych do gazet
i magazynéw, rozwigzywaniu kryzyséw oraz dotrzymywaniu
terminéw. Czasem zdarza mu si¢ tez redagowacé teksty.
Duze gazety posiadaja w swoich szeregach wielu redaktoréw,
wlaczajac w to redaktoréw zarzadzajacych, ktérzy s bardziej
zaangazowani w operacje biznesowe niz w wiadomosci.
Redaktorzy specjalizuja si¢ w modzie, sporcie i innych
dziedzinach. Male gazety moga posiada¢ tylko jednego
redaktora, ktéry tak naprawde¢ moze by¢ jednoczesnie
wlascicielem i jedynym pelnoetatowym pracownikiem
danego pisma.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-30

Sugerowane kontakty: przemys! informacyjny, lokalne
wtladze, specjalisci (np. projektanci mody, sportowcy,
przedsigbiorcy), wydawcy.

Umiejetnosci: Historia, Jezyk Ojczysty, Ksiggowosé,
Psychologia, Spostrzegawczo$¢, dwie z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiej¢tnosé jako

specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.
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Rekodzielnik

Moze to by¢ zaréwno terminujacy czeladnik, jak i mistrz reko-
dzielniczy. Rekodzielnik jest osoba, ktéra posiada kwalifikacje
do recznego wyrobu materialéw lub produktéw. Zazwyczaj
rekodzielnicy sa bardzo utalentowani; niektérzy z nich zyskuja
niemaly stawe dzigki tworzonym dzielom sztuki, a inni po
prostu $wiadcza niezbedne ustugi na rzecz spolecznosci.

Wsréd mozliwych specjalizacji znajdziemy: meblarstwo,
jubilerstwo, zegarmistrzostwo, garncarstwo, kowalstwo, tkactwo,
kaligrafie, krawiectwo, stolarstwo, introligatorstwo, dmuchanie
szkta, zabawkarstwo, witrazownictwo itd.

Liczba punktéw na umieje¢tnosci zawodowe: WYKx2
+ ZRx2

Majetnosé: 10-40

Sugerowane kontakty: lokalni przedsi¢biorcy, inni reko-
dzielnicy i artysci.

Umiejetnosci: Ksiggowosé, Mechanika, Spostrzegawczosé,
Sztuka/Rzemiosto (Dowolne Dwie), Wiedza o Naturze
oraz dwie dowolne umiejetnosci jako osobiste specjalizacje.

Salowy

Zazwyczaj salowy jest odpowiedzialny za usuwanie nieczy-
stoéci, sprzatanie sal szpitalnych, przewozenie pacjentéw
i wszystkie inne okazjonalne czynnosci, ktére wymagaja
nieco wigcej kompetenciji niz praca sprzatacza.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2 + Sx2

Majetnosé: 6-15

Sugerowane kontakty: pracownicy szpitala (w tym lekarze),
pacjenci. Dostep do lekéw, kartotek medycznych itp.

Umiejetnosci: Elektryka, Mechanika, Nastuchiwanie,
Pierwsza Pomoc, Psychologia, Ukrywanie, Walka Wrecz
(Bijatyka) oraz jedna z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Sanitariusz w szpitalu psychiatrycznym
Nieliczni moga sobie pozwoli¢ na opicke w prywatnych pla-
céwkach dla umystowo chorych, ale zdecydowana wigkszos¢
pacjentéw zostaje umieszczona w zakladach panstwowych.
Poza kilkoma lekarzami i pielegniarkami, tego typu placéwki
zatrudniajg tez wielu sanitariuszy, czgsto wybieranych raczej
na podstawie ich sily i gabarytoéw niz kwalifikacji medycznych.

Liczba punktéw na umiejetnoscizawodowe: WYKx2 + (Sx2
lub ZRx2)

Majetnosé: 8-20

Sugerowane kontakty: personel medyczny, pacjenci i ich
bliscy. Dostep do dokumentacji medycznej oraz lekéw
i innych artykuléw medycznych.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie, Pierwsza Pomoc, Psychologia,

Ukrywanie, Unik, Walka Wrecz (Bijatyka) oraz dwie

z umiejetnosei interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,

Urok Osobisty lub Zastraszanie).
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Sekretarz/Sekretarka Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2

Stanowisko, ktére moze oznaczaé dobrze platng posade
prywatnego asystenta lub zwykta prace biurows. Ta praca
polega na wspieraniu kierownikéw i menadzeréw wszelkiego
rodzaju zdolnosciami komunikacyjnymi i organizacyjnymi.

Bedac centrum logistycznym przedsigbiorstwa, wickszos¢
sekretarzy wie wigcej o funkcjonowaniu firmy i jej finansach
niz niejeden szef.

W latach 20. XX wieku praca sekretarza wigzala si¢ gtéw-
nie z korespondencjg, np. pisaniem dyktowanych listéw, orga-
nizacja systemu archiwizowania dokumentacji i umawianiem
spotkan przelozonego. W niektérych przypadkach sekretarze
wlasciwie organizowali Zycie swoim szefom, planujac ich
wakacje, kupujac prezenty dla ich dzieciizon oraz generalnie
wspierajac ich we wszystkim.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub WYGx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: inni pracownicy biura, osoby na
stanowiskach kierowniczych w firmie klienta.

Umiejetnosci: Jezyk Ojczysty, Korzystanie z Bibliotek lub
Korzystanie z Komputeréw, Ksiggowosé, Psychologia,
Sztuka/Rzemiosto (Maszynopisanie lub Stenografia), dwie
z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna
umiejetnosé jako specjalizacja osobista lub odpowiednia
dla epoki.

Sedzia

Funkcjonariusz publiczny, ktéry przewodniczy przepro-
wadzanemu postgpowaniu sgdowemu, samodzielnie albo
wraz z innymi s¢dziami. Sedziowie mogg by¢ wyznaczani
lub wybierani, czasem na ustalong kadencje, a niekiedy
dozywotnio. Niektérzy z nich moga zostaé wyznaczeni,
nie majac zadnej praktyki prawnej, jednak wigkszo$¢ se¢-
dziéw jest licencjonowanymi prawnikami, niezaleznie od
tego, czy zajmujg urzad sedziowski w maltym miasteczku
na rubiezach zachodu Stanéw Zjednoczonych, czy zasiadaja
w Federalnym Sadzie Najwyzszym.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 50-80

Sugerowane kontakty: osoby zwigzane z systemem prawnym,
mozliwe znajomos$ci w przestepczosci zorganizowane;.

Umiejetnosci: Historia, Jezyk Ojczysty, Korzystanie z Bi-
bliotek, Nastuchiwanie, Perswazja, Prawo, Psychologia,
Zastraszanie.

Sklepikarz /Wlasciciel lokalu ustugowego
Wiasciciel malego sklepu, straganu lub moze restauracji.
Zazwyczaj pracuje na samozatrudnieniu, ale moze by¢
takze kierownikiem prowadzacym sklep zatrudnionym
przez wlasciciela. Moze to by¢ biznes rodzinny, w ktérym
pracuja krewni. Jesli w ogéle jest w nim zatrudnionych wigcej
pracownikéw, to zwykle zaledwie kilku.

W latach 20. XX wieku wiele kobiet otwieralo wlasne
salony fryzjerskie lub butiki.

+ (WYGx2 lub ZRx2)

Majetnosé: 20—40

Sugerowane kontakty: lokalni mieszkaricy i przedsigbiorcy,
przedstawiciele miejscowej policji i wladz, klienci.

Umiejetnosci: Elektryka, Ksiegowo$¢, Mechanika, Na-
stuchiwanie, Psychologia, Spostrzegawczo$¢ oraz dwie
z umiejetnosei interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Sportowiec

Prawdopodobnie gra w profesjonalnej druzynie bejsbo-
lowej, pitki noznej, koszykéwki lub krykieta. Moze to
by¢ pierwszoligowy zespdt, w ktérym gracze otrzymujg
regularne wynagrodzenie, a ich poczynaniami interesuje
si¢ caly kraj, lub — szczegélnie w przypadku bejsbolu
w latach 20. XX wieku — jedna z licznych druzyn z niz-
szej ligi. Niektére z tych druzyn naleza do wiascicieli
zespoléw pierwszoligowych i sg przez nich zarzadzane.
Ich zawodnikom placi si¢ tyle, aby nie chodzili glodni
i nadal chcieli pozostaé w druzynie.

Profesjonalni, odnoszacy sukcesy sportowcy beda cieszyé
sie pewng stawg w srodowisku zwigzanym z ich dyscypli-
na — w czasach wspoélczesnych nawet w wigkszym stopniu,
poniewaz bohaterowie sportu czgsto, tak jak gwiazdy filmu,
pojawiaja si¢ na czerwonych dywanach na calym $wiecie.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-70

Sugerowane kontakty: osobistosci ze $wiata sportu, dzien-
nikarze sportowi, inne gwiazdy medi6w.

Umiejetno$ci: Jezdziectwo, Plywanie, Rzucanie, Skakanie,
Walka Wrecz (Bijatyka), Wspinaczka, jedna z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiej¢tnosé jako
specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Strazak

Strazacy sg pracownikami publicznymi zatrudnianymi przez
spolecznosci, ktérym stuza. Pracuja 24 godziny na dobg,
w systemach zmianowych trwajacych po kilka dni — jedza,
$pia i zapewniaja sobie rozrywki, przebywajac przez caly
czas w remizie. Sg zorganizowani podobnie do wojska, wiec
moga awansowaé, otrzymujac kolejne stopnie: porucznika,
kapitana i komendanta (wspétczesnie w Polsce ich stopnie
odpowiadaja stopniom policyjnym).

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: pracownicy administracji miejskiej
i szpitali, stréze prawa.

Umiejetnosci: Mechanika, Obstuga Cigzkiego Sprzetu,
Pierwsza Pomoc, Prowadzenie Samochodu, Rzucanie,
Skakanie, Unik, Wspinaczka.
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Student/Stazysta

Moze by¢ uczniem wyzszej uczelni lub uniwersytetu albo
pracownikiem firmy otrzymujacym minimalne wynagrodze-
nie i jednoczesnie odbywajacym szkolenie w ramach pracy.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 5-10

Sugerowane kontakty: akademicy i inni studenci, w przy-
padku stazystéw takze przedsigbiorcy.

Umiejetnosci: Jezyk (Obcey lub Ojezysty), Korzystanie
z Bibliotek, Nastuchiwanie, trzy dowolne umiejetnosci
jako przedmioty studiéw oraz dwie dowolne umiejetnosci
jako specjalizacje osobiste lub odpowiednie dla epoki.

Szpieg

Szpiedzy pracuja dla stuzb wywiadowczych danego kraju lub
organizacji. Moga pojawi¢ si¢ pod przykrywka dowolnego
zawodu, poczawszy od ambasadora, a koriczac na pomocy
kuchennej — wszystko po to, aby uzyskac potrzebne informa-
cje. Niektorzy pracuja w przebraniu przez wiele lat, podczas
gdy inni potrafiag w jednej chwili zmieni¢ tozsamos¢. Zdarza
sie, ze szpiedzy stacjonuja we wlasnym kraju, jednak o wiele
czesciej pracujg poza jego granicami.

Cho¢ gléwng misje szpiegéw stanowi zbieranie informa-
cji i dzialania kontrwywiadowcze, moga oni wykonywad
takze inne zadania, takie jak rekrutowanie informatoréw
lub dokonywanie zamachéw usankcjonowanych przez rzad.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub ZRx2)

Majetnosé: 20—60

Sugerowane kontakty: wtasciwie tylko oficer prowadzacy,
ktéremu szpieg zdaje raporty, mozliwe takze inne kontakty
nawigzane podczas dziatania pod przykrywka.

Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna), Charakteryzacja lub
Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo), Jezyk Obcy (Dowolny),
Nastuchiwanie, Psychologia, Ukrywanie, Zrg¢czne Palce
oraz jedna z umieje¢tnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Tramp
W przeciwieristwie do osoby dotknietej nedza, tramp wybrat
widczggostwo jako sposéb na zycie — czy to z powodéw spolecz-
nych, filozoficznych lub ekonomicznych, czy tez, aby zrealizowaé
pragnienie o wyzwoleniu si¢ ze spolecznych ograniczen.
Tramp podejmuje prace na kilka dni lub miesigcy, ale jest
sklonny rozwiazywac wszelkie problemy poprzez ruszenie
w dalszg droge lub izolacj¢ — wygody i bliskie zwiazki nie sa
jego mocna strong. Zycie w drodze moze wydawaé si¢ bardzo
amerykariskim konceptem, ale moze stac si¢ czyim$ wyborem
wszedzie, gdzie podrézowanie jest wzglednie bezpieczne.

Liczba punktéw na umieje¢tnoséci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 0-5

Sugerowane kontakty: inni wiéczedzy, kilku przyjaznie
nastawionych straznikéw ochrony kolei, tatwi do nacig-
gniecia znajomi w licznych miastach.
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Umiejetnosci: Nastuchiwanie, Nawigacja, Skakanie, Ukry-
wanie, Wspinaczka, jedna z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie)
oraz dwie dowolne umiejg¢tnosci jako specjalizacje osobiste
lub odpowiednie dla epoki.

Traper

Mitosnicy przebywania na §wiezym powietrzu spedzaja
znaczng cze$¢ czasu, mieszkajac w dziczy, czgsto samotnie
przez dlugie okresy. Zazwyczaj radzg sobie dobrze z polo-
waniem i fowieniem ryb oraz s3 samowystarczalni nawet
w najbardziej wymagajacym srodowisku. Traperzy moga
specjalizowaé si¢ w pieszych wedréwkach po gérach, owie-
niu ryb, narciarstwie biegowym, kajakarstwie, wspinaczce
i biwakowaniu.

Traperzy moga pracowac jako przewodnicy po dzikich
terenach, straznicy parkéw narodowych lub opiekunowie
w centrach organizujacych zajecia na $wiezym powietrzu dla
mtlodziezy. Bywajq tez niezalezni finansowo, co pozwala im
cieszy¢ si¢ takim stylem zycia bez konieczno$ci zamartwiania
si¢ o stale zatrudnienie — w takich przypadkach moga zy¢
niczym pustelnicy, wracajac do cywilizacji tylko wtedy,
gdy jest to niezbedne.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 5-20

Sugerowane kontakty: miejscowa i rdzenna ludnos¢, han-
dlarze.

Umiejetno$ci: Brori Palna (Dowolna), Nastuchiwanie,
Nawigacja, Pierwsza Pomoc, Spostrzegawczosé¢, Sztuka
Przetrwania (Dowolna), Tropienie, Wiedza o Naturze.

Treser

Moze pracowaé w studiu filmowym, wedrownym cyrku,
stadninie koni albo na wlasng reke. Niezaleznie od tego, czy
tresuje psich przewodnikéw dla niewidomych, czy uczy lwy
skaka¢ przez plongce obrecze, treser zazwyczaj pracuje sam,
spedzajac dlugie godziny w poblizu zwierzat, ktérymi si¢
zajmuje. Treser moze wykorzystywac umiejetno$é Psychologia
zaréwno w odniesieniu do ludzi, jak i do zwierzat.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub MOCx2)

Majetnosé: 10-40

Sugerowane kontakty: pracownicy zoo, cyrkowcy, mecenast,
aktorzy.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie, Nauka (Zoologia), Psycholo-
gia, Skakanie, Tropienie, Ukrywanie, Wiedza o Naturze
oraz jedna dowolna umiejetnos¢ jako specjalizacja osobista
lub odpowiednia dla epoki.

Wiéczega

Co prawda istniejg ludzie bez pracy czy alkoholicy lezacy
w rynsztokach, ale prawdziwi wiéczedzy tworzg zupelnie
osobny gatunek. Podczas gdy tramp pracuje tylko wtedy,
gdy jest do tego zmuszony, wiéczedzy sa pracownikami,

ktérzy wedruja.
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Bez przerwy jezdza koleja, przemieszczajac si¢ z miasta
do miasta. Sg poetami bez grosza przy duszy i obiezyswia-
tami-odkrywcami w drodze, poszukiwaczami przygéd
izlodziejaszkami. Jednak zycie w podrézy jest niebezpieczne.
Poza oczywistymi problemami, jakimi sg bieda i bezdomnos¢,
wiéczedzy muszg stawiaé czolo wrogosci ze strony policji,
zzytych spolecznosci i pracownikéw kolei. Wskakiwanie
do jadacego pociggu w ciemnosci nie jest najlatwiejszym
zadaniem i wielu wiéczegow stracito stope czy dlon, ktéra
utkneta pomiedzy wagonami.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub ZRx2)

Majetnosé: 0-5

Sugerowane kontakty: inni wiéczedzy, kilku przyjaznie
nastawionych straznikéw ochrony kolei, tatwi do nacig-
gniecia znajomi w licznych miastach.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie, Nawigacja, Skakanie, Sztu-
ka/Rzemiosto (Dowolna), Slusarstwo lub Zreczne Palce,
Ukrywanie, Wspinaczka oraz jedna dowolna umiejetnosé
jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Wspinacz wysokogorski

Wspinaczka gérska stata si¢ popularna jako sport w XIX
wieku. Wickszo$¢ wspinaczy to jednak weekendowi i wa-
kacyjni sportowcy, a tylko nieliczni posiadaja odpowiednia
reputacje, aby uzyskac finansowanie i sponsoréw niezbednych
dla powaznych wypraw wspinaczkowych.

Widczgdzy to pracownicy,
ktorzy wedrujg

85

Juz w latach 20. XX wieku zostaly zdobyte wszystkie
wazniejsze szczyty w Ameryce i w Alpach. Po dtugich ne-
gocjacjach z Tybetariczykami, wspinacze zyskali w koricu
dostep do najwyzszych szczytéw Himalajéw. Regularne
proby zdobycia Mount Everestu, ostatniego niezdobytego
szczytu na $wiecie, byly relacjonowane przez radio i prase.
Ekspedycjom w 1921, 1922 1 1924 roku nie udalo si¢ dotrze¢
na sam szczyt, a podczas préb zginelo trzynascie os6b.

W czasach wspéiczesnych wspinaczka wysokogérska (lub
alpinizm, termin ten jest czesto uzywany w Europie) moze
by¢ formg sportu, rekreacji lub wykonywanym zawodem.
Jesli mamy do czynienia z tym ostatnim, bedziemy tutaj
brali pod uwage instruktoréw wspinaczki, przewodnikow,
sportowcéw oraz ratownikéw goérskich.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 30-60

Sugerowane kontakty: inni wspinacze, ekolodzy, patroni,
sponsorzy, przedstawiciele lokalnych stuzb ratunkowych
i prawa, straznicy lesni, cztonkowie klubéw sportowych.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny), Nastuchiwanie,
Nawigacja, Pierwsza Pomoc, Skakanie, Sztuka Prze-
trwania (Wysokie Géry lub inna odpowiednia), Tropienie,
Wspinaczka.

Zotnierz

Ten zawéd odnosi si¢ do wszystkich zotnierzy stuzacych
w wojskach ladowych, marynarce wojennej i lotnictwie, od
najnizszych stopniem szeregowcéw az do sierzantéw artylerii
(patrzac na strukture wojsk amerykariskich). I cho¢ tech-
nicznie rzecz biorac, nawet najmtodsi stazem podporucznicy
przewyzszajg ich stopniem, sierzanci weterani s darzeni
szacunkiem nawet przez najwyzszych ranga oficeréw. W
Stanach Zjednoczonych standardowy okres stuzby wojsko-
wej to szes$¢ lat, w tym cztery lata aktywnej stuzby i dwa
pozostawania w stanie gotowosci w rezerwie.

Kazdy zolnierz odbywa podstawowe szkolenie — jest to
ob6z dla rekrutéw, gdzie ucza sie, jak maszerowad, strzelad
i salutowaé. Kiedy ukoricza podstawowy trening, wiekszos¢
z nich zostaje przydzielona do piechoty, aczkolwiek armia
potrzebuje takze zolnierzy w artylerii i wojskach pancernych.
Niewielka czg$¢ z nich zostaje wyszkolona, aby pelnié¢ nie-
bojowe funkeje, takie jak kontrolerzy ruchu powietrznego,
mechanicy, urzednicy czy nawet intendenci oficeréw.

Zotnierze stuzacy w marynarce wojennej, choc teoretycznie
nalezg do innego rodzaju wojsk, przechodza bardzo podobne
szkolenie oraz maja podobne do$wiadczenie i umiejgtnosci.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: wojskowi, stowarzyszenia weterandw.

Umiejetno$ci: Bron Palna (Dowolna), Ptywanie lub Wspi-
naczka, Sztuka Przetrwania (Dowolna), Ukrywanie,
Unik, Walka Wrecz (Dowolna) i dwie sposréd nastgpu-
jacych umiejetnoscei: Jezyk Obcy (Dowolny), Mechanika,
Pierwsza Pomoc.
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W tym rozdziale znajdziesz szczegélowe oméwienie umie-
jetnosci, warunki korzystania z nich oraz zakres stosowania
ich w grze. Kazda kategoria umiej¢tnosci prezentuje szeroki
wachlarz zastosowari oraz w zwigzly spos6b podsumowuje cele
i okolicznosci, w ktérych dana umiejetnos¢ moze zostaé uzyta.

Definicje umiejetnosci

Unmiejetnosci reprezentuja to, co jest znane w danym okresie

historycznym. Niektére z nich s3 oznaczone jako [wspélczesne],
aby zasygnalizowaé, ze moga by¢ wykorzystywane tylko w sy-
tuacji, gdy rozgrywka toczy si¢ w czasach wspélczesnych. Czes¢

umiejetnosci ma ogélne nazwy, ktére nie beda odpowiednie

dla wszystkich okreséw historycznych, na przyktad Prowadze-
nie Samochodu nie b¢dzie pasowaé do gry w wiktoriafiskim

Londynie, wicc powinno zosta¢ odpowiednio przemianowane,
w tym przypadku na Powozenie.

Procentowa statystyka umiej¢tnosci nie okresla calego zasobu
wiedzy w danej dziedzinie. Gdyby réznice w wiedzy dwéch
fizykéw — wspdlezesnego o poziomie umiejetnosci 60% i pocho-
dzacego z 1910 roku o poziomie umiejetnosci 90% — przedstawic
za pomocy stoséw zetonéw pokerowych, ten pierwszy miatby
ich zdecydowanie wigcej, wiec wiedziatby wigce;.

Na podobnej zasadzie na niektére umiejetnosci bedzie miata
wplyw lokalizacja. Japoriski Badacz moze mie¢ umiejetnosé
Prawo na poziomie 75% w Japonii. Jednak jesli ten sam Badacz
bedzie wykonywal test znajomosci prawa hiszpariskiego, Straz-
nik Tajemnic prawdopodobnie podniesie poziom trudnosci testu.

Umiejetnosé na poziomie 50% pozwala postaci korzy-
sta¢ z niej, aby zarobi¢ na zycie. Jesli Badacz rozwinie do
wysokiego poziomu umiej¢tno$¢ niezwigzang ze swoim
zawodem, gracz i Straznik Tajemnic moga przedyskutowaé
zmiane zawodu Badacza.

B UMIEJETNOSC]

Niektore umiejetnosci reprezentuja szeroki zakres wiedzy, jak na
przyktad Brori Palna, Nauka, Sztuka/Rzemiosto czy Walka Wrecz,
pozwalajac Badaczom specjalizowad si¢ w wezszej dziedzinie.

Niektére umiejgtnosci wyszezegdlnione ponizej zostaly
oznaczone jako [rzadkie] i nie s3 umieszczone na standardowej
karcie Badacza (Bron Artyleryjska, Czytanie z Ruchu Warg,
Hipnoza, Materiaty Wybuchowe itp.). Jesli Straznik Tajemnic
chee wlaczyé¢ do gry rzadkie umiejetnosci albo jesli gracz chee
posiadaé jedna z nich, powinno to zostac jasno zasygnalizowane.
Straznik Tajemnic moze wprowadzi¢ takze inne umiejetnosci
w zaleznosci od realiéw i okresu historycznego, na przyktad,
gdyby chcial osadzi¢ gre w dalekiej przysztosci na obcej planecie,
musiatby wymysli¢ wiele nowych umiejetnosci.

- =

(0 OZNACZAJA PUNKTY UMIEJETNOSCI?

Ogélny poziom zdolnosci odzwierciedlony w wartosci
umiejetnosci:

01%-05%: Nowicjusz — kompletny amator.

06%-19%: Debiutant — poczatkujacy, posiadajacy
niezbyt duzg wiedzg.

20%—49%: Amator — posiada odrobing talentu lub
podstawowe przeszkolenie (na poziomie
hobbystycznym).

50%—74%: Profesjonalista — ten zakres pozwala postaci
na wykorzystanie umieje¢tnosci do zarabia-
nia na zycie. Jest to ekwiwalent licencjatu
w danej dziedzinie.

75%—89%: Ekspert — zaawansowana bieglos¢. Moze
odpowiadac tytulowi magistra lub doktora.

90%-+: Mistrz — w swiatowej czoléwce oséb, ktére
opanowaly dang umiejetnosc.
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SPECJALIZACJE UMIE) ETNOS(' testu, a konsekwencje niepowodzenia forsowanego rzutu
Niektére umiejetnosci o szerokim zakresie zostaly podzielo-  czesto bywaja ekstremalne (lub dziwne).
g ne na specjalizacje. Gracz moze wydaé punkty umiejetnosci, Przyktady maja tylko dostarczy¢ pomysiéw. Z zatozenia
i aby zdoby¢ specjalizacj¢ w danej umiejetnosci. Takiej umie-  zaréwno gracze, jak i Straznik Tajemnic powinni wymyslaé
! jetnosci nie mozna wybraé i rozwinaé bez specjalizacji,  wlasne uzasadnienia i konsekwencje, tak aby pasowaty one
a co za tym idzie — gracz moze wydaé punkty, aby uzyskacd do sesji i sposobu gry.
umiejetno$é Walka Wrecz (Bijatyka) lub Walka Wrecz
t6czni le nie moz ¢ punkté r g
Wtk W T o dodac punkudw o prostido 4\ CTONY TEST UMIEJETNOSCI
W przypadku umiejetnosci takich jak Nauka, Sztuka/ Bywaja takie sytuacje, w ktérych Straznik Tajemnic bedzie
Rzemiosto czy Sztuka Przetrwania mamy do czynienia prosié graczy o test wiecej niz jednej umiejetnosci. Gracz
z podzialem na bardzo réznorodne specjalizacje. Straznik wykonuje jeden rzut kostkami, ale wynik jest poréwnywany
Tajemnic musi zdecydowag, czy dana specjalizacja ma zasto- ~ z warto$ciami kazdej z wybranych umiejetnosci. Straznik
sowanie w konkretnej sytuacji. Zaleznie od okolicznosci, jesli powinien sprecyzowad, czy wymagany jest sukces dla obu
Straznik uzna, ze dwie specjalizacje s3 do siebie wystarczajaco umieje¢tnosci, czy tylko dla jednej z nich.
; zblizone, moze pozwoli¢ na skorzystanie z innej specjalizacji

niz wymagana, ale zwickszy¢ poziom trudnosci testu.

Czgsto umiejetnosci i wiedza z zakresu poszczegélnych
specjalizacii s3g mozliwe do przeniesienia na inne. Na koricu
tego rozdziatu znajdziesz opcjonalne zasady dotyczace prze-
noszenia korzysci przypisanych do umiejetnosci.

SPECJALIZACJA UMIEJETNOSCI

Badacze starajg si¢ zlamac szyfr numeryczny. Straznik

Tajemnic zarzadza test Kryptografii. Gracz, ktérego
Badacz nie posiada tej umiejetnosci, pyta, czy zamiast
Kryptografii moze wykorzysta¢ Matematyke. Straznik
pozwala na test, ale o zwigkszonym poziomie trudnosci.
Przy wykorzystaniu Kryptografii wymagany byl nor-
malny sukces (wynik rzutu réwny lub nizszy niz wartos¢
umiejetnosci), zatem przy wykorzystaniu Matematyki
wymagany jest trudny sukces (wynik rzutu réwny lub
nizszy niz %2 wartoéci umiejetnosci).

-

FORSOWANIE UMIEJETNOSCI

Kiedy gracz nie odniesie sukcesu podczas testu umiejetnoscei,

moze sprébowa¢ ponownie rzuci¢ kostkami, wykonujac
tym samym forsowany test, musi jednak uzasadni¢ przed
Straznikiem Tajemnic, jakie dziatania umozliwiaja Ba-
daczowi druga i zarazem ostatnig prébe (patrz Ksigga
Straznika, str. 60).

Dla kazdej umiejetnosci zostato podanych kilka przy-
ktadéw forsowania, a takze mozliwych konsekwencji
niepowodzenia takiego testu. Sugestie, ktore zostaly tu
zamieszczone, powinny by¢ traktowane wiasnie jak sugestie,
nic ponadto. Zakres swobody tego, co uzasadnia forsowanie
rzutu, jest do$¢ szeroki i najlepiej, jesli zostanie on okreslony
przez akcje, motywacje i wydarzenia w grze. Tak samo
konsekwencje nieudanego forsowania beda najlepiej do-
pasowane, gdy zainspirujg je aktualne wydarzenia w grze,
bohaterowie niezalezni i sam §wiat gry.

Tam, gdzie jest to niezbedne, zostaly podane przyktady
mozliwych konsekwencji dla Badacza forsujgcego rzut
podczas epizodu obledu. Sam fakt, ze Badacz jest niepo-
czytalny i stara si¢ wykonad jakies zadanie, podnosi ryzyko

LACZONY TEST UMIEJETNOSC|

Obtakany kultysta nagle wyciaga broni i celuje do
Harveya. Straznik Tajemnic prosi Harveya o rzut na
Spostrzegawczosé lub Psychologie. Zdany test dowolnej
z tych umiejetnosci pozwoli Harveyowi przewidzieé
dzialanie napastnika i by¢ moze da mu szanse na podjecie
akeji przed kultysta. Zdany test Spostrzegawczosci
pozwolitby mu dojrze¢ pistolet wyciagany przez kultyste,
podczas gdy udany test Psychologii sprawitby, ze Harvey
przewidzialby agresywne zachowanie kultysty.

Potem Harvey prébuje naprawi¢ generator turbinowy.
Urzadzenie jest zaréwno mechaniczne, jak i elektryczne,
wiec Straznik Tajemnic prosi o 1aczony test Mechaniki
i Elektryki. Gracz wykonuje jeden rzut, a wynik jest po-
réwnywany z obiema warto$ciami umiejetnosci —w tym
przypadku test musi by¢ zdany dla kazdej umiejetnosci,
aby wykona¢ zadanie.

Zwr6¢ uwage na to, jak wazne jest wykonanie tylko
jednego rzutu w ostatnim przyktadzie. Wartosci obu
tych umiejetnosci, Mechaniki i Elektryki, w przypad-
ku Harveya to tylko 10%. Jego szansa na sukces przy
jednym rzucie i poréwnaniu wartosci obu umiejetnosci
jednoczesnie wynosi 10%. Jesli mialby wykona¢ dwa
nastepujace po sobie testy, najpierw Mechaniki, a péZniej
Elektryki, jego szansa na sukces spadtaby do 1%.

LISTA UMIEJETNOSC

Klucz:

Bazowe warto$ci umiejetnosci zostaty zapisane w nawiasach.
Punkty przeznaczone na umieje¢tnosci zawodowe i zaintere-
sowania s3 dodawane do tych bazowych wartosci.

[Wspélczesna] oznacza, ze umiejetnosé jest dostepna wytacz-
nie wéwczas, gdy gra ma miejsce w czasach wspétczesnych.

[Rzadka] oznacza, ze to rzadka umiejgtno$¢, niewpisana na
standardowg kart¢ Badacza.

[Specjalizacje] oznacza, ze dana umiejetnosc jest podzielona
na rézne osobne umiejetnosci.
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Aktorstwo (05%) — patrz Sztuka/Rzemiosto
Antropologia (01%)

Archeologia (01%)

Astronomia (01%) — patrz Nauka

Bicz (05%) — patrz Walka Wrecz

Bijatyka (25%) — patrz Walka Wrecz
Biologia (01%) — patrz Nauka

Botanika (01%) — patrz Nauka

Broni Artyleryjska (01%) [Rzadka]

Bron Cigzka (10%) — patrz Brozs Palna
Bron Krétka (20%) — patrz Brosi Palna
Brori Obuchowa (10%) — patrz Walka Wrecz
Bro1i Palna (rézne) [Specjalizacje]
Charakteryzacja (05%)

Chemia (01%) — patrz Nauka

Czytanie z Ruchu Warg (01%) [Rzadka]
Elektronika (01%) [ Wspéiczesna]
Elektryka (10%)

Fatszerstwo (01%) — patrz Sztuka/Rzemiosto
Farmacja (01%) — patrz Nauka

Fizyka (01%) — patrz Nauka

Fotografia (05%) — patrz Sztuka/Rzemiosto
Gadanina (05%)

Garota (15%) — patrz Walka Wrecz
Geologia (01%) — patrz Nauka

Hipnoza (01%) [Rzadka]

Historia (05%)

Inzynieria (01%) — patrz Nauka
Jezdziectwo (05%)

Jezyk (Obcy) (01%) [Specjalizacje]

Jezyk Ojczysty (WYK)

Karabin (25%) — patrz Brosi Palna

Karabin Maszynowy (10%) — patrz Bros Palna
Korzystanie z Bibliotek (20%)

Korzystanie z Komputeréw (05%) [ Wsp6iczesnal]
Kryminalistyka (05%) — patrz Nauka
Kryptografia (01%) — patrz Nauka
Ksiegowosé (05%)

Euk (15%) — patrz Brosi Palna

Majetnosé (00%)

Matematyka (10%) — patrz Nauka
Materiaty Wybuchowe (01%) [Rzadka]
Mechanika (10%)

Medycyna (01%)

Meteorologia (01%) — patrz Nauka

Miecz (20%) — patrz Walka Wrecz

Miotacz Ognia (10%) — patrz Brosi Palna
Mity Cthulhu (00%)

Nastuchiwanie (20%)

Nauka (01%) [Specjalizacje]

Nawigacja (10%)

Nurkowanie (01%) [Rzadka]

Obstuga Ciezkiego Sprzetu (01%)
Okultyzm (05%)

Perswazja (10%)

Pierwsza Pomoc (30%)

Pilotowanie (01%) [Specjalizacje]

Pita Eancuchowa (10%) — patrz Walka Wrecz
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Pistolet Maszynowy (15%) — patrz Brosi Palna
Plywanie (20%)

Prawo (05%)

= Prowadzenie Samochodu (20%)

Psychoanaliza (01%)

Psychologia (10%)

Rzucanie (20%)

Skakanie (20%)

= Spostrzegawczo$¢ (25%)

Strzelba (25%) — patrz Bros Palna (Karabin/Strzelba)
= Sztuka Przetrwania (10%) [Specjalizacje]

= Sztuka/Rzemiosto (05%) [Specjalizacje]
Sztuki Pickne (05%) — patrz Sztuka/Rzemiosto
Slusarstwo (01%)

Topér/Siekiera (15%) — patrz Walka Wreex

= Tresura Zwierzat (05%) [Rzadka]

Tropienie (10%)

= Ukrywanie (20%)

» Unik (%2 ZR)

= Urok Osobisty (15%)

= Walka Wrecz (r6zne) [Specjalizacje]

= Wiedza o Naturze (10%)

» Wiedza Tajemna (01%) [Rzadka, Specjalizacje]
= Wibcznia (20%) — patrz Walka Wrecz (lub Rzucanie)
= Wspinaczka (20%)

Wrycena (05%)

Zastraszanie (15%)

Zoologia (01%) — patrz Nauka

Zreczne Palce (10%)

Antropologia (01%)

Pozwala Badaczowi okresli¢ i zrozumied sposéb zycia

jednostki przez obserwacje. Jesli osoba uzywajaca tej

umiejetnosci przez jakis czas obserwuje inng kulture od
wewnatrz lub pracuje na doktadnych opisach wymartej

kultury, moze wysnu¢ proste wnioski dotyczace obyczajow,

nawet jesli dowody sa niekompletne. Prowadzone przez
miesigc lub dtuzej badania pozwalaja zrozumie¢, jak dana
kultura funkcjonuje i, w polaczeniu z Psychologia, moga
poméc Badaczowi przewidzie¢ zachowania i wierzenia
obserwowanych oséb.

ANTROPOLOGIA W LATACH 20. XX WIEKU

W latach 20. XX wieku antropologia byta juz wyraznie

podzielona na dwie dyscypliny: antropologie kulturowsa
i antropologie fizyczna, a kazda z nich klasyfikowata
swoje specjalizacje inaczej w Europie i w Stanach Zjed-
noczonych. Podczas tej dekady w USA nastapita pro-
fesjonalizacja antropologii akademickiej i rozwineta si¢
antropologia psychologiczna — byt to amerykariski wktad
w teorie antropologiczng. Ta szkota byta zakorzeniona
w koncepcji kultury jako zjawiska mentalnego. Pierwsi
uczeni specjalizujacy sie w antropologii psychologicz-
nej prowadzili badania dotyczace tego, jak jednostki
wplywajg na kulture i jak kultura ksztattuje jednostki.

W R
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Przyklady forsowania: poswiccenie wigcej czasu na badanie
kultury lub osoby; stanie si¢ na jaki$ czas czescia danej
kultury; wzigcie aktywnego udziatu w ceremonii, rytuale itp.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: Badacz zostaje zaatakowany lub uwi¢ziony
przez osoby, ktére badal, z powodu naruszenia ich praw
lub obyczajéw; Badacz cierpi z powodu efektéw ubocznych
spozycia rosliny psychotropowej podczas obrzedu, w ktérym
brat udziat.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢
forsowany rzut, moze si¢ zatraci¢ w kulturze, ktéra badal,
na przyktad tak jak postaé fotoreportera grana przez Den-
nisa Hoppera w Czasie Apokalipsy.

Archeologia (01%)

Pozwala na datowanie i identyfikacje artefaktéw minionych
kultur, a takze wykrycie imitacji. Zapewnia kompetencje
w zakresie przygotowania i prowadzenia wykopalisk. Osoba,
ktéra korzysta z tej umiej¢tnosci, badajac teren wykopalisk,
moze zrozumie¢ cele i styl zycia ludzi na podstawie pozo-
stawionych przez nich przedmiotéw. Moze w tym poméc
Antropologia. Archeologia jest pomocna takze w identyfikacji
pisma wymarlych ludzkich jezykéw.

ARCHEOLOGIA W LATACH 20. XX WIEKU

W tym okresie istnialy liczne stowarzyszenia archeolo-

giczne, a wickszo$¢ z nich wydawata wiasne czasopisma
naukowe. Oto niektére z najstarszych i najbardziej zna-
nych: Towarzystwo Hellenistyczne (Hellenic Society),
Towarzystwo Eksploracji Egiptu (Egypt Exploration
Society) oraz Fundusz Eksploracji Palestyny (Palestine
Exploration Fund). Cho¢ zainteresowanie Egiptem,
ktéremu archeologowie od dawna poswiecali sporo
uwagi, zostalo jeszcze bardziej rozbudzone dzieki od-
kryciu grobowca Tutenchamona w 1922 roku, inne czegsci
$wiata takze poddano doktadnym badaniom. Hiram
Bingham w 1911 roku odnalazt inkaskie miasto Machu
Picchu, a na poczatku lat 20. XX wieku wykopaliska
w Mohendzo-Daro i Harappie doprowadzily do odkrycia
starozytnej cywilizacji Indusu. Po raz pierwszy okreslono
wiek Stonehenge na ok. 4000 lat, a przed koricem dekady
odkryto pozostatosci prehistorycznej dynastii Shang
w Anyang we wschodnich Chinach.

W TR

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na badanie
miejsca wykopalisk lub przedmiotu; prowadzenie dalszych
badar; konsultacja z innym ekspertem.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: miejsce wykopalisk zostato w jakis sposéb
zniszczone, a znaleziska uszkodzone w wyniku niekompe-
tencji, wandalizmu lub kradziezy; przedstawiciele jakiejs
wyzszej instancji przejmujg miejsce wykopalisk lub znaleziska;
rozglos prowadzi do kradziezy znalezisk.
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Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, zaczyna kopaé coraz glebiej i glebiej — prawda
na pewno gdzie$ tam jest.

Bron Artyleryjska (01%) [rzadka]

Ta umiejetnoéé zaktada, ze Badacz zdobyt wojskowe do-
$wiadczenie lub odbyt odpowiednie szkolenie. Korzystajacy
z niej Badacz ma doswiadczenie w operowaniu dzialami
polowymi podczas dziatan wojennych: potrafi by¢ czescia
zalogi czy dzialonu obstugujacego sprzet bojowy, ktéry nie
jest bronig osobistg. Wiele rodzajéw uzbrojenia ze swej natury
jest zbyt duzych, by operowal nimi pojedynczy czlowiek.
Dlatego albo Badacz nie bedzie mégt korzysta¢ z danej
broni bez zalogi, albo poziom trudnosci powinien zosta¢
podniesiony (Straznik Tajemnic powinien o tym zdecydowac
w zaleznosci od typu broni).

W zaleznosci od okresu historycznego, w ktérym ma
miejsce gra, istnieja rézne specjalizacje tej umiejetnosci, m.in.:
Armata, Haubica, Mozdzierz czy Wyrzutnia Rakietowa.

Uwaga: ta umiejetnosé, jako zwiazana z walka, nie moze
by¢ forsowana.

Bron Palna (Specjalizacje) (rézne %)

Ta umiejetnos¢ dotyczy wszystkich broni palnych oraz miota-
jacych, jak tuki i kusze. Mozesz wydaé punkty umiejetnosci na

zakup dowolnej specjalizacji. Ogélna umiejetnosé Bron Palna

nie moze by¢ wybrana. Wybierz specjalizacje odpowiednie

dla zawodu i historii twojego Badacza.

Uwaga: Ta umiejetnosé, jako zwiazana z walks, nie moze
by¢ forsowana.

Broii Palna — specjalizacje:
Bron Cig¢zka (10%): uzywanie wyrzutni granatéw, rakiet
przeciwpancernych itp.

Bron Krétka (20%): umiejetnosé wykorzystywana przy
strzelaniu z kazdej broni palnej podobnej do pistoletu, ktéra
nie strzela seriami. W przypadku gry osadzonej we wspélcze-
snosci, strzelajgc seriami z pistoletéw maszynowych (Ingram
M11, Uzi itp.), uzyj umiejetnosci Pistolet Maszynowy.

Karabin Maszynowy (10%): bro1i strzelajaca seriami, za-
montowana na dwu- lub tréjnoznym statywie. Jesli Badacz
strzela pojedynczymi strzalami z broni na dwéjnogu, uzyj
umiejetnosci Karabin. W dzisiejszych czasach réznice mie-
dzy karabinem automatycznym, pistoletem maszynowym
irgcznym karabinem maszynowym sa dos¢ subtelne.

Karabin/Strzelba (25%): dzicki tej umiejetnosci mozna strze-
la¢ z kazdego rodzaju karabinu (z zamkiem dzwigniowym,
z zamkiem §lizgowo-obrotowym, a takze z karabinu samo-
powtarzalnego) lub z wszelkiego rodzaju strzelb. Poniewaz
strzal ze strzelby ma bardzo duzy rozrzut, szansa na trafienie
nie zmniejsza si¢ wraz z zasiggiem, ale liczba zadawanych
obrazen juz tak. Skorzystaj z tej umiejetnosci, jesli Badacz
strzela z karabinu automatycznego pojedynczymi strzatami.
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Euk (15%): uzywanie tukéw lub kusz; zakres umiejetnosci
zawiera w sobie zaréwno $redniowieczne dlugie tuki, jak
i wspélezesne tuki bloczkowe o duzym naciagu.

Miotacz Ognia (10%): bron wyrzucajaca strumien zapalone-
go plynu lub gazu. Moze by¢ zar6wno noszony przez osobe
nim operujacy, jak i przytwierdzony do pojazdu.

Pistolet Maszynowy (15%): skorzystaj z tej umiejetnoscei, jesli
Badacz strzela z dowolnego pistoletu automatycznego lub
maszynowego, a takze w przypadku karabinu automatycznego
strzelajacego seriami.

Rodzaje broni sa wyszczegélnione w Tabeli Broni
(str. 258-263).

Charakteryzacja (05%)
Te umiejetnosé mozna wykorzystaé, gdy Badacz chee wygla-
da¢ inaczej niz w rzeczywisto$ci. Osoba korzystajaca z Cha-
rakteryzacji zmienia swoja posture, strdj i/lub glos, aby wcieli¢
si¢ w konkretna osobg¢ albo kogo$ znaczaco odmiennego
od siebie. Moze w tym poméc makijaz charakteryzatorski,
zresztg podobnie jak falszywy dokument tozsamosci.

Miej na uwadze, ze podawanie si¢ za konkretng osobe
i préba przekonania o tym kogos, kto ja zna, podczas bezpo-
sredniego spotkania wykracza poza zakres tej umieje¢tnosci,
wiec moze si¢ pojawi¢ koniecznos¢ Iaczonego testu umiejet-
nosci o wyzszym poziomie trudnosci (z Gadaning, Perswazja
czy Urokiem Osobistym).

Przyklady forsowania: przejscie w petni immersyjnych
iintensywnych przygotowari (zatracenie si¢ w roli); kradziez
osobistego przedmiotu i wykorzystanie go podczas bycia
w przebraniu; wyrazne przejaskrawianie w celu skonfundo-
wania oszukiwanej osoby; udawanie naglego ataku choroby,
aby zdezorientowad obserwatora.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: aresztowanie; dopuszczenie si¢ przestgpstwa
prowadzacego do oskarzenia; zorientowanie sie, ze osoba,
za ktéra podaje si¢ Badacz, jest poszukiwana przez gang
pragngcy sie na niej zemscic.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢
forsowany rzut, nie poznaje siebie w lustrze nawet wtedy,
gdy zdejmie przebranie.

Czytanie z Ruchu Warg (01%) [rzadka]

Ta umiejetno$é pozwala dociekliwemu Badaczowi na ,przy-
stuchiwanie si¢” konwersacji bez koniecznosci faktycznego
styszenia rozméwceow. Niezbedny jest tylko kontakt wzro-
kowy. Jesli widoczne s3 usta tylko jednego rozméwey (drugi
z nich prawdopodobnie bedzie odwrécony tylem do osoby
czytajacej z ruchu warg), mozna rozszyfrowa¢ wylacznie
polowe konwersacji.

Czytanie z Ruchu Warg moze by¢ takze wykorzystywane,
aby bezglosnie porozumie¢ si¢ z inng osoba (jesli ona takze
posiada te umiejetno$é), co pozwala na przekazanie nawet
dos¢ skomplikowanych komunikatéw w zlozonej formie.
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Przyklady forsowania: ustawienie si¢ w do$¢ widocznej
pozycji i niezbyt subtelne gapienie si¢ na cel obserwacji;
filmowanie obserwowanego celu (a tym samym duze praw-
dopodobieristwo bycia zauwazonym podczas filmowania).

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: obserwowany cel orientuje si¢, ze Badacz
wnikliwie mu si¢ przyglada, czuje si¢ obrazony i dochodzi
do konfrontacji; pijana osoba po drugiej stronie baru wpada
w zlo$¢, poniewaz wydaje jej si¢, ze to na nig patrzy Badacz,
co prowadzi do béjki; Badacz jest tak skupiony na swoim
celu obserwacji, ze nie zwraca uwagi na to, co si¢ dzieje
dookota niego (kto$ kradnie mu walizke albo Badacz wpada
na lampeg uliczna).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze wyobrazi¢ sobie bardzo dziwne i osobliwe
rzeczy, ktére wedlug niego zostaly powiedziane.

Elektronika (01%) [wspélczesna]

Ta umiejetnosé jest wykorzystywana do diagnozowania
probleméw ze sprzgtem elektronicznym i jego napraw. Po-
zwala takze na tworzenie prostych urzadzen elektronicznych.
Moze ja posiadaé wylacznie wspélczesny Badacz — wszelkie
elektroniczne problemy w latach 20. XX wieku bedg rozwia-
zywane za pomocg Elektryki i Fizyki.

Przeciwnie niz ma to miejsce w przypadku Elektryki,
czgsel niezbedne do dzialania urzadzen elektronicznych sg
czgsto zaprojektowane do precyzyjnej pracy i nie mogg by¢
prowizorycznie zastgpione. Czesto bez wlasciwego ukladu
scalonego lub plytki drukowanej Badacz korzystajacy z tej
umiejetnosci nic nie zrobi, chyba ze znajdzie jakis sposéb,
aby obejs¢ ten problem.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na skon-
struowanie lub naprawe urzadzenia; stosowanie nowej lub
niecodziennej metody do rozwigzania problemu.

Przyklady konsekwencji wwyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: spalenie obwodéw lub innych delikatnych czesci;
otrzymanie obrazen na skutek porazenia pradem; stworzenie
urzadzenia, ktére robi co$ innego niz to, co bylo zamierzone.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, popada on w paranojg i jest przekonany o tym,
ze kazda rzecz zawiera w sobie elektroniczny podstuch:
telefon, telewizor, lodéwka.

Elektryka (10%)

Ta umiejetno$é¢ umozliwia Badaczowi naprawianie i re-
konfigurowanie urzadzen elektrycznych, takich jak zapton,
silnik elektryczny, skrzynka bezpiecznikéw czy alarm prze-
ciwwlamaniowy. We wspélezesnych czasach ta umiejetnosé
ma niewiele wspélnego z Elektronika. Naprawa urzadzenia
elektrycznego moze wymagac specjalnych czesci lub narzedzi.
Prace wykonywane w latach 20. XX wieku moga wymagaé
polaczenia tej umiejgtnosci z Mechanika.
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Elektryka moze zosta¢ wykorzystana takze w polaczeniu
ze wspolczesnymi materiatami wybuchowymi, takimi jak
zapalniki, plastyczne materiaty wybuchowe C4 czy miny.
Te rodzaje uzbrojenia zostaty zaprojektowane tak, aby ta-
two byto z nich korzystaé. Tylko krytyczna porazka sprawi,
ze bedzie to niewypal (pamietaj o tym, ze rzut moze byé
forsowany). Rozbrajanie materialéw wybuchowych jest
o wiele bardziej problematyczne, poniewaz moga by¢ one
wyposazone w mechanizmy antysabotazowe. W przypadku
rozbrajania materialéw wybuchowych poziom trudnosci
powinien wzrosnaé — patrz Materialy Wybuchowe.

PR

ELEKTRYKA W LATACH 20. XX WIEKU

Na poczatku lat 20. XX wieku wigkszos¢ prac napraw-
czych wymagata tylko obeznania z silnikami i genera-
torami, systemami o$wietleniowymi i grzewczymi oraz
stosunkowo prostymi obwodami pojazdéw i alarméw
przeciwwlamaniowych. Logicznie rzecz biorac, zadania
powigzane z tego typu technologiami mogly zostaé
wykonane przez wykorzystanie Mechaniki. Sugerujemy,
ze ta jedna umiejetnos¢ moze by¢ uzywana zaréwno
do napraw mechanicznych, jak i do prostych napraw
elektrycznych. Jednak pod koniec tego dziesigciolecia
dynamicznie rozwijala si¢ technologia radiowa, a tele-
wizja stawiala swoje pierwsze kroki. Naprawa tego typu
urzadzen wymagala wykorzystania Elektryki. Liczne
szkoly i mnozace si¢ kursy korespondencyjne oferowaty
nauke tych ,niezbednych nowych umiejetnosci”. Istniaty
nawet kursy telewizyjne. Dostepne byly takze czasopisma
poswigcone nowo rozwijajacej sie technologii, np. mie-
sieczniki ,Popular Science” czy ,Modern Electronics”
(ten ostatni powstal w 1908 roku).

Przyktady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na naprawe
lub rekonfiguracje urzadzenia; zastosowanie ryzykownej,
szybszej metody.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: otrzymanie obrazen na skutek porazenia
pradem; przepalenie bezpiecznikéw i pograzenie budynku
w ciemnos$ci; catkowite zniszczenie urzadzenia, nad ktérym
pracowal Badacz.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze prébowaé wykorzystaé pole elektryczne
zywych organizméw, aby uruchomic¢ urzadzenie.

Gadanina (05%)

Gadanina sprowadza si¢ do stownego oszustwa, klamstwa
i wprowadzania w blad, jak na przyklad: zbajerowanie
ochroniarza, aby wpuscit Badacza do klubu, przekonanie
kogos do podpisania dokumentu, ktérego nie przeczytal,
czy odwrécenie uwagi policjanta we wiasciwym momencie.
Ta umiejetnosc jest zazwyczaj przeciwstawiana Psychologii
lub Gadaninie. Po krétkim czasie (najczesciej, gdy Badacz
korzystajacy z tej umiejetnosci opusci scene) cel zorientuje sig,
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ze zostal oszukany. Efekt dzialania umiejetnosci jest zawsze
czasowy, ale bedzie trwal dluzej w przypadku wyzszego
poziomu sukcesu.

Gadanina moze by¢ wykorzystywana do targowania
si¢ o cen¢ przedmiotu lub ustugi. Jesli test bedzie udany,
sprzedajacy od razu pomysli, ze to dla niego $wietna okazja.
Jednak jesli kupujacy, ktéry wezesniej go przegadat, wréci
i postanowi kupi¢ kolejng rzecz, sprzedawca moze odméwic
targowania, a nawet podnies¢ cene, aby odzyskaé to, co stracil
na poprzedniej transakcji.

GADANINA, PERSWAZJA, UROK OSOBISTY
| ZASTRASZANIE: USCISLENIE

Wartos$ci umiejetnosci Gadanina, Perswazja, Urok

Osobisty i Zastraszanie definiujg postac i obrazujg, jak
wchodzi ona w interakcje z innymi ludZmi.

Gracz nie powinien wyznaczac jednej z tych umie-
jetnosci i méwié, ze uzywa jej w danej sytuacji. Zamiast
tego powinien opisaé, co méwi i robi jego Badacz,
a Straznik Tajemnic zdecyduje, ktéra z tych czterech
umiejetnosci jest najbardziej odpowiednia.

* Jesli Badacz grozi przemocs lub zachowuje si¢ agre-
sywnie, wykorzystuje Zastraszanie.

* Jesli Badacz prébuje zaprzyjaznic sie z kims lub kogos
uwies¢, wykorzystuje Urok Osobisty.

* Jesli Badacz dyskutuje przez dluzszy czas, uzywajac
racjonalnych argumentéw, wykorzystuje Perswazje.

* Jesli Badacz dziata szybko, aby kogos zwies¢, oszukac
lub oklama¢, wykorzystuje Gadanine.

Uzywanie umiejetnosci na postaciach graczy
Zazwyczaj kazdy z graczy wciela sie w jednego Bada-
cza, a wiec nie bytoby w porzadku pozwoli¢ jednemu
graczowi na rozkazywanie Badaczowi innego gracza.
Jednak jesli jeden z graczy chce przekonaé cudzego
Badacza, aby wykonywal jego polecenia, moze uzy¢
przemocy (zasady walki) lub interpersonalnych umie-
jetnosci swojej postaci. Pierwsza opcja moze skoriczy¢
sie zadaniem obrazen, a nawet §miercig, druga jest
bardziej subtelna.

Kiedy jedna z tych czterech umiejetnosci zostata po-
myslnie wykorzystana wzgledem Badacza (zaréwno przez
bohatera niezaleznego, jak i innego Badacza), gracz nie
musi si¢ zgodzi¢ na wypelnienie poleceri drugiej strony.
Jesli gracz odmawia dzialania zgodnego z zyczeniami
postaci, ktéra przymusza do czegos jego Badacza, osoba
odpowiedzialna za t¢ posta¢ moze nalozy¢ na gracza kare
w postaci kosci karnej do jednego rzutu wykonywanego
przez przymuszanego Badacza (wedle wyboru osoby
naktadajacej kare). Ta kos¢ karna nie musi by¢ wyko-
rzystana przy okazji najblizszego rzutu, ale nie powinna
tez obowiazywac¢ w nieskoriczonosé. Tylko jedna kos¢
karna moze by¢ trzymana do wykorzystania przez jedna
postaé przeciwko innej postaci w tym samym czasie.
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Przyklady forsowania: nawigzanie bliskiej lub osobistej
relacji z dang osoba; méwienie z obcym akcentem, aby zdez-
orientowaé dang osobeg.

Pamietaj, ze to Gadanina, wiec jesli Badacz zmienia
swoje podejscie i prébuje czego$ innego, Straznik Tajemnic
moze poprosi¢ o test innej umiej¢tnosci. Jesli pojawiaja si¢
grozby, moze warto przej$¢ do Zastraszania, aw przypadku
przedtuzajacej si¢ dyskusji moze nalezy skorzysta¢ z Perswazji.
Wykorzystanie nowej umiejetnosci w celu zyskania kolejnego
testu nadal powinno by¢ traktowane jako forsowanie rzutu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: obrazenie kogos, co w konsekwencji doprowadzi
do przemocy, oburzenia lub sprawy karnej.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze zacza¢ obrzucaé losowe osoby inwektywami.

Hipnoza (01%) [rzadka]

Badacz korzystajacy z tej umiejetnosci potrafi wprowadzié
osobe, ktéra si¢ na to zgodzi, w stan podobny do transu.
Osoba ta stanie si¢ zrelaksowana, podatna na sugestie
i bedzie mogla przywola¢ pewne zapomniane wspomnienia.
Ograniczenia hipnotyzmu powinny zosta¢ okreslone przez
Straznika Tajemnic, tak aby pasowaly do gry. Moze on
postanowi¢, ze mozna hipnotyzowac tylko osoby, ktére si¢
na to zgodzg, ale moze tez pozwoli¢ na hipnotyzowanie
réwniez mniej chetnych, co bedzie bardziej inwazyjne.
Wykorzystanie Hipnozy wymaga zazwyczaj wykonania
testu przeciwstawnego (przeciw Psychologii lub Mocy
osoby hipnotyzowanej).

Ta umiejetno$é moze by¢ wykorzystywana w przypad-
ku oséb cierpigcych z powodu urazéw psychicznych jako
hipnoterapia, stuzaca fagodzeniu fobii lub manii pacjenta
(udany test oznacza, ze pacjent jeden raz pokonuje swoja
fobi¢ lub manig). Miej na wzgledzie, ze aby w pelni wyle-
czy¢ kogos z fobii, moze by¢ potrzebna seria udanych sesji
hipnoterapeutycznych (minimum 1K6 sesji, wedle uznania
Straznika Tajemnic).

Przyklady forsowania: wzmocnienie wptywu na hipno-
tyzowana osobe przez zapewnienie sobie jej pelnej i nie-
podzielnej uwagi; wplynigcie na zmysty hipnotyzowanej
osoby za pomocg dezorientujacych swiatel lub rekwizytéw;
wykorzystanie substancji odurzajacych, aby uczynié¢ kogos
bardziej podatnym na sugestie.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: jakie$ wspomnienie (lub trauma z przesztosci)

zostaje ozywione w pamigci danej osoby, co sprawia, ze traci

ona 1K6 punktéw Poczytalnosci; zahipnotyzowana osoba

wpada w trans, ktdry sprawia, ze pézniej wchodzi na jezdnie

pod nadjezdzajacy autobus; umyst hipnotyzowanej osoby (lub

Badacza) staje si¢ czasowo pusty, co pozwala na opanowanie

go przez ztowrogi byt.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, jego umyst, pod wplywem autohipnozy, cofa
si¢ w rozwoju do stanu z dzieciristwa, dopdki nie zostanie
zastosowane odpowiednie leczenie.
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Historia (05%)

Pozwala Badaczowi przypomnieé sobie wazng informacje
na temat kraju, miasta, regionu lub osoby. Udany test
historii moze zosta¢ wykorzystany, aby zidentyfikowad
narzedzia, techniki lub idee znane naszym przodkom,
ale dzi$ juz zapomniane.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na zbada-
nie danego zagadnienia; przeprowadzenie dalszych badan;
konsultacja z innym ekspertem; zatrudnienie asystenta,
aby przeprowadzit szczegélowe badania, ktére zajma miesigce
i beda sporo kosztowad.

Przyklady konsekwencji wwyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: konsultacje zostang zauwazone przez przeciwni-
kéw Badacza, ktérzy domysla si¢ jego zamiaréw; informacje
Badacza sg bledne i sprowadzg na niego niebezpieczenistwo;
ogromna ilo$¢ czasu i pieniedzy zostanie zmarnowana na
bezowocne badania.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze by¢ przekonany, ze znajduje si¢ w nie-
wlasciwym czasie. Moze tez uwierzy¢ w to, ze zyje w innym
okresie historycznym, co spowoduje, Ze zacznie si¢ ubieraé
i méwi¢ w sposéb archaiczny.

Jezdziectwo (05%)

Ta umiejetnosé dotyczy jazdy na osiodtanych koniach, ostach
imulach. Zapewnia takze podstawowa wiedz¢ na temat opieki
nad ujezdzanym zwierzgciem, sprzetu jezdzieckiego i tego,
jak poradzi¢ sobie z wierzchowcem w cwale albo w trudnym
terenie. Jesli wierzchowiec nagle stanie deba lub potknie sig,
szansa jezdzca na to, zeby utrzymac si¢ w siodle, jest réwna
warto$ci jego umiejetnosci Jezdziectwa. Jazda w damskim
siodle zwigksza poziom trudnosci testu o jeden. Ujezdzanie
nieznanego wierzchowca (np. wielbtada) moze si¢ uda¢,
ale poziom trudnosci bedzie wyzszy.

Jesli Badacz spadnie z wierzchowca z powodu upadku,
wyciericzenia lub $mierci zwierzecia (lub poniewaz forsowany
rzut si¢ nie powiéd}), otrzymuje co najmniej 1K6 obrazen,
aczkolwiek udany test Skakania moze go przed tym uchronic.

Przyklady forsowania: batozenie lub agresywne poganianie
wierzchowca, na przykiad w przypadku zmuszenia konia do
przeskoczenia przez paréw lub gleboki row; podjecie ryzyka
w obliczu niebezpieczenistwa w celu ocalenia wierzchoweca,
w sytuacji, gdy sam Badacz méglby uskoczy¢.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: jezdziec zostaje zrzucony z wierzchowca
i otrzymuje obrazenia na skutek upadku; wierzchowiec zostaje
ranny; stopa jezdzca klinuje si¢ w strzemieniu i przez jakis
czas jest on ciggniety za wierzchowcem.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, wierzchowiec moze staé si¢ jego obsesja.

Jezyk (Obcy) (Specjalizacje) (01%)
Whybierajac te umiejetnosé, nalezy wskazaé konkretny jezyk
i zapisa¢ go przy niej. Badacz moze zna¢ dowolng liczbe
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jezykéw. Umiejetnosé reprezentuje szansg na rozumienie,
mdéwienie, czytanie i pisanie z wykorzystaniem wybranego
jezyka, innego niz ojczysty.

Starozytne albo nieznane jezyki (np. Aklo, hiperborejski)
nie powinny by¢ wybierane (chyba ze zostalo to uzgodnio-
ne ze Straznikiem Tajemnic), natomiast kazdy normalny
ziemski jezyk moze zosta¢ wybrany przez gracza. Straznik
Tajemnic moze podnie$é poziom trudnosci, jesli Badacz
napotka starozytng odmiang tego jezyka w mowie lub pismie.
Pojedynczy udany test Jezyka (Obcego) zazwyczaj pozwala
na odczytanie calej ksigzki.

Sugestie dotyczqce umiejetnosci Jezyk (Obcy):

= Na poziomie 5% jezyk moze zosta¢ poprawnie zidentyfi-
kowany bez wykonywania testu.

= Na poziomie 10% moga zosta¢ przekazane proste komu-
nikaty.

= Na poziomie 30% moga zosta¢ zrozumiane komunikaty
dotyczgce transakgji.

= Na poziomie 50% postaé zna biegle dany jezyk.

= Na poziomie 75% posta¢ moze by¢ wzigta za rodzimego
uzytkownika danego jezyka.

= Aby zidentyfikowaé wspétczesny ludzki jezyk (nieznany
Badaczowi), wykonaj test Wiedzy.

= Aby zidentyfikowaé¢ martwy ludzki jezyk, wykonaj test
Archeologii lub Historii.

= Aby zidentyfikowac jezyk obcego pochodzenia, wykonaj
test Mitéw Cthulhu lub Okultyzmu.

Przyktady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na prze-
myslenie stéw, ktérych Badacz chee uzy¢; robienie diuzszych
przerw przed odpowiedzig na to, co zostalo powiedziane;
skorzystanie z innych ksiazek, aby wykonaé tlumaczenie.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: przesadna lub glosna dyskusja miedzy
Badaczami a osobami trzecimi zwraca uwage kogo$ z wrogiej
frakcji, co powoduje odkrycie zamiaréw Badaczy; stowo
lub fraza zostaja zle zrozumiane (by¢ moze znaczenie jest
odwrotne); stuchacz zostaje obrazony niezamierzong obelga
i odpowiada na nig przemoca lub nastawia wszystkich dookota
przeciwko Badaczowi.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, ma epizod glosolalii lub moze si¢ mu wydawa¢,
ze uzywa jezyka enochiariskiego.

Jezyk Ojczysty (WYK)

Woybierajac te umiejgtnosé, nalezy wskazaé konkretny jezyk
izapisaé go przy niej. W okresie niemowlectwa i wezesnego
dziecifistwa wigkszo§¢ ludzi uzywa jednego jezyka. Ten,
ktory zostanie wybrany przez gracza jako Jezyk Ojczysty,
automatycznie otrzymuje warto$¢ réwna cesze WYK postaci.
Badacz zna ten jezyk — rozumie go, méwi nim, czyta w nim
i pisze — na poziomie réwnym WYK lub wyzszym, jesli
dodatkowe punkty zostaly przeznaczone na t¢ umiejetnosé
podczas tworzenia Badacza.

Przyktady forsowania: patrz Jezyk (Obcy), powyze;.

Korzystanie z Bibliotek (20%)

Korzystanie z Bibliotek pozwala Badaczowi znalez¢ odpo-
wiednig informacje (np. konkretng ksiazke, gazete lub zrédto
w bibliotece, zbiorze dokumentéw lub bazie danych), o ile
poszukiwana rzecz si¢ tam znajduje. Wykorzystanie tej umie-
jetnosci oznacza kilka godzin cigglego poszukiwania.

Ta umiejetnos¢ moze poméc zlokalizowaé zamknigta gablote
lub kolekcje rzadkich ksigzek, ale aby otrzyma¢ dostep do
konkretnych ksiazek lub informacji, moga zosta¢ wykorzystane
Perswazja, Gadanina, Urok Osobisty, Zastraszanie, Majetnosé
lub specjalne listy uwierzytelniajace.

KORZYSTANIE Z BIBLIOTEK
W LATACH 20. XX WIEKU

W latach 20. XX wieku istnialo wiele publicznych bibliotek,
nawet w matych miasteczkach — tam wiekszos¢ z nich zo-

stata zalozona przez Instytut Carnegiego i inne organizacje.
Ich zbiory, chociaz tatwo dostepne, byly dos¢ ograniczone.
Wiele bibliotek w duzych amerykanskich miastach, zwlasz-
cza w Nowym Jorku i Bostonie, posiadalo godne podziwu
zbiory, ktére byly dostepne publicznie. Uniwersytety dys-
ponowaly duzymi bibliotekami, a czg$¢ z nich szczycita
si¢ cenionymi kolekcjami. Pomimo ze wypozyczenie danej
pozycji moglo by¢ ograniczone, do wiekszosci zbioréw
mozna bylo uzyskac dostep na miejscu, niezaleznie od tego,
czy bylo si¢ zapisanym na uniwersytet, czy nie.
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Przyklady forsowania: zmuszenie bibliotekarza do szeroko
zakrojonej pomocy; poswigcenie wigcej czasu na systematyczne
przegladanie zbioréw.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowane-
go rzutu: znalezienie podobnej ksiazki, zawierajacej zwodnicze
informacje, ktére sprowadzg niebezpieczeristwo na Badacza;
zaangazowanie si¢ przeciwnika Badacza — moze sabotowaé
badania i dziata¢ przeciwko niemu lub wypozyczy¢ ksiazke,
ktérej szuka Badacz (albo po prostu wyrwaé z niej wazne
strony); wszczecie ktétni z bibliotekarzem, co bedzie skutkowato
odebraniem karty biblioteczne;.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowany
rzut, moze zaczaé gromadzié¢ ksigzki, wycinaé z nich strony,
aby przykleja¢ je na Scianach sypialni, robi¢ obszerne dziwaczne
notatki, faczy¢ strony niémi i pinezkami. Ewentualnie Badacz
moze popasé w obsesj¢ poszukiwania , tej wlasciwe;” ksiazki lub
informacji, spedzajac caty swéj czas na podkradaniu ksigzek
i rozmyslaniu o nich.

Korzystanie z Komputeréw (05%) [wspélczesna]

Ta umiejetno$¢ pozwala Badaczowi kodowaé w réznych

jezykach programowania, wyszukiwac i analizowa¢ skompli-
kowane dane, wlamywac¢ si¢ do zfozonych sieci lub wykrywac

czy wykorzystywa¢ wlamania, ,tylne wejscia” i wirusy. Test tej

umiejetnosci bedzie wymagany przy specjalnych operacjach

na systemach komputerowych.
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Internet sprawia, ze bogactwo informacji jest na wycia-
gnigcie reki Badacza. Wykorzystanie Internetu do znalezienia
bardzo dokladnych i/lub malo znanych informacji moze
wymaga¢ faczonego testu Korzystania z Komputeréw i Ko-
rzystania z Bibliotek.

Nie trzeba testowad tej umiejetnosci podczas przegladania
Internetu, odbierania poczty elektronicznej albo uzywania
powszechnie dostepnego na rynku oprogramowania.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na napisanie
programu; wykorzystanie innego kodu jako skrétu; wyko-
rzystanie nieprzetestowanego oprogramowania (np. wirusa)
w celu wykorzystania luk systemu.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: przypadkowe usunigcie poszukiwanych
danych lub nawet uszkodzenie calego systemu; zostawienie
dowodéw swoich dzialan lub zaalarmowanie niepozgdanych
os6b; zainfekowanie wlasnego komputera lub sieci wirusem.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze si¢ zagubi¢ w cyberprzestrzeni. Aby taka
osoba przestata korzystaé z komputera lub odwrécita wzrok
od ekranu, niezb¢dna bedzie fizyczna interwencja.

Ksiegowosé (05%)

Pozwala Badaczowi na zrozumienie procedur ksiggowych
i zorientowanie si¢ w tym, jak zorganizowane s3 sprawy
finansowe osoby prywatnej lub przedsi¢biorstwa. Przegladajac
ksiegi rachunkowe, Badacz jest w stanie wykry¢ oszukiwanie
pracownikéw, wykradzione fundusze, platnosci za fapswki
lub szantaze, a takze to, czy sytuacja finansowa danej osoby
lub instytucji jest lepsza badz gorsza niz ta podawana do
wiadomosci publicznej. Wertujac stare zapisy ksiegowe,
Badacz moze stwierdzi¢, w jaki spos6b pienigdze zostaly
stracone lub uzyskane w przesztosci (rolnictwo, handel
niewolnikami, wytwérstwo whisky itp.), a takze ustali¢ to,
komu i ile zaptacono.

Przyktady forsowania: po§wigcenie wigcej czasu na przegla-
danie dokumentacji; odwiedzenie banku lub przedsi¢biorstwa
w celu potwierdzenia odkryé; powtérne sprawdzenie obliczen
matematycznych i danych.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: dyskusja miedzy Badaczami i osobami
trzecimi sprawia, ze wroga frakcja uwaznie przyglada si¢
intencjom Badaczy; znaczna czgs$¢ zapiséw rachunkowych
zostaje zniszczona lub przepada (moze zmeczony Badacz
rozlewa na nie kawe).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie sig
forsowany rzut, moze zostaé przylapany na zjadaniu
zapiskéw rachunkowych.

Majetnosc (0%)

To miara tego, jak zamozny i dobrze sytuowany finansowo
wydaje sie by¢ dany Badacz. Pieniadze otwieraja wiele
drzwi. Jesli Badacz chce wykorzystaé swéj status finansowy,
aby osiggnad jakis cel, powinien skorzystaé z tej umiej¢tnoscei.
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STANDARDY ZYCIA

Zostato wyszczeg6lnionych szes¢ standardéw zycia: ubogi,
biedny, przeci¢tnie majetny, zamozny, bogaty oraz krezus.
Kazdy z nich pomaga okresli¢ tryb zycia, rodzaj miejsca
zamieszkania, sposoby podrézowania i poziom wydatkéw,
na ktéry moze pozwoli¢ sobie dana osoba na co dzien.

Majetnosé 0: Ubogi

Postaé, ktéra nie moze sobie pozwoli¢ nawet na poziom
L,biedny”, jest klasyfikowana jako uboga.

Miejsce zamieszkania: taka posta¢ zyje na ulicy.
Podréze: chodzenie pieszo, jazda autostopem, podrézowanie
na gape pociagiem lub statkiem.

Majetnosé¢ 1-9: Biedny

Posta¢ moze sobie pozwoli¢ na absolutne minimum: dach
nad glows i jeden skromny positek w ciagu dnia.

Miejsce zamieszkania: ograniczone do najtariszego wynajmo-
wanego pokoju lub mieszkania, ewentualnie podtego hotelu.
Podréze: najtariszy transport publiczny. Kazdy posiadany
przez dang postaé srodek transportu bedzie tani i zawodny.

Majetnosc 10-49: Przeci¢tnie majetny
Umiarkowany poziom komfortu: trzy positki dziennie,
a czasem nawet jakie$ przyjemnosci.

Miejsce zamieszkania: przecigtny dom lub mieszkanie, moze
by¢ zar6wno wynajmowane, jak i wiasne. Posta¢ zatrzymuje
sie raczej w Sredniej klasy hotelach.

Podréze: posta¢ moze korzystaé ze wszystkich srodkéw
transportu, ale nie z pierwszej klasy. W czasach wspétcze-
snych posta¢ moze posiada¢ do$¢ niezawodny samochéd.

Majetnoé¢ 50-89: Zamozny

Ten poziom majetnosci pozwala na luksus i komfort.
Miejsce zamieszkania: pokazna rezydencja, prawdopodobnie
ze stuzba (kamerdyner, gosposia, pokojéwki, ogrodnik itp.).
Posta¢ prawdopodobnie posiada drugi dom na wsi lub za
granicg. Zatrzymuje si¢ w drogich hotelach.

Podréze: pierwsza klasa. Dana posta¢ posiada drogi samo-
chéd lub jego ekwiwalent.

Majetnosc 90+: Bogaty

Ten poziom majetnosci pozwala na imponujacy luksus
i komfort.

Miejsce zamieszkania: luksusowa rezydencja lub posiadios¢
z liczna stuzbg (kamerdyner, stuzacy, pokojéwki, ogrodnik
itp.). Dwa inne domy (na wsi i za granica). Dana postaé
zatrzymuje si¢ tylko w najlepszych hotelach.

Podréze: pierwsza klasa. We wspélczesnych czasach dana
posta¢ moze posiadaé wiele luksusowych samochodéw.

Majetnosé 99: Krezus

Podobnie jak to ma miejsce przy poziomie ,bogaty”,
ale pienigdze tak naprawde nie graja roli. Postacie w tej
kategorii sa jednymi z najbogatszych oséb na $wiecie.

L BEE

96




v _—
- -
- —r—— —— = = = el %
LT T = — BT == r

UMIEJETNOSC P e

Majetnosé moze byé wykorzystana zamiast WYG, aby spraw-
dzi¢, jakie pierwsze wrazenie zrobit Badacz (np. zamozniejsi
ludzie zazwyczaj ubieraja si¢ w drozsze ubrania).

Majetnosc jest nie tyle umiejetnoscia, ile miarg finansowego
bogactwa, dlatego w przypadku jej wykorzystania z sukcesem
nie powinna by¢ zaznaczana jak inne umiejetnosci. Wysoki
poziom Majetnosci moze by¢ przydatnym zasobem w grze,
dlatego do jej rozwiniecia zuzywa si¢ punkty umiejetnosci
podczas tworzenia Badacza. Kazdy zawéd ma przypisany
poczatkowy przedzial Majetnosei i punkty umiejetnosci
powinny by¢ wykorzystane, aby osiagna¢ warto$¢ zawarta
w tym przedziale.

Zew Cthulhu nie jest gra, ktéra wymaga dokladnego $ledze-
nia wydatkéw, ale okreslenie granic finansowych mozliwosci
Badacza moze by¢ przydatne. Na przyktad: czy Badacz moze
sobie pozwoli¢ na zatrudnienie zespolu archeologéw i ko-
paczy, aby prowadzi¢ wykopaliska w egipskim grobowcu?
Majetnosé Badacza moze si¢ zmienia¢ z czasem. Badacze
mitéw Cthulhu maja sklonnosci do niepoczytalnosci, a to
moze prowadzi¢ do utraty pracy, a co za tym idzie, obnizenia
poziomu Majetnosci Badacza.

Przyktady forsowania: Badacz oferuje swéj dom i/lub inne
warto$ciowe rzeczy pod zastaw pozyczki u lichwiarza; Badacz
prébuje naciska¢ dyrektora banku, aby udzielit mu pozyczki.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: lichwiarz robi si¢ wredny i wysyla swoich
chtopcéw, zeby udzielili lekeji Badaczowi; dyrektor banku
wzywa policje; pozyczka zostaje Badaczowi udzielona, ale to
tylko sztuczka, aby pograzy¢ go w dtugach u gangstera, ktéry
zamierza wykupi¢ dtug i poprosi¢ Badacza o ,przystuge”.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, traci wiare w kapitalizm i zaczyna rozdawad
pienigdze przypadkowym przechodniom.

Materialy Wybuchowe (01%) [rzadka]

Dzigki tej umiejetnosci Badacz moze bezpiecznie uzywaé
materialéw wybuchowych, wlaczajac w to odpowiednie
przygotowanie i rozbrojenie fadunkéw wybuchowych. Miny
i podobne urzadzenia zostaly zaprojektowane tak, aby bylto
tatwo ich uzywa¢ (nie wymaga to testu), ale s3 trudniejsze
do usunigcia lub rozbrojenia.

Ta umiejetnosé uwzglednia takze materialy wybuchowe
uzywane w wojsku (miny przeciwpiechotne, plastyczne
materialy wybuchowe).

Jesli Badacz biegly w tej umiejetno$ci ma wystarczajgco
duzo czasu i zasobéw, moze rozmiesci¢ fadunki tak, zeby
zburzy¢ budynek, odblokowaé zawalony tunel lub zmieni¢
przeznaczenie urzgdzend wybuchowych (np. skonstruowanie
tadunkéw o matej mocy, min-putapek itp.).

Przyklady forsowania: praca nad rozbrojeniem bomby
do ostatniej chwili; wlasnorgczne dwukrotne sprawdzenie
wszystkich obwodéw lub polaczen.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: w przypadku rozbrajania lub usuwania urzg-

dzenia wybuchowego konsekwencje niepowodzenia s dosé
oczywiste — dane urzadzenie wybucha. Kiedy umiej¢tnosé
Materialy Wybuchowe jest wykorzystywana, aby rozmiescié
odpowiednio tadunki, konsekwencja porazki forsowanego
rzutu moze by¢ zdetonowanie ich w ztym momencie (albo
w ogéle) lub brak pozadanego efektu detonacji (wybuch moze
by¢ zbyt silny albo zbyt staby).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, obmysla najdziwniejszg metod¢ dostarczenia
materialéw wybuchowych, jak przytwierdzenie ich do kota
albo do siebie.

Mechanika (10%)

Mechanika pozwala Badaczowi naprawié¢ zepsuta maszyne
lub stworzyé nowg. Przy uzyciu tej umiejetnosci moga
zostaé tez wykonane projekty stolarskie i wodno-kanaliza-
cyjne. Ponadto Badacz moze skonstruowac rézne obiekty
(np. system bloczkéw) lub je naprawié¢ (np. pompe parows).
Moze potrzebowaé do tego specjalnych narzedzi lub czescei.
Ta umiejetno$é moze byé wykorzystywana do otwierania
zwyktych domowych zamkéw, ale nie tych bardziej za-
awansowanych — aby dowiedzie¢ si¢ wiecej o otwieraniu
skomplikowanych zamkéw, patrz umiejgtnosé Slusarstwo.
Mechanika czgsto taczy si¢ z Elektryka, obie te umiejetnosci
moga by¢ potrzebne, aby naprawi¢ ztozone urzadzenia (jak
samochéd albo samolot).
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MECHANIKA W LATACH 20. XX WIEKU

Istniato wiele mozliwoséci zatrudnienia dla mechanikéw,
poczawszy od naprawiania samochodéw i urzadzen
domowych, na przemysle konczac. Niezbyt drogie kursy
korespondencyjne oraz czasopisma, takie jak ,,Popular
Mechanics”, zapewnialy mechanikom dostep do wiedzy
o najnowszych rozwigzaniach technologicznych. W la-
tach 20. XX wieku podstawowe naprawy elektryczne
mogly zosta¢ wykonane dzigki wykorzystaniu umiejet-
nosci Mechanika (patrz Elektryka).

W R

Przyklady forsowania: catkowite rozmontowanie urza-
dzenia; po$wiecenie wigcej czasu na prace; zaryzykowanie
uzycia wigkszej sily, aby uderzeniem sprawié, ze urza-
dzenie zacznie dziataé (np. uderzanie w dang rzecz, az ta
zacznie dziatag).

Przyklady konsekwencji wwyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: urzadzenie, ktére Badacz prébowal naprawic, jest
juz nie do naprawienia; Badacz robi sobie krzywde podczas
wykonywania naprawy (np. zacina si¢ w reke); Badacza
opanowuje obsesja dotyczaca danego urzadzenia i spedza
caty dzieri i noc, pracujac nad nim.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie sie
forsowany rzut, moze zapelni¢ notes wielkosci ksigzki te-
lefonicznej nabazgranymi planami, ktérych zwiericzeniem
ma by¢ stworzenie dziwacznej maszynerii wykorzystujacej
materi¢ organiczng i urzadzenia gospodarstwa domowego.
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Medycyna (01%)

Badacz korzystajacy z tej umiejetnosci moze diagnozowaé
ileczy¢ obrazenia po wypadkach, urazy, choroby, zatrucia
itp. Moze takze wydawac zalecenia w sprawach zdrowia
publicznego. Jesli w danej epoce nie istnieje kuracja okreslo-
nej dolegliwosci, wyniki starani Badacza bedg ograniczone,
niepewne i niejednoznaczne. Umiejetnosé Medycyna
gwarantuje szeroki zakres wiedzy o $§rodkach i lekach,
zaréwno naturalnych, jak i wytwarzanych przez czlowieka,
a takze znajomos¢ efektéw ubocznych i przeciwwskazan
do ich stosowania.

Leczenie z wykorzystaniem Medycyny zajmuje co najmniej
godzine i moze by¢ zapewnione w dowolnym momencie
po tym, jak kto$ otrzyma obrazenia, ale jesli nie zostato
przeprowadzone tego samego dnia, trudno§é testu powinna
zosta¢ podwyzszona (wymagany trudny sukces). W przy-
padku zakoriczonego sukcesem testu osoba, ktéra byta
leczona, odzyskuje 1K3 punkty Wytrzymatosci (niezaleznie
od efektéw Pierwszej Pomocy, ktéra zostata jej udzielona).
Wyjatkiem jest umierajgca postaé, ktérej stan musi najpierw
zostaé ustabilizowany za pomocg udanego testu Pierwszej
Pomocy, zanim zostanie wykonany test Medycyny.

Na kazdy przypadek otrzymania przez postaé obrazen
przystuguje tylko jeden test Pierwszej Pomocy i jeden test
Medycyny (ale jesli postad jest umierajaca, moze wymagaé
licznych préb ustabilizowania jej stanu za pomoca Pierwszej
Pomocy). Udany test Medycyny moze sprawié, ze nieprzy-
tomna posta¢ oprzytomnieje.
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MEDYCYNA W LATACH 20. XX WIEKU

Wielka Wojna zaowocowala stworzeniem szybkich,
przenosnych aparatéw rentgenowskich. Insulina zostata
wyizolowana w 1922 roku. Sir Alexander Fleming odkryt
penicyling w 1928 roku. Pod koniec tego dziesigciolecia
pacjenci chorzy na raka byli poddawani radioterapii. Tle-
nek diazotu nadal byl uwazany za najlepszy anestetyk, po-
mimo prowadzonych badari nad wykorzystaniem etylenu
i acetylenu. Kokaing wcigz uznawano za najlepszy srodek
do znieczulenia miejscowego, ale byla szybko wypierana
przez syntetyczng nowokaine. Cho¢ stosowanie morfiny
bylo regulowane przez rzad federalny, nadal uwazano
ja za najlepszy silny $rodek przeciwbélowy — pomimo
swoich uzalezniajacych wilasciwosci, jeszcze nie stracita
towarzyszacego jej poczatkowo miana cudownego leku.
Antybiotyki nie istniaty, a do leczenia choréb takich jak
malaria i z61ta febra wcigz wykorzystywano chining.
Obowiazkowe szczepienia prawie wyeliminowaty czarng
ospe jako zagrozenie. Osiagnieto juz pewne sukcesy na
polu walki z chorobami tyfoidalnymi, jednak inne cho-
roby, takie jak cholera czy gruzlica, okazaly si¢ odporne
i w dalszym ciagu pozostawaty dos¢ zajadte. Swiatowa
epidemia grypy w latach 1918-1919 w samych Stanach
Zjednoczonych dotkneta 20 milionéw ludzi, a 850 000
z nich zmarfo na skutek choroby. Szacuje si¢, ze w skali
$wiatowej pandemia zabila 50 milionéw ludzi.
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Przy leczeniu cigzkich ran udany test Medycyny daje
pacjentowi ko§é premiowa do cotygodniowego testu odzy-
skiwania zdrowia.

Straznik Tajemnic moze pozwoli¢ na automatyczny sukces
leczenia we wspélczesnym, dobrze wyposazonym szpitalu.

Przyklady forsowania: konsultacja z kolegami po fachu;
przeprowadzenie dalszych badan; sprébowanie eksperymen-
talnej albo bardziej ryzykownej terapii; wykonanie jakiego$
eksperymentu klinicznego.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: Badacz zle zdiagnozowal dolegliwosé
ipogorszyt stan pacjenta (by¢ moze nawet go usmiercit); dobra
reputacja Badacza zostaje zakwestionowana i rozpoczyna
si¢ dochodzenie w sprawie bledu w sztuce lekarskiej. Jesli
forsowany rzut nie powiedzie si¢ w przypadku umierajacej
postaci, dana osoba umiera.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, konsekwencje bedg ekstremalnie koszmarne — by¢
moze dojdzie do amputacji lub zakazenia krwi w wyniku
nieudanych préb przeszczepienia czlowiekowi czesci po-
chodzgcych z cial zwierzat.

Mity Cthulhu (0%)

Ta umiejetnos¢ odzwierciedla zrozumienie nieludzkiej (love-
craftowskiej) wiedzy o mitach Cthulhu. Nie opiera si¢ na groma-
dzeniu wiedzy, tak jak akademickie zdolnosci, ale reprezentuje
otwarcie i zwrécenie ludzkiego umysiu w kierunku mitéw
Cthulhu. W ten spos6b znajomos¢ mitéw Cthulhu wynikajaca
na przyktad ze spotkania z istotami z glebin moze mie¢ zasto-
sowanie w innych sytuacjach i przy spotkaniu z innymi istotami.
Mity Cthulhu, ktére s opisywane jako ,to, czego czlowiek
nie powinien wiedzie¢”, sg sprzeczne z ludzkim rozumieniem
i zetkniecie sie z nimi zagraza ludzkiej poczytalnosci.

Na poczatku swojej drogi Badacz nie powinien mie¢ zad-
nych punktéw Mitéw Cthulhu (chyba Ze uzgodni inaczej ze
Straznikiem Tajemnic). Na karcie Badacza przy tej umiejetnosci
nie ma okienka do zaznaczania, poniewaz wykorzystanie jej
z powodzeniem nie wiaze si¢ ze wzrostem jej wartosci. Zamiast
tego kolejne punkty Mitéw Cthulhu zdobywane s3 podczas
wywolujacych szaleristwo spotkari z mitami, w wyniku oblakan-
czego olénienia dotyczacego prawdziwej natury wszechswiata
oraz za sprawg czytania zakazanych ksiag i innych zapiskéw
dotyczacych mitéw. Poczytalnos¢ Badacza nie moze by¢ wyzsza
niz 99 minus warto$¢ Mitéw Cthulhu. Punkty Mitéw Cthulhu,
w miare jak przyrastaja, wypierajg punkty Poczytalnosci i spra-
wiajg, ze Badaczowi tatwiej popasé w szaleristwo.

Za kazdym razem, gdy zostaje odkryty jakis slad lub dowdd
wskazujacy na istnienie potworéw z mitéw, udany test tej umie-
jetnosci pozwala Badaczowi zidentyfikowaé istote, wydedukowaé
co$ na temat jej zachowania lub cech. Dzi¢ki udanemu testowi
Mitéw Cthulhu Badacz moze takze przywolaé w pamieci jakis
fakt, ktéry ich dotyczy, zidentyfikowaé zaklecie podczas jego
rzucania, przypomnie¢ sobie, ze to konkretne zaklecie lub
informacja znajduja si¢ w odpowiednim tomie dotyczacym
mitéw, lub osiggnac¢ inne rezultaty. Ta umiejetnosé moze by¢

takze wykorzystywana, aby ujawni¢ magiczne efekty zaklec.
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JAK ZOSTAC WIERZACYM

Czytajac starozytng ksiege zawierajgca straszliwe sekrety
przy zapalonym §wietle w bezpiecznym zaciszu wiasnego
mieszkania, mozna zlekcewazy¢ jej tresci jako wytwory
wyobrazni. Decyzja nalezy do gracza, ale niewiara
réwniez moze by¢ niebezpieczna.

Jezeli Badacz postanawia nie dawac¢ wiary tresci
ksiegi, jego wartos¢ Mitéw Cthulhu ulega zwigkszeniu,
a maksymalna liczba punktéw Poczytalnosci zostaje
zredukowana. Nie dochodzi jednak do utraty punktéw
Poczytalnosci. Badacz moze w ten sposéb zgromadzi¢
sporg wiedz¢ o mitologii Cthulhu bez jakiejkolwiek
utraty Poczytalnosci. Aczkolwiek stykajac si¢ z dowo-
dami istnienia mitéw, uswiadomi sobie, ze wszystkie
te przeklete ksiegi zawieraty prawde! W takiej chwili
Badacz staje si¢ wierzacym i natychmiast traci liczbe PP
réwng aktualnej wartosci Mitéw Cthulhu.

Badacz moze wybraé niewiare az do chwili, gdy bez-
posrednio zetknie si¢ z mitycznymi istotami. Widok
zwlok albo tortur moze wywotaé utrate Poczytalnosci,
ale nie zmusi Badacza do uwierzenia w mity Cthulhu.
Niewierzaca posta¢ moze czytaé ksiegi mitéw i uczy¢
sie zakle¢ (ale nie moze ich rzucac).

Bezposrednie zetknigcie z mitologig Cthulhu zawsze
wymaga testu Poczytalnosci, a utrata jednego lub wigcej
PP zmusza Badacza do uwierzenia w straszng prawde
o mitach (co natychmiast odbiera mu liczbe punktéw
Poczytalnosci odpowiadajaca wartosci umiejetnosci
Mity Cthulhu).

Badacz moze zosta¢ wierzacym (i ponies¢ koszt
w punktach Poczytalnosci) w dowolnej chwili wybranej
przez gracza.
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Przyktady forsowania: zblizenie si¢ do istoty, aby lepiej si¢ jej
przyjrzeé; zapoznanie si¢ ze straszliwymi ksiggami lub wiedza
ludzi (i nie tylko), ktérzy specjalizujg si¢ w tej dziedzinie;
przeprowadzenie autopsji, aby dowiedzie¢ si¢ wiccej; czytanie
na glos podczas odtwarzania dziwnych szyfrograméw.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia
forsowanego rzutu: Badacz podszedt zbyt blisko, a tym
samym narazil si¢ na obrazenia lub podejrzenia; nierozwazne
odczytanie na glos fragmentu ksiegi, ktéry aktywuje zaklecie
przywolania; przypadkowe uszkodzenie lub zniszczenie
dowodu, ktéry byt badany.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, dos§wiadcza on wizji lub objawienia nowych
prawd o mitach Cthulhu.

Nasluchiwanie (20%)

Ta umiejetnosé odpowiada za to, jak dobrze Badacz radzi sobie
z interpretacja i rozréznianiem dzwickéw, wlaczajae w to podstu-
chiwanie rozméw, szmery za zamknigtymi drzwiami czy stowa
szeptane w kawiarni. Straznik Tajemnic moze wykorzystaé
Nastuchiwanie, aby ustali¢ przebieg zblizajacego si¢ spotkania:
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UMIEJETNOSCI

czy Badacz
zostal obu-

dzony przez trzask pekajgcej

gatazki? Tym samym wysoka war-

to$¢é tej umiejetnosci moze wskazywaé na

to, ze posta¢ jest bardzo swiadoma tego, co
si¢ dzieje dookola niej.

Przyklady forsowania: znieruchomienie i nastuchiwanie;
przyblizenie si¢ do okreslonego celu (np. przylozenie ucha
do toréw kolejowych lub drzwi); uciszenie wszystkich oséb
w poblizu (co jest jednoznaczne z wydaniem odglosu przez
samego Badacza), a nastepnie nastuchiwanie.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: ,co$” napadlo Badacza znienacka (jest
zaskoczony); Badacz przestyszat si¢ i przekrecit jakies fakty
z rozmowy; Badacz zostal przylapany na podstuchiwaniu
i znalazl si¢ w bardzo klopotliwej sytuacji.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, staje si¢ nadwrazliwy na wszystkie dzwigki i nie
moze wykonywaé zadnych czynnosci bez zatyczek do uszu
lub czego$ podobnego.

Nauka (Specjalizacje) (01%)

Praktyczne i teoretyczne umiejetnosci w zakresie jakiej$ spe-
cjalizacji naukowej sugeruja tytul naukowy uzyskany na drodze
formalnej edukacji i praktyki, ale t¢ wiedz¢ moze posiadac
takze oczytany pasjonat nauki. Rozumienie pewnych zjawisk
i zakres wiedzy jest uzalezniony od okresu historycznego gry.
Mozesz wydaé punkty, aby wykupi¢ dowolng specjalizacje
w ramach tej umiejetnosci. Ogélna umiejetnos¢ Nauka nie
moze zostaé wybrana.

Kazda specjalizacja odpowiada jakiej$ dyscyplinie nauki, a lista
znajdujaca si¢ ponizej nie jest kompletna. Wiele ze specjalizacji
zazgbia si¢ i przenika, na przyktad Matematyka i Kryptografia,
Botanika i Biologia, Chemia i Farmacja. Kiedy posta¢ nie posiada
umiejetnosci w konkretnej dyscyplinie, moze przetestowac
pokrewna specjalizacje na wyzszym poziomie trudnosci lub
z koscig karng — wedle uznania Straznika Tajemnic.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na badania;
przeprowadzenie dalszych badan (by¢ moze w lepiej wy-
posazonym laboratorium); konsultacja z innym ekspertem;
podjecie ryzyka.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: eksperyment wymyka si¢ spod kontroli, powodujac
nieprzewidziane zniszczenia (eksplozja, pozar, porazenie
pradem, wyrzucenie do szdstego wymiaru itp.); Badacz zle
interpretuje informacje i niewlasciwie przygotowuje recepture
magicznego proszku, co niesie straszliwe konsekwencje.
Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢
forsowany rzut, zaczyna eksplorowa¢ aspekty dziwnej
nauki zwiazane z jego specjalizacjg. Ostatecznie moze to
prowadzi¢ do faktycznych odkry¢ podobnych do tych poczy-
nionych przez Crawforda Tillinghasta (z Lovecraftowskiej
opowiesci Z otchtani).
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Nauka — przykladowe specjalizacje

Astronomia (01%): Badacz umie sprawdzi¢, ktére z gwiazd

i planet znajduja si¢ na niebie danego dnia lub o wskazanej

godzinie, zaréwno w ciggu dnia, jak i w nocy. Potrafi powie-
dzie¢, kiedy wystepuja zaémienia i deszcze meteoréw, a takze

nazwaé wazne gwiazdy. Umiejetno$é zapewnia réwniez
wiedze¢ dotyczacg obecnych pogladéw na temat zycia na

obcych planetach, istnienia lub formowania si¢ galaktyk itp.
Posta¢, ktéra jest naukowcem, bedzie potrafila takze obliczyé

orbity, opisa¢ cykl zycia gwiazdy, a we wspélczesnych czasach

bedzie wiedziala, czym jest astronomia podczerwona lub

interferometria wielkobazowa.
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ASTRONOMIA W LATACH 20. XX WIEKU

Wiodacym amerykanskim astronomem byl Edwin
Hubble, ktéry w latach 1922-24 odkryt, ze mglawice sa
tak naprawde osobnymi galaktykami, ktére lezg daleko
poza Droga Mleczna. Jego odkrycie z 1929 roku opisujace
zjawisko ,przesuniecia ku czerwieni” doprowadzito do
powstania teorii o rozszerzaniu si¢ stale dynamicznego
Wszechswiata. W 1931 roku astronom Clyde Tombaugh
odkryt dziewiata planete (wedtug 6wcezesnej klasyfikacii)
naszego ukladu stonecznego i nadat jej nazwe Pluton.
Najwigkszymi teleskopami na swiecie byly 100-calowy
teleskop zwierciadlany na gérze Mt. Wilson w poblizu
Pasadeny w Kalifornii oraz 72-calowy teleskop zwiercia-
dlany w Vancouver, w Kolumbii Brytyjskiej. Istniata pewna
liczba stowarzyszeni astronomicznych, ktére wydawaty
czasopisma i biuletyny — byly to miedzy innymi: The Royal
Astronomical Society (1820), The British Astronomical
Society (1869), The American Astronomical Society (1899),
The Astronomical Society of the Pacific (1880) oraz The
American Association of Variable Star Observers (1911).
Wszystkie z nich przyjmowaty astronoméw-amatoréw.

Biologia (01%): Nauka zajmujaca si¢ zyciem i zywymi
organizmami, zawiera w sobie cytologie, ekologie, fizjolo-
gie, genetyke, histologie, mikrobiologig itp. Posiadajacy te
umiej¢tnos$¢ Badacz moze wynalezé szczepionke przeciwko
obrzydliwej bakterii pochodzacej z mitéw, wyizolowaé sub-
stancje halucynogenne z egzotycznej roéliny albo wykonad
analiz¢ krwi lub materii organiczne;.

-

BIOLOGIA W LATACH 20. XX WIEKU

W latach 20. XX wieku obowigzywat juz pewien podziat
r6l. Biologia molekularna, mikrobiologia, biochemia i bio-
fizyka to tylko kilka z licznych galezi tej nauki. Nauka
i filozofia organizmu (1929) autorstwa Hansa Driescha
byta najbardziej aktualnym odniesieniem. Instytut Listera,
ufundowany przez irlandzkiego ,,barona piwnego” Edwar-
da Guinnessa, zatozyt biblioteke ponad 2000 zywych
kultur, w tym bakterii, pierwotniakéw oraz grzybow.
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Botanika (01%): Nauka zajmujaca si¢ zyciem roslin, wia-
czajac w to klasyfikacje gatunkéw, strukture, wzrost, repro-
dukeje, whasciwosci chemiczne, zasady ewolucyjne, choroby
ibadania mikroskopowe. Poszczegélne dziedziny botaniki
to: agronomia, lesnictwo, ogrodnictwo i paleobotanika.
Posiadajacy t¢ umiejetnosé Badacz potrafi zidentyfikowaé
wlasciwosci danej rosliny (np. czy jest trujaca, jadalna,
a moze psychotropowa) oraz jej konkretne wykorzystanie.
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BOTANIKA W LATACH 20. XX WIEKU

W latach 20. XX wieku botanicy wiedzieli, czym jest
struktura biologiczna i jak funkcjonuje ona na poziomie
komoérkowym i biochemicznym. Rozwéj i postepy
botaniki byly mocno powigzane z wiedza pochodzaca
z innych nauk, takich jak fizyka i chemia. W tym okresie
botanicy zaczynali §ledzi¢ gléwne procesy metaboliczne
obecne w naszym zyciu.

Chemia (01%): Nauka zajmujaca si¢ sktadem substancji oraz
tym, jak na te substancje wplywaja temperatura, energia
i ci$nienie, a takze jak oddzialuja one na siebie nawzajem.
Posiadajacy te umiejetnos$¢ Badacz moze uzyskaé lub wy-
ekstrahowad zlozone chemiczne zwigzki, Iacznie z prostymi
materialami wybuchowymi, truciznami, gazami i kwasami,
ale wymaga to po$wiegcenia przynajmniej calego dnia, a takze
wykorzystania odpowiedniego sprzetu i chemikaliéw. Badacz
moze réwniez poddaé analizie nieznang substancje, jesli ma

do dyspozycji odpowiedni sprzet i odezynniki.

-

CHEMIA W LATACH 20. XX WIEKU

Chemia stawala si¢ istotng czescig wickszoéci nauk,
poczawszy do medycyny i farmacji, a skoriczywszy na
biologii i fizyce. Dzigki chemii tworzone byty syntetyczne
substangje, takie jak bakelit (pierwszy plastik). Pomagata
ona takze wyjasni¢ role witamin i hormonéw. Powstawaty
syntetyki zastepujace srodki medyczne, jak w przypadku
nowokainy zast¢pujacej kokaing, a takze emulsje zelowe
i mocniejsze stopy metali. W uktadzie okresowym znaj-
dowaty si¢ 92 pierwiastki.
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Farmacja (01%): Nauka zajmujaca si¢ zwigzkami chemicznymi
i ich wptywem na zZywe organizmy. Tradycyjnie zawiera si¢
w niej opracowywanie sktadu lekéw, ich tworzenie i podawanie
(niezaleznie od tego, czy mamy do czynienia z szamanka, ktéra
korzysta z mieszanki zidl, czy ze wspolczesnym farmaceuts,
ktéry pracuje w laboratorium). Wykorzystanie tej umiejetnosci
zapewnia bezpieczne i efektywne uzycie lekéw farmaceutycz-
nych, a takze mozliwo$¢ syntezy skladnikéw, identyfikacje
toksyn i wiedz¢ o mozliwych
dziataniach niepozadanych.
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Fizyka (01%): Zapewnia teoretyczne rozumienie zagadnieri
ci$nienia, materialéw, ruchu, magnetyzmu, elektrycznosci,
optyki, radioaktywnosci i powigzanych z nimi zjawisk,
a takze pewien zakres umiejetnosci konstruowania eks-
perymentalnych urzadzen stuzacych do wyprébowywania
nowych pomystéw. Stopie zaawansowania wiedzy bedzie
zalezal od okresu historycznego. Praktyczne urzadzenia,
takie jak samochody, nie nalezg do domeny fizykéw, jednak
pewne eksperymentalne urzgdzenia moglyby wejs¢ w jej
zakres, zwlaszcza w polaczeniu z Elektronika i Mechanika.

FIZYKA W LATACH 20. XX WIEKU

W 1921 roku Albert Einstein otrzymal Nagrode Nobla
w dziedzinie fizyki. Pozniej w ciagu tego dziesigciolecia

Neils Bohr, dunski fizyk, odkryl wtasciwosci atomu.
W 1925 roku Werner Heisenberg, Max Born i Erwin
Schrodinger opracowali mechanike kwantowsg, ktéra
doprowadzita do stworzenia teorii stojacych za fizyka
atomows i jadrowa — co bylo prawdopodobnie najwaz-
niejszym wydarzeniem naukowym XX wieku.

TN

Geologia (01%): T¢ umiejetnosé wykorzystuje si¢ do okresla-
nia przyblizonego wieku warstw geologicznych, zlokalizowa-
nia obiecujgcych miejsc w celu wiercenia lub kopania, oceny
gleby, przewidywania wulkanizmu, aktywnosci sejsmicznej,
lawin i innych tego typu zjawisk.
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GEOLOGIA W LATACH 20. XX WIEKU

Teoria wedréwki kontynentéw (tektonika) stawata sie
coraz bardziej wiarygodna w miare gromadzenia potwier-
dzajacych ja dowodéw. Grupa amerykariskich geologéw
wysuneta hipoteze, ze okresowe powodzie w pewnych
czesciach $wiata mogly wynikac¢ z podnoszenia i obniza-
nia si¢ poziomu wéd oceanéw w zwigzku z okresowymi
epokami lodowcowymi, a nie, jak wezesniej sadzono, by¢
konsekwencja unoszenia si¢ i osiadania kontynentéw.
Najlepszymi i najbardziej znanymi stowarzyszeniami na
swiecie byty The Geological Society of London (1807)
i The Geology Society of America (1888) w Nowym Jorku.

Inzynieria (01%): Technicznie rzecz biorac, nie jest to nauka,
ale zostala tutaj umieszczona dla utatwienia. Nauka zajmuje
si¢ identyfikacja poszczegdlnych zjawisk przez obserwacje
irejestrowanie, natomiast inzynieria wykorzystuje te odkrycia,
aby stworzy¢ dla nich praktyczne zastosowania, na przykiad
maszyny, struktury lub materialy.

Kryminalistyka (01%): Analiza i identyfikacja dowodéw.
Zazwyczaj wiaze si¢ z badaniem miejsca zbrodni (daktylo-
skopia, badania wloséw, plynéw ustrojowych i DNA) oraz
praca w laboratorium, aby ustali¢ fakty i dostarczy¢ dowodéw
i opinii biegtych sagdowych dla postepowania sgdowego.
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UWAGI DOTYCZACE KRYMINALISTYKI
W 1921 roku John Larson i Leonard Keeler zbudowali
przenosny wariograf. Jednak do 1924 roku wyniki testéw
wariografem nie byly dopuszczane jako dowéd sadowy.
Takze w 1924 roku Philip O. Gravelle skonstruowat mikro-
skop poréwnaweczy stuzacy do identyfikacji wystrzelonych
pociskéw i tusek nabojéw. Ta technika zostata wykorzystana
do zbadania tusek z pistoletéw maszynowych Thompson
uzytych podczas Masakry w dniu $w. Walentego, co po-
zwolilo policji zorganizowa¢ nalot na dom Ala ,Scarface”
Capone’a, gdzie znalezli dwa z narzedzi zbrodni.
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Kryptografia (01%): Nauka o sekretnych kodach i jezykach
stworzonych przez jedna lub wigcej oséb, aby ukryé tresé
rozmowy lub wiadomosci. Jako wyspecjalizowana galaz ma-
tematyki, ta umiejetno$é umozliwia identyfikacje, tworzenie
lub odszyfrowywanie kod6éw. Szyfry sa zazwyczaj pisane,
ale moga przybiera¢ takze inne formy, jak wiadomos$¢ ukryta
w muzycznej kompozycji, grafice lub kodzie komputerowym
(w czasach wspéiczesnych). Eamanie szyfru moze by¢ mozolna
praca, czesto wymagajacg dlugich badari i wielu obliczes.
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HISTORIA KRYPTOGRAFII

Kryptografia ma dluga historie, poniewaz zawsze istnieli
ludzie chetni do utrzymywania pewnych informacji w ta-
jemnicy. Godne uwagi wykorzystanie kryptografii w epoce
to miedzy innymi szyfry zastosowane w konspiracji, ktére
doprowadzily do egzekucji Maty Hari — egzotycznej tancerki
oskarzonej o szpiegostwo. Zostata ona uznana za winng
dziatalnosci wywiadowczej na rzecz Niemiec podczas I woj-
ny $wiatowej i rozstrzelana we Francji. Prawdopodobnie
najwazniejszym wydarzeniem kryptograficznym poprze-
dzajacym lata 20. XX wieku bylo rozszyfrowanie telegramu
Zimmermanna (wiadomosci wystanej z niemieckiego Mi-
nisterstwa Spraw Zagranicznych do ambasadora Cesarstwa
Niemieckiego w Meksyku), co znaczgco przyczynilo sie do
przylaczenia si¢ Ameryki do Wielkiej Wojny.
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Matematyka (10%): Nauka dotyczaca liczb i logiki, obejmuje
teorie matematyczne, ich zastosowanie oraz projektowanie
i rozwéj rozwiazan teoretycznych. Umiejetnosé pozwala
na identyfikacje nieeuklidesowej geometrii, rozwigzywanie
zagadkowych formul i rozszyfrowywanie wzoréw i szyfréw
(aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o wyspecjalizowanej nauce o ko-
dach, patrz Kryptografia).

Meteorologia (01%): Nauka zajmujaca si¢ badaniem atmos-
fery, tacznie z systemami i uktadami pogodowymi, a takze
zjawiskami atmosferycznymi. Wykorzystanie tej umiejetnosci
umozliwia okreslenie dtugoterminowych uktadéw pogo-
dowych i prognozowanie takich zjawisk jak deszcz, $nieg
czy mgla.
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Zoologia (01%): Dzial biologii zajmujacy si¢ krélestwem
zwierzat, wlaczajac w to strukture, ewolucje, klasyfikacje,
zachowania i wystepowanie zwierzat, zaréwno zyjacych,
jak i wymarlych. Dzigki tej umiej¢tnosci Badacz moze
zidentyfikowaé gatunek zwierzecia na podstawie tego, jak
oddziatuje na otoczenie (tropy, odchody, slady itp.), a takze
przewidzie¢ jego mozliwe zachowania i cechy terytorialne.

Nawigacja (10%)

Pozwala Badaczowi na znalezienie drogi zaréwno przy picknej
pogodzie, jak i podczas sztormu, w ciggu dnia lub w nocy.
Postacie posiadajace wyzsza warto$é tej umiejetnosci potrafia
korzysta¢ z tablic astronomicznych, wykreséw, instrumentéw
iurzadzeni do lokalizacji satelitarnej, jesli istnieja one w okresie
historycznym, w ktérym toczy si¢ gra. Badacz moze wyko-
rzystaé t¢ umiejetnosé takze do pomiaréw i stworzenia mapy
danego obszaru (kartografia), niezaleznie od tego, czy jest to
wyspa o powierzchni wielu kilometréw, czy wnetrze pojedyn-
czego pokoju — uzycie nowoczesnej technologii moze obnizy¢
poziom trudnosci lub nawet go zanegowac.

Testy tej umiejetnosci moga by¢ wykonywane przez Straznika
Tajemnic jako ukryte — tak, aby Badacze podjeli prébe dziatania,
a dopiero pézniej dowiedzieli sig, jaki byt jego wynik.

Jesli Badacz zna dany teren, powinien otrzymac kosé
premiows do testu.

Przyklady forsowania: wyciagnigcie mapy i zatrzymanie
si¢ celem ustalenia aktualnego miejsca polozenia; powrét
do miejsca, z ktérego rozpoczelo si¢ wedréwke, i ponowna
proba dotarcia do celu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: Badacz gubi si¢ i odkrywa, ze jest obserwowany,
lub zostaje zaskoczony przez niedzwiedzia; Badacz kreci sig
w koétko i jego towarzysze przestaja za nim podazaé (teraz
jest zdany tylko na siebie...); Badacz myli gwiazdy i zamiast
oddali¢ si¢ od poszukujacych go kultystéw, trafia z powrotem
do ich kryjéwki.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, wyrzuca mape (tak, jak to miato miejsce w Blair
Witch Project) i kieruje si¢ intuicja. Jego intuicja jest zawodna.

Nurkowanie (01%) [rzadka]

Badacz posiadajacy te umiejetnosé jest przeszkolony
W uzywaniu i utrzymaniu w odpowiednim stanie sprzetu
do nurkowania, potrafi nawigowaé¢ pod woda, wykorzystaé
odpowiednie obcigzenie i zastosowaé wlasciwe procedury
W sytuacji awaryjnej.

Przed wynalezieniem akwalungu w 1942 roku stosowano
nieelastyczne kombinezony, do ktérych pompowano powie-
trze znad powierzchni wody przez podtaczong do nich rurke.

We wspoélczesnych czasach nurek bedzie zaznajomiony z fi-
zyka nurkowania, ci$nieniem powietrza i calym fizjologicznym
procesem wystepujacym przy oddychaniu sprezonym powietrzem.

Przyklady forsowania: posuwanie si¢ do granic wytrzyma-
tosci sprzetu; metodyczne i wielokrotne sprawdzanie sprzgtu,
asysta profesjonalisty.
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Przyklady konsekwencji wwyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: uwi¢zienie pod wodg; atak morskich stworzen;
choroba dekompresyjna.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, zaczyna rozumie¢ wielorybi §piew — wszystko, co
musi zrobi¢, to podazy¢ za zawartymi w nim instrukcjami.

Obstuga Ciezkiego Sprzetu (01%)

Ta umiejetnosé jest wymagana przy prowadzeniu i obstudze
czolgu, koparkotadowarki, koparki parowej lub innych duzych
maszyn budowlanych. Straznik Tajemnic moze podnies¢
poziom trudnosci testu w przypadku obstugi réznych typéw
sprzgtu oraz w zalezno$ci od tego, czy pojawia si¢ mniej lub
bardziej znane problemy podczas jego obstugi. Ktos, kto
potrafi obstugiwaé buldozer, niekoniecznie od razu bedzie
wiedzial, co robi¢ na przyktad z turbinami parowymi w ma-
szynowni statku.

Przyklady forsowania: postgpowanie zgodnie z instrukejg ob-
slugi; poswigcenie czasu na ¢wiczenia; poszukanie nauczyciela.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: Badacz prowadzi buldozer, ale poniewaz jest
zbyt pewny siebie, traci nad nim kontrole i wiezdza w ceglany
mur (ktéry wali si¢ i przysypuje Badacza, a moze dzieje si¢
co$ jeszcze gorszego).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze uwierzy¢, ze jego zadaniem jest odkopanie
albo zbudowanie §wigtyni dla Wielkich Przedwiecznych.

Okultyzm (05%)
Badacz posiada wiedzg¢ o okultystycznych utensyliach, sto-
wach i koncepcjach, a takze tradycjach ludowych. Potrafi
réwniez zidentyfikowaé ksiegi zakle¢ i okultystyczne szyfry.
Okultyscie znana jest wiedza tajemna pochodzaca z Egiptu
i Sumeru, §redniowiecznego i renesansowego Zachodu, a by¢
moze takze z bardziej egzotycznych zakatkéw Azji i Afryki.

Zapoznanie si¢ z niektérymi ksiggami moze sprawic,
ze warto$¢ Okultyzmu wzroénie. Ta umiejetno$é nie ma
zastosowania przy zakleciach, ksiggach i magii mitéw
Cthulhu, aczkolwiek czciciele Wielkich Przedwiecznych
czgsto przysposabiaja sobie idee okultystyczne.

To, czy magia pochodzaca spoza mitéw istnieje w §wiecie
gry, jest decyzja Straznika Tajemnic.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na ogla-
danie miejsca lub przedmiotu; przeprowadzenie dalszych
badan; konsultacja z innym ekspertem; oczyszczenie sig
i podjecie ekstremalnych srodkéw przygotowawczych przed
odprawieniem rytuafu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: z powodu zle zapamigtanej informacji rytuat
zostal niepoprawnie przeprowadzony, co ma katastrofalne
konsekwencje (np. dom zostaje spalony do gotej ziemi);
przygotowujac krag ochronny, Badacz uzy! ztych ingrediencji
i zamiast odstraszy¢ duchy, przyzwal co$ zlowrogiego; po-

szukiwania Badacza doprowadzily do odkrycia nieznanego
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dotad powiazania z mitami Cthulhu, a u§wiadomienie sobie
tego niszczy jego umyst (utrata Poczytalnosci).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze si¢ to objawi¢ w formie jakiej$ obsesji.
Badacz tatuuje sobie symbole okultystyczne na policzkach
i dfoniach lub nie potrafi dziata¢ bez uprzedniej konsultacji
ze szklang kula, stuzaca do przepowiadania przysztosci.

OKULTYZM W LATACH 20. XX WIEKU

W 1920 roku Aleister Crowley zatozyt Opactwo
Thelemy na Sycylii. Po $mierci jednego z czlonkéw

w 1923 roku Crowley i jego kult zostali wydaleni
z Wiloch. W 1925 roku sir Arthur Conan Doyle
zostal mianowany Honorowym Przewodniczacym
Migdzynarodowego Kongresu Spirytystycznego.
W tym samym roku putkownik Percy Fawcett znik-
nal w brazylijskiej dzungli podczas poszukiwania
dowodéw na istnienie Atlantydy. Mistyk Gurdzijew
zalozyl tajemny instytut w poblizu Paryza.

- WL BEE

Perswazja (10%)

Badacz korzysta z tej umiejetnosci, aby przekonaé swoj cel do
danej idei, pomystu lub pogladu poprzez racjonalne argumen-
ty, polemike i dyskusje. Perswazja moze by¢ wykorzystywana
niezaleznie od prawdy. Pomyslne uzycie Perswazji trwa
co najmniej p6t godziny. Jesli Badacz chce szybko kogo$
przekonaé, powinien skorzysta¢ z Gadaniny.

W zaleznosci od tego, co gracz chce osiagnaé, jesli jego
Badacz pos$wigci wystarczajaco duzo czasu, to efekt tych
starari moze podstepnie tkwi¢ w umysle celu bez korica, nawet
calymi latami, az do momentu, w ktérym co$ si¢ wydarzy
lub gdy kolejny test Perswazji zmieni jego sposéb myslenia.

Perswazja moze by¢ wykorzystywana do negocjacji lub
targowania si¢ o cen¢ przedmiotu lub ustugi. Jesli test si¢
powiedzie, sprzedawca jest catkowicie pewny, ze byta to dla
niego korzystna transakcja.

Przyklady forsowania: nawigzanie bliskiej lub osobistej relacji
z dang osobg, aby przystuzy¢ si¢ swojej sprawie, lub odwolanie
sie do rozsadku swojego celu; szczegélowe zaprezentowanie
logicznych argumentéw i przyktadéw; wykorzystanie do-
ktadnie zaplanowanych technik przekonywania (by¢ moze
nawet przekazéw podprogowych), aby uczyni¢ dang osobe
tak podatna, jak to tylko mozliwe; przygotowanie wielkiego
przedstawienia (inscenizacja, fajerwerki, prezenty, darmowe
napoje, tapéwki itp.), aby punkt widzenia Badacza znalazt
si¢ w centrum uwagi grupy oséb.

Pamigtaj, ze to Perswazja, wiec jesli Badacz prébuje
czego$ innego, Straznik Tajemnic moze poprosié o test
innej umiejetnosci. Jesli pojawiaja si¢ grozby, moze warto
przejs¢ do Zastraszania, a w przypadku, gdy Badacz pré-
buje zaprzyjazni¢ si¢ ze swoim celem, mozna wykorzysta¢
Urok Osobisty. Wykorzystanie nowej umiejetnosci w celu
zyskania kolejnego testu nadal powinno by¢ traktowane
jako forsowanie.

S - === — 103

UMIEJETNOSC P e

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: przekonywana osoba obraza si¢ i odma-
wia dalszych kontaktéw z Badaczem; tapéwka zadzialata
i przekupiona osoba podpisata formularze, ale w swietle
poranka czuje, ze zostala oszukana - jej adwokat zatrudnil
prywatnego detektywa, aby si¢ dowiedzie¢, co planuje Badacz,
lub pozwal Badacza, oskarzajac go o naduzycie; przeko-
nywanej osobie nie spodobaly si¢ piekne stéwka Badacza
izupelnie niespodziewanie wyciagneta néz; Badacz przekonal
straznika, aby nie zglaszal rabunku, ale ten stracil przez to
pracg i z powodu przytiaczajgcego poczucia winy popelnit
samobdjstwo (Badacz uswiadamia sobie skale konsekwencji
swoich dzialan i traci Poczytalno$é, poniewaz spowodowal
$mier¢ niewinnej osoby).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze prébowac przekonywaé przypadkowego
przechodnia do swojego punktu widzenia lub do dziwacznych
pogladéw.

Pierwsza Pomoc (30%)

Badacz, korzystajac z tej umiejetnosci, potrafi udzieli¢ pierw-
szej pomocy w naglych wypadkach. Moze to uwzgledniaé
zalozenie szyny na zlamang noge, zatamowanie krwawie-
nia, opatrzenie poparzenia, resuscytacje podtopionej osoby,
oczyszczenie rany oraz zalozenie opatrunkéw itp. Pierwsza
Pomoc nie moze by¢ uzywana do leczenia choréb (w takich
przypadkach wymagana jest Medycyna).

Aby Pierwsza Pomoc byta skuteczna, musi zosta¢ udzielona
w ciggu godziny od powstania obrazen. Dzicki temu posta¢
odzyskuje 1 punkt Wytrzymalosci. Mozna podjac tylko jedna
prébe udzielenia Pierwszej Pomocy, kolejne beda uznane
za forsowanie rzutu. Dwie osoby moga wspolpracowad,
aby udzieli¢ Pierwszej Pomocy. Aby test byt udany, wystar-
czy, ze jedna z nich odniesie sukces. Udane skorzystanie
z Pierwszej Pomocy moze sprawi¢, ze nieprzytomny Badacz
odzyska przytomnosé. Postaci przysluguje po jednym udanym
tescie Pierwszej Pomocy i Medycyny, kolejne préby leczenia
moga by¢ podjete dopiero wtedy, gdy dana posta¢ znéw
otrzyma obrazenia.

Gdy umierajaca postaé uzyskuje Pierwsza Pomoc za
pomoca udanego testu tej umiejetnosci, jej stan zostaje
ustabilizowany na godzing i otrzymuje ona 1 tymczasowy
punkt Wytrzymatosci (ktéry utrzymuje si¢ przez godzine,
po czym znika). Pod koniec kazdej godziny gracz powinien
wykonaé test KON. Jesli jest on nieudany, postaé traci tym-
czasowy punkt Wytrzymalosci i umiera. Gdy postaci uda si¢
przetrwaé nastepna runde, moze zostaé podjeta kolejna préba
udzielenia jej Pierwszej Pomocy (przez maksymalnie dwie
osoby). Ten proces moze by¢ kontynuowany (bez forsowania
rzutu), dopdki nie uda si¢ ustabilizowa¢ stanu postaci lub
dopdki postaé nie umrze.

Pierwsza Pomoc (i tylko Pierwsza Pomoc) moze ura-
towaé zycie umierajacej postaci, jednak w ciagu godziny
od udzielenia pomocy musi ona trafi¢ do szpitala lub
zostaé poddana leczeniu przy uzyciu Medycyny. Jak wi-
da¢, Pierwsza Pomoc, obok Medycyny, jest bardzo wazna
umiejetnoscia, jesli Badacz zamierza byé wszechstronnie
utalentowanym medykiem.
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PIERWSZA POMOC W LATACH 20. XX WIEKU

Apteczka stuzaca do pierwszej pomocy zazwyczaj

zawierala: bandaze, gaze, nozyczki, igle i nici, oliwe,
siarczan magnezu, sproszkowang gorczyce, oczar, ole-
jek gozdzikowy, syrop z wymiotnicy, kolodium oraz
wode wapienng. Jodyna byta najlepszym miejscowym
antyseptykiem. Pamietaj o tym, ze surowice przeciwko
ukaszeniom wezy nie byly jeszcze dostepne.

- W . RTE

Przyklady forsowania: poswiccenie wigcej czasu na pomoc
pacjentowi; wykorzystanie bardziej ryzykownego sposobu
na opatrzenie rany.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: pogorszenie stanu pacjenta, prowadzace do
otrzymania dodatkowych obrazen.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, czuje potrzebe uleczenia danej osoby, nawet jesli
mialoby to oznacza¢ amputacje albo co$ gorszego. Z powodu
niepoczytalnosci Badacza jego starania czesto bedg fizycz-
nymi atakami, co moze prowadzi¢ do morderstwa, jesli nikt
go nie powstrzyma.

Pilotowanie (Specjalizacje) (01%)

To odpowiednik umiejetnosci Prowadzenie Samochodu dla
powietrznych i wodnych $rodkéw lokomocji. Gracz moze
wydaé punkty umiejetnosci, aby wykupi¢ dowolna specjalizacje
tej umiejetnosci. Ogélna umiejetnosé Pilotowanie nie moze
zosta¢ wybrana. Badacz moze posiadaé kilka wersji tej umie-
jetnosci w wolnych miejscach na karcie Badacza, na przykiad
Pilotowanie (Samolot), Pilotowanie (Sterowiec) itp. Kazda
z nich ma bazowg warto$¢ na poziomie 01%.

Kazda osoba o niewielkich umiejetnosciach moze zeglowad
lub lataé¢ w spokojny dzien przy dobrej widocznosci, ale pod-
czas burzy, nawigacji przy pomocy przyrzadéw, przy slabej
widocznosci i w innych trudnych sytuacjach wymagany jest test.
Zta pogoda, staba widocznos¢ i uszkodzenia srodka lokomocji
mogg zwigkszy¢ poziom trudnosci testu.

Przyklady forsowania: poderwanie samolotu i drugie,
a zarazem ostatnie podejscie do ladowania; doprowadzenie
pilotowanego $rodka lokomocji do granic mozliwosci; wy-
konanie ryzykownego manewru w celu zgubienia pogoni.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowanego

rzutu: konsekwencje nieudanego testu powinny pasowa¢ do okre-
slonej sytuacji. Moze srodek lokomocji zostanie w jaki$ sposéb

uszkodzony i zanim znéw bedzie mozna z niego korzysta¢, musi

zosta¢ naprawiony (co moze si¢ okaza¢ niemozliwe w odlegtych

miejscach); pasazerowie zostali ranni podczas wykonywania

manewru lub wypadku; Badacz awaryjnie wyladowat w dzungli

i obudzil si¢ przywigzany do jednego z wielkich glazéw otaczaja-
cych ogromny, kipiacy garnek. Zachowaj efekt ptongcego wraku

na specjalne okazje, na przyktad kiedy pilot jest niepoczytalny
lub gdy podejmuje szalone ryzyko przy duzej predkosci.
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Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze uwierzy¢, ze jest zdolny do kaskaderskich
wyczynéw, rzucajacych wyzwanie §mierci. Nie jest.

Pilotowanie — specjalizacje

Pilotowanie (£6dz): Badacz zna si¢ na matych jednostkach
plywajacych, zaréwno zaglowych, jak i motorowych. Potrafi
nimi ptywa¢ przy wietrze i na pradach, a takze podczas
burzy. Umie zinterpretowa¢ zachowania fal i wiatru, ktére
zapowiadajg ukryte przeszkody i zblizajacy si¢ sztorm. Przy
duzym wietrze poczatkujacy zeglarz moze mie¢ trudnosci
z zacumowaniem lodzi wiostowe;.

Pilotowanie (Samolot): Badacz jest wystarczajaco kompe-
tentny, aby obstugiwa¢ samoloty z wymienionych ponizej klas,
a takze zna si¢ na nich. Przy kazdym ladowaniu, niezaleznie
od warunkéw, musi zosta¢ wykonany test Pilotowania. Kon-
sekwencje porazki beda zalezne od sytuacji. Nieudany test
(w tym takze test forsowany) przy ladowaniu na ptaskim,
trawiastym podlozu w spokojny letni dzied moze wskazywad
na lekki wstrzgs, ktéry by¢ moze w przyszlosci odstraszy
co bardziej wrazliwych pasazeréw od latania. Natomiast
nieudany test (w tym takze test forsowany) przy ladowaniu
w zlodowacialej tundrze podczas zawiei moze skutkowaé
zniszczeniem samolotu i $miercig lub obrazeniami wszystkich
pasazeréw. Porazka zazwyczaj oznacza uszkodzenie samolotu,
ktére musi zostaé naprawione przed nastepnym lotem. Wynik
réwny 100 bedzie pamietng katastrofa.

Kazda klasa samolotu liczy si¢ jako inna umiejetnosé
i powinna by¢ zapisana na karcie Badacza niezaleznie od
pozostatych lub tak, jak Straznik Tajemnic uzna za stuszne.
= Lata 20. XX wieku: Pilotowanie (Balon/Sterowiec/Samolot

Cywilny).
= Czasy wspélezesne: Pilotowanie (Samolot Cywilny/Odrzu-

towiec Cywilny/Samolot Pasazerski/Mysliwiec/Helikopter).

Umiejetnos¢ Pilotowania jednostek danej klasy moze zostaé
wykorzystana przy innej klasie, ale poziom trudnosci testu
powinien zosta¢ zwigkszony.

Plywanie (20%)

Ta umiejetno$é pozwala na utrzymanie si¢ i poruszanie
w wodzie i innych plynach. Test Ptywania powinien by¢
wykonywany tylko w sytuacjach kryzysowych i niebezpiecz-
nych albo kiedy zarzadzi go Straznik Tajemnic. Nieudany
forsowany rzut Plywania moze skutkowa¢ utrata punktéw
Wytrzymalosci. Moze takze oznaczaé, ze dana postaé zostaje
porwana przez wode i niesiona z pradem lub topi sie (tylko
przez chwile lub ostatecznie).

Przyktady forsowania: wzigcie glebokiego oddechu i péjscie
na calo§é, ze wszystkich pozostalych sit; doprowadzenie sig
do fizycznych granic wytrzymaloci.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: Badacz zostaje weiggniety pod wodg przez
prad i traci przytomnos¢, a potem budzi si¢ na nieznanej
plazy; Badacz zostaje weiagnigty pod wodg i otrzymuje
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obrazenia w wyniku uderzen o kamienie; Badacz zbliza si¢
do lodzi ratunkowej i gdy juz prawie udaje mu si¢ do niej
dotrze¢, czuje, jak co$ zimnego i oslizglego apie go za fydke.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, nie przestaje ptynaé i z jakiegos powodu uwaza
suchy lad za niebezpieczny.

PtYWANIE W LATACH 20. XX WIEKU

W 1926 roku prezydent Calvin Coolidge nazwat Gertrude
Ederle ,najlepszg dziewczyna Ameryki” po tym, jak jako

pierwsza kobieta przeplyneta kanat La Manche, pobijajac
jednoczesnie rekordy pigciu mezezyzn, ktérzy dokonali
tego przed nig w latach 1875-1923. Plyneta przez 14
godzin i 31 minut, pokonujac dystans 35 mil (ponad 56
km). Ze wzgledu na wzburzone morze, dystans ten byt tak
naprawde wigkszy niz minimalna odleglos¢ przy tadnej
pogodzie wynoszaca 21 mil (ok. 34 km).

Prawo (05%)

Ta umiejetno$é reprezentuje szans¢ na znajomosé stosownego
prawa, precedensowych sztuczek prawnych i procedur sado-
wych. Zawodowe zajmowanie si¢ prawem moze by¢ niezwykle
intratne, a nawet prowadzi¢ do sprawowania urzgdu publicznego,
ale wymaga wieloletniej intensywnej pracy — wysoka wartos¢ Ma-
jetnosci tez moze mied tutaj duze znaczenie. Aby praktykowac
prawo w Stanach Zjednoczonych, trzeba uzyskaé pozwolenie
od Izby Adwokackiej danej wspélnoty lub stanu.

Przy korzystaniu z tej umiejetnosci w obcym kraju poziom
trudnosci testu powinien byé wyzszy, chyba ze postaé spedzita
wiele miesigcy, studiujac system prawny danego padstwa.

Przyklady forsowania: granie na zwloke w celu przemyslenia
argumentéw; bardzo szczegétowe objasnienie niuanséw danej
sprawy lub sytuacji; po§wigcenie duzo czasu na zbadanie
sprawy; nagiecie litery prawa na poparcie swojej argumentacji.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowanego
rzutu: zla interpretacja prawa lub wyjscie poza akceptowalne
procedury prawne prowadzi do tego, ze Badacz famie prawo
i §ciaga na siebie uwagg policji; strata cennego czasu i pieniedzy
poswieconych na badania i oplaty prawne; Badacz zostaje zatrzy-
many za obraze sadu i zamknigty w celi na co najmniej 24 godziny.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, wydaje mu sie, ze jest ponad prawem.

Prowadzenie Samochodu (20%)

Kazdy, kto posiada t¢ umiejetnosé, potrafi prowadzi¢ samo-
chéd lub lekka ciezaréwke, wykonywaé nimi standardowe
manewry i poradzi¢ sobie ze zwyklymi problemami z po-
jazdem. Jesli Badacz chee zgubi¢ poscig lub kogos, kto go
$ledzi, test Prowadzenia bedzie jak najbardziej na miejscu.

W innych kulturach lub okresach historycznych mozna
zastgpic te umiejetnosc inng, ktéra bedzie jej odpowiednikiem.
Inuici moga posiadaé umiejgtnos¢ Powozenie Psim Zaprze-
giem, a osoba zyjaca w epoce wiktoriariskiej - Powozenie.
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PROWADZENIE SAMOCHODU
W LATACH 20. XX WIEKU

W Stanach Zjednoczonych prawa jazdy wydawaty
kierowcom poszczegélne stany. W wigkszosci z nich
nalezalo mie¢ ukoriczone 16 lat, jednak istniaty pewne
wyjatki, szczegélnie jesli chodzito o prowadzenie maszyn
rolniczych przez osoby nieletnie w zwiazku z ich praca
na farmie. Aby uzyska¢ prawo jazdy, konieczne bylo
zdanie prostego pisemnego testu oraz krétki egzamin
praktyczny —jazda w ruchu drogowym w obecnosci oficera
policji. Zdanie obu testéw i uiszczenie odpowiedniej
oplaty administracyjnej zapewnialo uzyskanie prawa jazdy
waznego zazwyczaj przez dwa lata, po ktérych nalezalo
je odnowi¢. Prawo jazdy bylo wazne w innych stanach,
ale moglo zosta¢ zabrane przez sedziego, jesli kierowca
zostat wielokrotnie ukarany mandatem za niebezpieczne
zachowanie na drodze.

W Wielkiej Brytanii ustawa samochodowa (Motor Car
Act) z 1903 roku wprowadzita obowigzek posiadania pra-
wa jazdy, numery rejestracyjne pojazdéw oraz ograniczenie
predkosci do 20 mil na godzing (ok. 32 km/h). Ustawa
drogowa (Roads Act) z 1920 roku wprowadzita obowia-
zek rejestrowania przez wiadze wszystkich pojazdéw
w momencie wydawania prawa jazdy. Jednak egzaminy
na prawo jazdy nie byly potrzebne ani obowigzkowe az
do 1935 roku.

W RET

Przyktady forsowania: doprowadzenie pojazdu do granic
mozliwosci; utrzymanie predkosci pomimo ryzyka.

Przyklady konsekwencji wwyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: rozbicie si¢; wpadniecie w poslizg i zatrzymanie
si¢ bez mozliwosci dalszej jazdy; poscig policyjny.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowany
rzut, zorientuje si¢ w koricu, ze siedzi za kierownicg w sto-
jacym pojezdzie i wydaje odgtosy samochodu (brum, brum).

Psychoanaliza (01%)

Ta umiejetnos¢ odnosi si¢ do catego zakresu terapii emocjo-
nalnych, nie tylko do freudowskiego procesu psychoanalizy.
W latach 90. XIX wieku formalna psychoterapia byta nadal
w powijakach, jednak niektére metody sg tak stare jak ludz-
kos¢. Czasami psychoterapia byla postrzegana jako szalbiercza
nauka, nawet w latach 20. XX wieku. W tamtych czasach
psychoanalitycy lub badacze zajmujacy si¢ zaburzeniami
emocjonalnymi byli nazywani ,alienistami”. Wspélczesnie
rozwinely si¢ rézne rodzaje terapii, wiec ta umiejgtnosé
mogtaby nazywacé si¢ po prostu Terapia Psychiatryczna.
Intensywna psychoanaliza moze poméc leczonemu Bada-
czowi odzyskaé punkty Poczytalnosci. Aby dowiedzie¢ sig,
jak skuteczna jest terapia, raz na miesigc czasu gry nalezy
wykona¢ test Psychoanalizy lekarza lub psychoanalityka,
ktéry ja prowadzi. Jesli bedzie on udany, pacjent odzyskuje
1K3 punktéw Poczytalnosci. Jesli test si¢ nie powiedzie,
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pacjent nie odzyskuje zadnych punktéw. W przypadku
krytycznej porazki pacjent traci 1K6 punktéw Poczytalnosci,
a terapia prowadzona przez danego psychoanalityka zostaje
zakoriczona: podczas terapii zdarzyl si¢ powazny wypadek lub
nastapilo dramatyczne pogorszenie, a wigz miedzy pacjentem
i terapeuta zostala na tyle zaburzona, ze nie da si¢ jej uratowac.

W grze sama psychoanaliza nie przyspiesza leczenia
czasowej niepoczytalnosci, ktéra wymaga 1K6 miesiecy le-
czenia w odpowiedniej placéwce (lub podobnych warunkach),
ale psychoterapia moze by¢ czescig tego procesu.

Udany test tej umiejetnosci pozwala poméc innej osobie
na krétko poradzi¢ sobie z przedmiotem fobii lub uswia-
domic¢ jej, ze urojenia nie sg prawdziwe. W grze bedzie to
pozwalalo niepoczytalnemu Badaczowi na zignorowanie
efektéw fobii lub manii przez krétki czas, co umozliwi na
przyktad klaustrofobikowi ukrycie si¢ w schowku na szczotki
przez dziesi¢¢ minut. Podobnie Badacz moze wykonad test
Psychoanalizy, aby poméc danej osobie uswiadomic¢ sobie na
krotki czas, ze jej urojenia nie sg prawdziwe.

Leczenie przez psychoterapeute moze doda¢ Badaczowi
punktéw Poczytalnosci podczas czasowej niepoczytalnoscei.

Psychoanaliza nie moze zwigkszy¢ liczby punktéw Po-
czytalno$ci Badacza powyzej wartosci 99 minus wartosé
umiejetnosci Mity Cthulhu.

PSYCHOANALIZA W LATACH 20. XX WIEKU

W tej dziedzinie Europa pelnita role przewodnika

Stanéw Zjednoczonych. Pierwsza publiczna klinika
i osrodek szkoleniowy zostaly otwarte w Berlinie w 1921
roku, a wkrétce potem podobna placéwka pojawita si¢
w Wiedniu. Jedynym wickszym czasopismem dostepnym
w jezyku angielskim byt , The International Journal of
Psycho Analysis”. Cho¢ Zygmunt Freud, autor Wiszgpu
do psychoanalizy (1915-1916) oraz Ego i id (1923), byt
nadal rozpoznawalnym autorytetem, wielu jego studentéw
i kolegéw zerwalo z jego teoriami i zaczeto rozwijaé
wiasne koncepcje.

Otto Rank stworzyl koncept ,traumy narodzin”
i opublikowat Mit narodzin bohatera (1909) oraz Traumg
narodzin (1924). Alfred Adler méwit o ,dazeniu do
mocy” w Zrozumieniu ludzkiej natury (1918). Carl Jung
opisywal ,wole zycia” i postulowal istnienie nieswia-
domosci zbiorowej w Psychologii nieswiadomosci (1916)
i Typach psychologicznych (1923).

W RTR

Przyktady forsowania: T¢ umiejetno$é mozna testowaé co
miesigc bez konieczno$ci forsowania rzutu. Jednak jesli Ba-
daczowi nie uda si¢ test w danym miesigcu, moze zdecydowad
o forsowaniu rzutu podczas pojedynczej sesji nastepnego
dnia, wykorzystujac jaka$ forme radykalnej interwenciji
(jesli wymagany by szybki wynik dziatan). Na przyktad:
wywieranie presji na pacjenta, aby stawil czola swojemu
strachowi przez zmuszenie go do rzeczywistej konfrontacji;
zaangazowanie przyjaciol i bliskich pacjenta do aktywnego
uczestnictwa w terapii.
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Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: préba wyleczenia pacjenta z arachnofobii
przez zamkniecie go w pokoju pelnym tarantul nie odnosi
sukcesu i pacjent wpada w szat (moze zrobi¢ krzywde sobie
lub innym), ponadto od tej chwili uwaza si¢ za ,pajeczego
kréla” (pacjent ma teraz nowa manie i stracit kolejne punkty
Poczytalno$ci — terapeuta takze powinien wykona¢ test Poczy-
talnosci, poniewaz to jego dziatania do tego doprowadzity!).

Podobnie jak niewidomy moze prowadzi¢ niewidzacego,
niepoczytalna posta¢ moze praktykowa¢ Psychoanalize. Jesli
niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowany rzut,
moze zapragna¢ zostac liderem kultu i uczynié¢ wiernych ze
swoich pacjentéw.

Psychologia (10%)

Zdolnosé percepcii, ktora posiadaja wszyscy ludzie. Umoz-
liwia ona przestudiowanie innej osoby i wyrobienie sobie
opinii o jej charakterze i motywacji. Straznik Tajemnic
moze zdecydowaé o wykonaniu ukrytych testéw Psychologii
w imieniu graczy, a nastgpnie przekaza¢ im informacje zgodne
z wynikami tych testow, prawdziwe lub falszywe.

PSYCHOLOGIA W LATACH 20. XX WIEKU

Cho¢ szamani, uzdrowiciele, wrézbici i oszuéci od dawna

wykorzystywali naturalng psychologie, to dopiero od
potowy XIX wieku stala si¢ ona, jako dyscyplina filozofii,
obiektem badari naukowcéw. W 1908 roku w Ameryce
Teodor Simon i Alfred Binet stworzyli pierwszy zestaw
testéw do pomiaru inteligencji, a w 1913 roku John Wat-
son wprowadzit koncepcje ,behawioryzmu”. W 1921 roku
James McKeen Cattell zatozyt Psychological Corporation,
aby promowaé wykorzystanie psychologii w przemysle.
W tym samym czasie w Zwiazku Radzieckim J6zef Stalin
zainicjowal badania dotyczace postrzegania pozazmysto-
wego, telekinezy i innych zjawisk paranormalnych. Na
poczatku lat 30. XX wieku Duke University w Stanach
Zjednoczonych poszto w slady radzieckich naukowcéw.
Za wiodace czasopismo uwazano ,,The American Journal
of Psychology”, ktére zacz¢to wydawaé w 1887.

Przyklady forsowania: pozbawione subtelnosci zadawanie
rozméwey bardzo osobistych, intymnych lub bezceremo-
nialnych pytan; zaglebienie si¢ w informacje dotyczace
danej osoby (celu badan), aby zrozumieé jej sposéb myslenia
i motywacje.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: Badacz w jaki$ sposéb ujawnia celowi
wlasne motywacje; cel Badacza czuje si¢ obrazony wécibskimi
pytaniami lub ostentacyjnym gapieniem si¢ i odmawia dal-
szej rozmowy albo podejmuje akeje przeciwko Badaczowi
(moze uciec si¢ do przemocy lub wezwa¢ policje); Badacz
nie wie, ze dana osoba jest powigzana z jego antagonistami
i nie§wiadomie ujawnia jej swoje plany; spedzenie calego

tygodnia w zamknigciu, aby stworzyé profil danej osoby,
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sprawia, ze Badacz jest wyczerpany fizycznie i psychicznie
(otrzymuje ko$¢ karna do wszystkich rzutéw, dopdki nie
odzyska sit).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢
forsowany rzut, moze uwierzy¢ w to, ze slyszy zte mysli
obserwowanej osoby, co prowadzi do fizycznego ataku.

Rzucanie (20%)

Uzyj tej umiejetnosci, aby trafi¢ w cel jakims przedmiotem
lub wlasciwg czgscia danego przedmiotu (np. ostrzem noza
lub toporka). Sensownie wywazony przedmiot wielko$ci
dloni moze zosta¢ rzucony na odlegtosé tylu metréw, ile
wynosi S postaci podzielona przez pi¢¢. Mozna prébowa¢
rzuci¢ na odlegtos¢ réwng polowie S, ale do rzutu dodawana
jest ko§¢ karna.

Jesli test Rzucania si¢ nie powiedzie, przedmiot laduje
w losowej odlegtosci od celu. Straznik Tajemnic powinien
przyréwnaé wynik rzutu do najwyzszej wartosci, ktéra
oznaczalaby sukces, a nastgpnie wybra¢ odleglosé¢ migdzy
rzucanym przedmiotem a celem, ktéra odzwierciedlataby
to poréwnanie.

Umiejetno$é¢ Rzucania jest wykorzystywana w walce
podczas rzucania kamieniami, wiéczniami, granatami
czy bumerangami.

RZUCANIE W LATACH 20. XX WIEKU

W latach 20. XX wieku rekord $wiata w rzucie dyskiem
wynosit 47,9 m, a w rzucie oszczepem 67,9 m. Dla tych,

ktérzy lubili rzucaé cigzkimi kamieniami, rekord swiata
w pchnigciu kulg (7,26 kg) wynosit 15,8 m.

- W . ETR

Przyktady forsowania: poswigcenie czasu na oceng odlegtosci
lub poczekanie na bardziej sprzyjajace warunki; wlozenie
w rzut calej sily i zarzucenie calym cialem w momencie
wypuszczania przedmiotu; rzucanie wielu przedmiotéw
jeden po drugim z nadzieja, ze ktéry$ z nich trafi do celu;
wzigcie duzego rozpedu z ryzykiem, ze Badacz nie zdota si¢
zatrzymac i spadnie do wawozu.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: przedmiot leci w strone towarzysza z druzyny,
a rzucajacy Badacz potyka si¢ i przewraca, uderzajac glowa
o wyszczerbione skaly; Badacz rzuca za mocno i przedmiot
przelatuje ponad wysokim murem koscielnym i laduje na
pobliskim cmentarzu; laska dynamitu wypada Badaczowi
z dloni—na prézno jej szuka, gdyz nie zauwaza, ze jest w jego
kapturze, i wtedy zaczyna czu¢ zapach plonacego lontu.
Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowa-
ny rzut, nie chece wypusci¢ z rak przedmiotu, ktérym miat rzucié.

Skakanie (20%)

Jesli test tej umiejetnoscei sie powiedzie, Badacz moze skakaé
w gore i w dot lub poziomo z miejsca lub z rozbiegu. Kiedy
Badacz spada, Skakanie moze zostaé¢ wykorzystane do
zmniejszenia potencjalnych obrazen wynikajacych z upadku.
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Nalezy ocenié, czy skok jest zwykly, trudny, czy ekstremalny
(a co za tym idzie — jakiego sukcesu wymaga przy tescie).
Oto kilka wskazéwek: Normalny sukces bedzie wymagany
przy zeskoczeniu w dét z poziomu réwnego wzrostowi Ba-
dacza, przy poziomym skoku z miejsca w celu przeskoczenia
odlegtosci réwnej wzrostowi Badacza lub przy poziomym
skoku z rozbiegu w celu przeskoczenia odlegtosci réwnej
dwukrotnej wartosci wzrostu Badacza. Badacz moze podwoié
te dystanse, jesli osiagnie ekstremalny sukces, ale miej na
uwadze, ze $wiatowy rekord w skoku w dal to niespelna
dziewigé metréw.

Kiedy Badacz spada z wysokosci, udany test Skakania
przygotowuje go do upadku i zmniejsza o polowe obrazenia.

Przyklady forsowania: op6znienie skoku i poswigcenie czasu
na oceng odleglosci; wlozenie calego cigzaru i sity Badacza
w skok — ogromny wysilek. W niektérych przypadkach
forsowanie rzutu nie jest mozliwe. Jesli Badacz przeskakuje
nad otchlanig, nie ma mozliwosci podjecia kolejnej préby.
Jednak jesli jest uwieziony w jamie i podskakuje, aby si¢ z niej
wydostaé, moze prébowaé wielokrotnie, a wszystkie préby
mogg zostaé sprowadzone do jednego forsowanego rzutu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: upadek i otrzymanie obrazer; skok sie udaje,
ale Badacz upuszcza po drodze co§ wartosciowego (Straznik
Tajemnic powinien wybraé, co to takiego).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, wydaje mu sig, ze potrafi lataé.

Spostrzegawczoé¢ (25%)

Ta umiejetnosé pozwala Badaczowi zauwazy¢ ukryte drzwi lub
skrytke, dostrzec ukrywajacego si¢ intruza, znalez¢ dyskretng
wskazéwke, rozpozna¢ przemalowany samochéd, zorientowac
si¢, ze kto$ na niego czyha, dojrze¢ wybrzuszajaca si¢ kieszent
itp. To bardzo wazna umiejetnos¢ w arsenale Badacza.

Kiedy Badacz szuka ukrywajacej si¢ osoby, do okreslenia
poziomu trudnosci uzywa si¢ umiejetnosci Ukrywanie
poszukiwanego.

Jesli Badacz ma niklg szans¢ co$ zauwazyé, na przyklad
przebiegajac obok czego$, Straznik Tajemnic moze pod-
nie$¢ poziom trudnosci testu. Jesli Badacz przeprowadza
doktadne przeszukanie, Straznik Tajemnic moze zgodzi¢ si¢
na automatyczny sukces. Poziom trudnosci testu moze tez
odzwierciedlaé stan otoczenia — trudniej bedzie co$ zauwazyé
w zagraconym pokoju.

Przyklady forsowania: poswiccenie wigcej czasu na ob-
serwacje otoczenia; przetrza$nigcie calego pomieszczenia;
rozmontowanie mebli i rozbicie porcelanowych statuetek.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: nieuwazne upuszczenie wlasnego przedmiotu
podczas poszukiwan, co bez watpienia bedzie wskazywaé
na to, ze Badacz byt w danym miejscu (on sam nie jest tego
$wiadom w tym momencie); Badacz nie zauwaza odcisku fapy
w blocie i jest zaskoczony, gdy spomiedzy drzew wyskakuje
czerwonooka bestia; Badaczowi udalo si¢ znalez¢ wskazéwke
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w przeszukiwanym domostwie, ale nie zauwazyl, ze kultysta
zdazyl w tym czasie wréci¢ do domu.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, jest przekonany, ze w danym miejscu na pewno
cos jest i znajdzie to ukryte pod tapetami, pod warstwg tynku
lub pod podiogg.

Sztuka Przetrwania (Specjalizacje) (10%)
Znajomos¢ tej umiejetnosci zapewnia wiedze potrzebnag,
aby przetrwa¢ w ekstremalnym srodowisku, takim jak
pustynia czy Arktyka, ale takze morze lub dzikie ostepy.
Nieodlaczng czescia tej wiedzy jest wlasciwe dla danego
srodowiska polowanie, budowanie schronienia czy znajomos¢
zagrozen (np. unikanie trujacych roslin) itp.

Gracz moze wyda¢ punkty umiejetnosci na zakup dowol-
nej specjalizacji. Ogélna umiejetnosé Sztuka Przetrwania
nie moze by¢ wybrana. Specjalizacja srodowiskowa powinna
zostac okreslona podczas wyboru tej umiejetnosci, na przy-
ktad Sztuka Przetrwania (Pustynia), (Morze), (Arktyka)
itp. Kiedy Badacz nie posiada niezbednej specjalizacii,
moze testowaé pokrewng specjalizacje na zwigkszonym
poziomie trudnosci lub z koscig karng — wedle uznania
Straznika Tajemnic.

Przyklady forsowania: prébowanie czego$ ryzykownego
(np. picie wody bez uprzedniego oczyszczenia, zjedzenie
niezidentyfikowanych jagéd); wykorzystanie elementéw
ubrania, aby ulepszy¢ schronienie; spalenie wszystkich
posiadanych rzeczy, aby rozpali¢ ogien sygnatowy.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: jaskinia, ktérg znalaz! Badacz, jest zamieszkana

przez bardzo rozgniewanego niedzwiedzia; palac dobytek,
Badacz zdradzit swoje polozenie tym, ktérzy go szukajg — kto

pierwszy go znajdzie: idgcy mu z pomocs, czy ci, ktérzy chcg

go skrzywdzi¢?

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, bedzie przekonany, ze jest odporny na wszystkie
zywioly i moze zy¢ jako bretarianin (moze si¢ oby¢ bez
jedzenia i wody).

Sztuka/Rzemioslo (Specjalizacje) (05%)

Na Karcie Badacza znajduje si¢ miejsce na specjalizacje
w ramach tej umiejetnosci, na przyktad:

Aktorstwo Malarstwo i Dekoratorstwo
Fatszerstwo Pisarstwo
Fotografia Rzezba
Fryzjerstwo Stolarstwo
Garncarstwo Sztuki Pigkne
Gotowanie Spiew Operowy
Hutnictwo Taniec
Kaligrafia Taniec Morris

Wiele z tych przykiadéw to umiejetnosci bezposrednio
zwigzane z zawodem, ale moze to tez by¢ umiejetnosé,
ktérag Badacz para si¢ w czasie wolnym. Gracz moze wyda¢
punkty umiejetnosci na zakup dowolnej specjalizacji. Ogélna
umiejetnosé¢ Sztuka/Rzemiosto nie moze zosta¢ wybrana.

Dzigki tej umiejetnosci Badacz moze co$ stworzy¢ lub
naprawi¢ — zazwyczaj wymaga to czasu i odpowiednich
narzedzi okreslonych przez Straznika Tajemnic. W sytuacii,
kiedy mialaby zastosowanie gradacja sukcesu, wyzszy poziom
sukcesu oznacza, ze dany przedmiot jest lepszej jakosci i/lub
precyzyjniej wykonany.

Unmiejetnosé Sztuka/Rzemiosto moze byé¢ wykorzystana
do stworzenia duplikatu lub podrébki innego przedmiotu.
W takich przypadkach poziom trudnosci bedzie zalezat od zto-
zonosci oryginalu i jego cech wyrézniajacych. Przy falszowaniu
dokumentéw powinna zosta¢ uzyta specjalizacja Falszerstwo.

Udany test moze dostarczy¢ informacji o przedmiocie,
takich jak: gdzie i kiedy zostal wykonany, jakiej techniki
uzyto przy jego tworzeniu, czy laczy si¢ z jakims okresem
historycznym lub kto mégt go wykonaé. Postaé posiadajaca
wybrang specjalizacje bedzie dysponowala szeroka wiedza
w danym zakresie — znajomoscig tematu, jego historii
i 0s6b wspélczesnie si¢ nim zajmujacych. Ponadto bedzie
umiala wykonywaé¢ przedmioty oraz czynnosci zwigzane
ze specjalizacja.

Przyklady forsowania: przerobienie przedmiotu, dzieta
lub kompozycji od podstaw; prowadzenie dalszych badan;
konsultacja z innym ekspertem.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: ogromna ilo$¢ pieniedzy i czasu zostala

zmarnowana w nieudanej probie; odbiorcy lub klient czuja si¢

obrazeni lub odnosza fizyczne obrazenia w wyniku kontaktu

z jakims§ aspektem pracy Badacza; krytycy miazdza dzielo

Badacza i nikt nie chce dawaé mu nowych zleceri.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, tworzy co$, co wykracza poza dopuszczalne
granice smaku, konwencji lub prawa, szokujac i doprowa-
dzajac odbiorcéw do skrajnych reakeji — byé moze tylko ci
najbardziej dekadenccy byliby w stanie doceni¢ to dzielo.

Sztuka/Rzemioslo — przyklady specjalizacji
Aktorstwo (05%): Badacz jest wyszkolony w zakresie gry
aktorskiej na scenie teatralnej lub przed kamerg filmowa (w
czasach wspélczesnych mozna tutaj dodaé takze wystepowa-
nie w telewizji), potrafi weieli¢ si¢ w role, zapamigtad scena-
riusz i wykorzysta¢ makijaz charakteryzatorski, aby zmieni¢
swoéj wyglad. Patrz Charakteryzacja.

Falszerstwo (05%): Posiadacz tej umiejetnosci, biegly
w subtelnych detalach, potrafi stworzy¢ wysokiej klasy fal-
szywe dokumenty. Moga to by¢ odreczne notatki, oficjalny
formularz lub pozwolenie, a nawet duplikat ksiegi. Falszerz
bedzie potrzebowat odpowiednich materialéw (atramenty,
papier o réznej gramaturze itp.), a takze oryginatu, ktéry
ma skopiowad.

Udany test sprawia, ze w czasie zwyklej, pobieznej inspekcji
sfalszowany dokument zostanie uznany za oryginal. Jesli
kto$ spedzi nad podrébka duzo czasu i bedzie ja analizowal,
uzywajac Wyceny (jako umiejetnosci przeciwstawnej do
umiejetnosci falszerza), moze si¢ zorientowaé, ze nie jest

to oryginal.
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Fotografia (05%): W tej umieje¢tnosci zawiera si¢ zaréwno
tworzenie nieruchomych zdjeé, jak i ruchomych obrazéw.
Umozliwia ona zrobienie ostrych fotografii, odpowiednie
ich wywolanie i powickszenie czg$ciowo ukrytych detali.

W latach 20. XX wieku Badacz posiadajacy t¢ umiejetnosé
potrafl przygotowal niezbedne chemikalia do uzyskania
proszku btyskowego (patrz Niebezpieczna fotografia, str. 166).

W czasach wspélczesnych mozna rozszerzy¢ t¢ umiejetnosé
tak, aby w jej zakres wchodzily zdolnosci zwiazane z erg kamer
wideo, sprz¢tem odtwarzajacym nagrania wideo, fotografia
i obrébka cyfrowa, dzigki ktérej Badacz moze manipulowad
cyfrowymi obrazami. Radykalnie rézne wersje, takie jak zmiana
lokalizacji osoby na fotografii lub tego, z kim jest i co robi,
moga zostaé stworzone tylko w przypadku posiadania dostepu
do oryginalnego zrédla. Osoby biegle w tej umiejetnosci beda
umialy wykry¢, ze obraz zostal zmodyfikowany.

Zwykle pstrykanie zdj¢é nie wymaga testéw. Nalezy
wykonac¢ je dopiero przy robieniu zdje¢ z ukrycia lub prébie
uchwycenia subtelnych detali — zwlaszcza z duzej odlegtosci,
w pospiechu i w stabym o$wietleniu. Ta umiejetnosé pozwala
takze Badaczowi okresli¢, czy fotografia zostata zmanipu-
lowana lub sfalszowana, jak réwniez wskazaé pozycje i kat,
z ktérego zostala zrobiona.

Sztuki Piekne (05%): Badacz jest uznanym artysta mala-
rzem (farby olejne, akrylowe, akwarelowe), a takze potrafi
rysowal przy uzyciu oléwkéw, kredek i pasteli. Podczas
gdy ukoriczenie powaznych dziet sztuki moze zaja¢ dni,
a nawet miesigce, artysta moze na szybko wiernie naszkicowaé
impresje, przedmioty i ludzi. Ta umiejetnos$¢ gwarantuje
réwniez znajomos¢ §wiata sztuki, wiec Badacz moze by¢
w stanie zidentyfikowa¢ prace danego artysty, jego szkole
iznang historie.

SZTUKA W LATACH 20. XX WIEKU

Max Ernst byt wiodgcym malarzem i rzezbiarzem

dadaistycznym. Politycznie zaangazowany meksy-
kanski malarz Diego Rivera mial wystawe w Nowym
Jorku, a Picasso zglebiat tajniki kubizmu. Béla Bartok
odwiedzit Stany Zjednoczone w 1927 roku. Gitarzysta
klasyczny André Segovia zadebiutowal w Paryzu.
W 1928 roku Arturo Toscanini przejat batute dyrygenta
w Nowojorskiej Filharmonii. Pablo Casals byt wiodacym
wiolonczelistg $wiatowej stawy.
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SLUSARSTWO W LATACH 20. XX WIEKU

Cho¢ tanisze zamki szyfrowe mozna byto czasem otworzy¢
»na wyczucie”, ich drozsze odpowiedniki montowane
w sejfach i skarbcach byty odporne na t¢ metode. Najbar-
dziej rozpowszechnionym rozwigzaniem bylo ukradzenie
sejfu w catosci 1 przetransportowanie go do bezpiecznej
lokacji, gdzie mozna bylo poswigci¢ czas na ,otworzenie”
sejfu palnikiem, fomem lub miotem. Do duzych skarbcéw
czesto tatwiej byto dosta¢ si¢ przez jedna ze $cian niz
przez porzadnie zabezpieczone drzwi.
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Przyklady forsowania: catkowite rozmontowanie zamka;
poswiecenie wigcej czasu; uzycie sity w celu podwazenia
mechanizmu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: zamek zostal tak uszkodzony, ze nie da si¢ go
naprawi¢ (by¢ moze wytrych ztamat si¢ i utknat w zamku);
Badacz psuje pudetko zagadke (prawdopodobnie teraz tylko
roztrzaskanie go pozwoli zobaczy¢, co jest w §rodku); Badacz
uruchomit alarm lub narobil wystarczajaco duzo hatasu,
aby kto§ lub co$ chcialo to sprawdzié. ..

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢
forsowany rzut, porzuca zamek, ktérym si¢ zajmowal,
i zdaje sobie sprawe z tego, jak wazne jest otworzenie
wlasnego umystu. Zastona opada z jego oczu i Badacz
widzi §wiat w nowy sposéb, ktéry ma dla niego bardzo
gleboki sens, choé¢ nikt przy zdrowych zmystach tego
sensu nie dostrzega.

Tresura Zwierzat (05%) [rzadka]

Umiejetnos$é pozwala tresowaé udomowione zwierzeta
iwydawaé im komendy, tak aby wykonywaly proste zadania.
Ma ona zastosowanie gléwnie wobec pséw, ale moze tez
dotyczy¢ ptakéw, kotéw, malp itp. (wedle uznania Straznika
Tajemnic). W przypadku wierzchowcéw, takich jak konie
czy wielblady, wykorzystuje si¢ umiejetnosé Jezdziectwo,
aby je ujezdzi¢ i kontrolowac.

Przyktady forsowania: podjecie wiekszego ryzyka, czyli
zblizenie si¢ do zwierzgcia lub bezposrednie pokierowanie nim.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-

wanego rzutu: zwierze atakuje tresera lub kogos w poblizu,

najprawdopodobniej powodujgc obrazenia; zwierze ucieka.
Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie sig

forsowany rzut, moze zaczaé zachowywac si¢ jak zwierzg,
ktére prébowat kontrolowac.

Tropienie (10%)

Posiadajacy te umiejetnosé¢ Badacz potrafi wysledzi¢
osobe, pojazd lub zwierze po $ladach na ziemi i roslinach
czy lisciach. Czynniki takie jak czas, ktéry uplynat od po-
zostawienia §ladéw, deszcz i rodzaj podtoza moga wplywacé
na poziom trudnosci testu.
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Przyktady forsowania: powrét po $ladach i poswigcenie
wiecej czasu na zbadanie terenu; posuwanie si¢ po rozsze-
rzajgcej si¢ spirali w celu zlokalizowania §ladéw (zajmie to
wigcej czasu, prawdopodobnie narobi wigcej hatasu i Badacz
bedzie bardziej widoczny).

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: $lady, po ktérych idzie Badacz, prowadzg
go wprost na Sciezke glodnego niedzwiedzia/lwa/kanibala;
Badacz kreci si¢ w kétko, zapada noc, a on orientuje sig,
ze zupelnie si¢ zgubil; Badacz idzie po $ladach i wpada
w zasadzkg lub putapke zastawiong przez istote, ktérg tropit.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, zaczyna kompulsywnie podazaé za kazdym
tropem (przekonany, ze to ten wlasciwy); bedzie to czynit,
dopdki nie zostanie fizycznie unieruchomiony lub przekonany,
ze jest w bledzie.

Ukrywanie (20%)

Sztuka cichego poruszania si¢ i/lub ukrywania bez zaalarmo-
wania tych, ktérzy mogliby ustysze¢ lub zobaczy¢ Badacza.
Kiedy posta¢ prébuje unikngé¢ wykrycia, gracz powinien

wykona¢ test Ukrywania. Posiadanie tej umiejetnosci sugeruje,
ze postaé potrafi si¢ bezszelestnie porusza¢ (jest bardzo

zwinna) i/lub zna si¢ na technikach kamuflazu. Dzigki tej

umiejetnosci Badacz potrafi takze cierpliwie i spokojnie trwaé

w bezruchu i nie zosta¢ zauwazonym przez dluzszy czas.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na zbadanie
terenu; $ciaggniecie butéw; odwrécenie uwagi; pozostanie
w bezruchu, dopéki nie bedzie bezpiecznie.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: Badacz nie jest $wiadomy tego, ze zostat
zauwazony, a kultysci zamiast samodzielnie si¢ nim zaja¢,
przyzywaja ,co$”, co ma go dopasé; Badacz styszy, jak drzwi
szafy, w ktorej sic ukrywa, zostaja zamknigte i zabite deskami.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, zaczyna wierzy¢, ze jest niewidzialny, a tak
naprawde wszyscy moga go zobaczy¢.

Unik (2 ZR)

Ta umiejetno$é pozwala Badaczowi instynktownie unikaé
cioséw, broni miotanej i podobnych zagrozen. Podczas
rundy walki posta¢ moze wykonywac uniki bez ograniczen,
ale moze tylko raz uzy¢ tej umiejetnosci przeciwko konkret-
nemu atakowi. Warto§é Uniku moze si¢ zwigkszaé dzigki
dos$wiadczeniu, tak jak ma to miejsce w przypadku innych
umiejetnosci. Jesli atak jest widoczny, Badacz moze prébowacd
go unikngé. Nie jest mozliwe unikanie kul, poniewaz nie
mozna zobaczy¢ ich w ruchu. Jedyne, co posta¢ moze zrobig,
to proba uskoczenia, ktérej wynikiem bedzie wigksza trudnosé
trafienia (patrz Ksigga Straznika, Szukanie oslony).

Uwaga: Unik, jako umiejetno$é zwigzana z walka, nie moze
by¢ forsowany.
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Urok Osobisty (15%)

Urok Osobisty przyjmuje wiele form, w tym fizyczny
powab, uwodzenie, pochlebstwo lub po prostu serdecznosé.
Moze by¢ wykorzystywany, aby sprawié, ze kto$ bedzie
si¢ zachowywal w konkretny sposéb, ale nie zupelnie
odmienny od normalnego zachowania danej osoby. Urok
Osobisty moze by¢ przeciwstawiony Urokowi Osobistemu
lub Psychologii.

Ta umiejetnoéé moze by¢ wykorzystywana do negocjacji
lub targowania si¢ o ceng towaru albo ustugi. Jesli test si¢
powiedzie, Badacz zyskuje sobie sympati¢ sprzedawcy, ktéry
moze trochg¢ obnizyé ceng.

Przyktady forsowania: ostentacyjne przypochlebianie si¢
danej osobie; podarowanie drogiego prezentu; zbudowanie
zaufania poprzez podzielenie si¢ sekretem.

Pamietaj, ze to Urok Osobisty, wiec jesli Badacz prébuje
czego$ innego, Straznik Tajemnic moze poprosic o test innej
umiejetnosci. Jesli pojawiaja si¢ grozby, moze warto przejsé
do Zastraszania, a w przypadku przedluzajacej si¢ dyskusji
moze nalezy skorzysta¢ z Perswazji. Wykorzystanie nowej
umiejetnosci w celu zyskania kolejnego testu nadal powinno
by¢ traktowane jako forsowanie.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: osoba obraza si¢ i odmawia dalszej interakeji
z Badaczem; cel jest w jaki$ sposéb powigzany z wrogami
Badacza i chociaz bierze udzial w grze Badacza, pézniej
z pewnoscig go wyda; osoba trzecia interweniuje, gdy Badacz
probuje podrywac jej partnera.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, zakochuje si¢ on w swoim celu i zachowuje si¢
tak, jakby cel uzyt na nim zaklgcia Dominacja (patrz Ksigga
Straznika, Rozdzial 12: Ksiega Zaklec).

Walka Wrecz (Specjalizacje) (rézne %)

Ta umiejetnos¢ okresla, jak dobrze postac¢ sobie radzi w walce
wrecz. Mozesz wydad punkty umiejetnosci na zakup dowolnej
specjalizacji. Ogélna umiejetnos¢ Walka Wrecz nie moze
zosta¢ wybrana. Wybierz specjalizacje odpowiednie dla
zawodu i historii twojego Badacza.

Postacie, ktére zaczynaja z umiejetnosciag Walka Wrecz
(Bijatyka) na poziomie 50% lub wyzszym, moga wybra¢
jakis$ rodzaj formalnego treningu jako cz¢$¢ swojej historii,
aby uzasadni¢ wysoka warto$¢ tej umiejetnosci. Istnieje
mnéstwo styléw walki, a kazdy z nich ma swoje wady
i zalety. Sztuki walki to po prostu sposéb na rozwijanie
Walki Wrecz danej postaci. Zastanéw sig, jak Badacz zdobyt
umiejetnos¢ walki: czy bylo to podczas wojskowego prze-
szkolenia, treningéw sztuk walki, a moze w dos¢ bolesny
sposéb podczas béjek ulicznych? Termin ,bijatyka” moze
si¢ wydawa¢ zbyt prymitywny dla wyszkolonego mistrza
sztuk walki, wiec jesli graczowi na tym zalezy, moze on
zostaé zastapiony (np. Karate).

Uwaga: Walka Wrecz, jako umiejetnosé zwiazana z walka,

nie moze by¢ forsowana.
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Walka Wrecz — specjalizacje:
Bicz (05%): bolasy i bicze.

Bijatyka (25%): zawiera w sobie wszystkie techniki walki bez
broni i podstawowe typy uzbrojenia, z ktérych skorzysta¢ moze
kazdy, takie jak patki (wiacznie z kijem krykietowym i bejs-
bolowym), noze i wiele broni improwizowanych, na przyktad
butelki czy nogi od stotu. Okreslajac obrazenia zadawane przez
broni improwizowana, Straznik Tajemnic powinien odwotaé

si¢ do Tabeli Broni i wybraé¢ co$ poréwnywalnego.

Bron Obuchowa (10%): nunczako, morgensztern i podobne
bronie §redniowieczne.

Garota (15%): kazdy dtugi material wykorzystany do
duszenia. Aby ofiara mogla si¢ uwolnié¢, musi wykonad
manewr w walce; jesli jej si¢ to nie uda, otrzymuje 1K6 ob-
razen na runde.

Miecz (20%): wszystkie ostrza dtuzsze niz 60 cm.

Pita Eanicuchowa (10%): pierwsze spalinowe pity taricuchowe
zaczgly by¢ masowo produkowane w 1927 roku, ale istniaty
ich weze$niejsze wersje.

Topor/Siekiera (15%): skorzystaj z tej umiejetnosci, uzywajac
wickszych siekier. Maly toporek moze by¢ uzywany przy
wykorzystaniu podstawowej umiejetnosci Bijatyka. Jesli
Badacz nim rzuca, nalezy skorzysta¢ z Rzucania.

Wi16cznia (20%): lance i wibcznie. Jesli Badacz nimi rzuca,
nalezy skorzysta¢ z Rzucania.

Uwaga: Przy rzucaniu nozami nalezy skorzysta¢ z umie-
jetnosci Rzucanie.

Rodzaje broni i odpowiadajace im kategorie umiejetnosci
zostaly podane w Tabeli Broni (str. 258-263). Powyzsze
specjalizacje nie wyczerpuja tematu, ale jesli jest to mozliwe,
postaraj si¢ dopasowac inne bronie do kategorii wymienio-
nych powyzej. Pila faricuchowa zostata wymieniona jako
broni ze wzgledu na duzg liczbe filméw, w ktérych zostata
wykorzystana, ale gracze powinni pamictaé, ze szansa na
krytyczng porazke jest podwdjna i jesli ja poniosa, ryzykuja
zabicie innych Badaczy (lub utrate konczyny).

Wiedza o Naturze (10%)

Pierwotnie byly to obserwacje Zycia roélin i zwierzat w ich
srodowisku. Do XIX wicku zdazyly przeksztalci¢ sie w peten
zakres dyscyplin akademickich (np. Biologia, Botanika itp.).
Jako umiejetnos¢ Wiedza o Naturze reprezentuje tradycyjng
(nienaukows) wiedzg i osobiste obserwacje rolnikéw, rybakéw,
blyskotliwych amatoréw i hobbystéw. Mozna dzigki niej
ogélnie identyfikowa¢ gatunki, zachowania i siedliska, a takze
rozrézniaé §lady, tropy i odglosy. Ponadto pozwala ona odgady-
waé, co moze by¢ wazne dla danego gatunku. Aby zrozumieé
natur¢ w bardziej naukowy sposéb, Badacz powinien zwrécié
sie w strong Biologii, Botaniki i Zoologii.
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Wiedza o Naturze moze, ale nie musi by¢ zgodna z prawdg —
to obszar, w ktérym rzadza szacowanie, ocena sytuacji, tra-
dycje ludowe i pasja. Wiedz¢ o Naturze mozna wykorzystac,
zeby oceni¢ konie na jarmarku lub okresli¢, czy kolekcja motyli
jest wspaniala, czy tylko wspaniale oprawiona.

Przyklady forsowania: poswiecenie znacznie wigkszej ilosci
czasu (bez zwazania na jego uplyw) na badanie srodowiska;
sprébowanie nieznanego grzyba lub rosliny, aby uzyska¢
lepsze wyobrazenie o tym, jaki to moze by¢ gatunek; skon-
sultowanie wiedzy o lokalnej przyrodzie ze starszga kobieta
w wiosce.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: Badacz spedza dlugie godziny nad ksigzkami,
probujac obsesyjnie zidentyfikowaé gatunek; Badacz myli
fakty i zamiast odstrasza¢ osy za pomocg mikstury, ktérg
uwarzyt z bagiennego blota i zi6t, wabi je do siebie (co ma
bolesne konsekwencje); Badacz zebrat zte grzyby i odzyskuje
$wiadomos¢ wiele godzin pézniej, idac nago w strong policjanta.
Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, postanawia zosta¢ tubylcem i bedzie bigkat
si¢ w dziczy, dopdki przyjaciele nie przyjda mu z pomocs.

Wiedza Tajemna (01%) (Specjalizacje) [rzadka]
Ta umiejetnosé okresla, jak duzo dana posta¢ wie na temat,
ktéry znajduje si¢ poza zakresem standardowych ludzkich
nauk. Specjalizacje Wiedzy Tajemnej powinny by¢ doktadnie
okreslone i niezwykle, na przykiad:

Wiedza o Snach
Wiedza o Necronomiconie (np. historia Necronomiconu)
Wiedza o UFO
Wiedza o Wampirach
Wiedza o Yaddithianach

Jesli Straznik Tajemnic chee przetestowaé wiedz¢ Badacza
na temat czego$, co miesci si¢ w granicach jednej z dzie-
dzin Wiedzy Tajemnej, ale Badacz nie ma odpowiedniej
specjalizacji, Straznik moze pozwoli¢ na test innej (bardziej
ogdlnej) umiejetnosci, ale ustali¢ wyzszy poziom trudnosci.
Na przyktad, jesli Straznik testowalby wiedze¢ wspélczesnego
Badacza o porwaniach przez kosmitéw w latach 80. XX wieku,
moze wymagac¢ zwyklego sukcesu przy uzyciu Wiedzy o UFO
albo trudnego sukcesu przy uzyciu Historii.

Specjalizacje Wiedzy Tajemnej moga by¢ takze wy-
korzystywane jako szybka metoda na zakomunikowanie
Straznikowi Tajemnic, jakg wiedze posiada bohater nieza-
lezny. Przewaznie wiedza jest reprezentowana przez ceche
WYK i konkretne umiejetnosci, takie jak Historia i Mity
Cthulhu. Straznik Tajemnic powinien zdecydowaé o tym,
kiedy wykona¢ test Wiedzy Tajemnej — zazwyczaj tylko
wtedy, gdy szczegélna dziedzina wiedzy specjalistycznej jest
osig rozgrywanej kampanii.




— - - e

e ROZ
Wspinaczka (20%)

Ta umiejetno$é pozwala postaci wspinaé si¢ na drzewa, mury
i inne pionowe powierzchnie z pomoca liny i sprzetu wspi-
naczkowego lub bez nich. Umozliwia ona takze zjazd na linie.
Warunki takie jak stabilno$¢ powierzchni, mozliwe uchwyty,
wiatr, widoczno$¢, deszez itp. moga wplywaé na poziom
trudnosci testu.

Pierwszy nieudany test tej umiej¢tnosci wskazuje na
to, ze prawdopodobnie ta wspinaczka jest zbyt trudna dla
Badacza. Porazka przy forsowanym rzucie oznacza upadek
i wynikajace z niego obrazenia. Jeden udany test Wspinaczki
w wigkszosci przypadkéw pozwala Badaczowi na pokonanie
calego dystansu (raczej nie wymaga si¢ od gracza kilku kolej-
nych rzutéw). Bardziej wymagajaca lub dtuzsza wspinaczka
powinna podnies¢ poziom trudnosci testu.

Przyklady forsowania: ponowna ocena wspinaczki; wybranie
dluzszej drogi; wigkszy wysitek w celu zwickszenia zasiegu.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: upadek i otrzymanie obrazen (za kazde
3 metry 1K6 obrazen w przypadku upadku na trawe, 1K10
obrazen w przypadku upadku na beton); utrata waznego
przedmiotu, ktéry wypada z kieszeni Badacza (prawdopo-
dobnie nie zauwazy on od razu, ze tak si¢ stalo, i zorientuje
si¢ dopiero pézniej); Badacz zostaje unieruchomiony, nie
moze si¢ poruszy¢ ani w gére, ani w dét.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, kurczowo chwyta si¢ czego$, jakby zalezalo od
tego jego zycie, i krzyczy najgloéniej i najdtuzej, jak potrafi.

Wycena (05%)

Te umiejetnosé wykorzystuje si¢ do oszacowania wartosci da-
nego przedmiotu. Dzigki niej mozna ocenic jakos¢ i materialy
uzyte przez wykonawcg. Jesli jest to istotne, Badacz korzystajacy
z tej umiejetnosci potrafl sprecyzowaé wiek przedmiotu, ocenié
jego historyczne znaczenie i wykry¢ podrébki.

Przyklady forsowania: sprawdzenie autentyczno$ci
przedmiotu wraz z innym ekspertem; wykonanie analizy;
przeprowadzenie badari przedmiotu.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: przypadkowe zniszczenie ocenianego

przedmiotu; zwrécenie uwagi innych ludzi na przedmiot, co

prowadzi do jego kradziezy; aktywowanie funkeji przedmiotu,
niezaleznie od tego, jaka by ona nie byta.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze zniszczy¢ dany przedmiot, wierzac, ze jest on
przeklety. Ewentualnie Badacz uwaza, ze przedmiot zagwa-
rantuje mu zbawienie, i odmawia oddania go komukolwiek.

Zastraszanie (15%)

Zastraszanie moze przybierad rézne formy, wiaczajac w to sile
fizyczng, manipulacje psychologiczna i grozby. Ta umiejetnosé
wykorzystywana jest w celu przestraszenia danej osoby lub
zmuszenia jej do zachowywania si¢ w odpowiedni sposéb.
Przeciwstawia si¢ ja Zastraszaniu lub Psychologii.
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Wsparcie Zastraszania uzyciem broni lub inng réwnie silng
grozbg albo zacheta moze zmniejszy¢ poziom trudnosci. Przy
forsowaniu testu Zastraszania jedna z potencjalnych konse-
kwencji porazki jest spetnienie grozby przez Badacza, mozliwe,
ze nawet przesadnie w stosunku do zamierzonego celu.

Zastraszanie moze zosta¢ wykorzystane, aby zmniejszy¢
ceng przedmiotu lub ustugi. Jesli test si¢ powiedzie, sprze-
dawca moze obnizy¢ ceng, a nawet oddaé przedmiot za darmo,
ale w zaleznosci od sytuacji moze pézniej zglosié ten incydent
policji lub cztonkom lokalnej organizacji przestepczej.

Przyktady forsowania: zrobienie faktycznej fizycznej
krzywdy danej osobie lub komus (albo czemus), na kim
lub czym jej zalezy. Pamigtaj, ze to Zastraszanie, wiec jesli
Badacz prébuje czego$ innego, Straznik Tajemnic moze
poprosié o test innej umiejetnosci. Jesli grozby zostana
wycofane i Badacz prébuje zaprzyjaznié si¢ ze swoim
celem, mozna wykorzysta¢ Urok Osobisty, a w przypadku
przedluzajacej sig, nieco bardziej zyczliwej dyskusji moze
nalezy skorzystaé z Perswazji. Wykorzystanie nowej umie-
jetnosci w celu zyskania kolejnego testu nadal powinno by¢
traktowane jako forsowanie.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: przypadkowe pociagniecie za spust pistoletu,
ktérym Badacz wymachiwal przed twarza swojego celu; cel
nie wytrzymuje psychicznie, co prowadzi do przemocy lub
bezsensownej paplaniny — po tym epizodzie nic juz nie mozna
z niego wyciagnad; cel po prostu $mieje si¢ w twarz Badaczowi
i nie ugnie sig, niezaleznie od tego, co si¢ stanie; ofiara w jakis
spos6b odwraca sytuacje i to ona zastrasza Badacza.

Wazne, aby pamietad, ze forsowanie rzutu na Zastraszanie
oznacza zrobienie wszystkiego, co tylko mozliwe, aby si¢
powiodto. Moze to by¢ nawet wielodniowe przestuchiwanie
lub ultimatum stawiane z pistoletem przy czyjejs skroni. Nie-
zaleznie od tego, co si¢ stanie, forsowanie rzutu albo pozwoli
uzyskaé pozadang informacjg, albo jakos zakoriczy te sytuacje.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, odczuwa ogromny strach przed osoba, ktéra
probowat zastraszy¢, i wykonuje jej polecenia.

Zreczne Palce (10%)

Ta umiejetnos¢ pozwala na to, aby przedmiot lub przedmioty
zostaly ukryte, zamaskowane lub utrzymane w tajemnicy
przez Badacza. Mozna tego dokonaé przy uzyciu jakichs
szczatkéw, tkaniny lub innych $§rodkéw posrednich
czy materialéw wspomagajacych iluzje (np. wykorzystanie
sekretnego panelu lub fatszywej przegrédki). Wszelkiego
rodzaju wigksze przedmioty powinny by¢ trudniejsze do
ukrycia. Zreczne Palce zapewniajg tez umiejetnosci kra-
dziezy kieszonkowej, oszukiwania w kartach i potajemnego
uzywania telefonu komérkowego.

Przyktady forsowania: poswiccenie wigcej czasu na obserwa-
cje celu i jego zachowania; dotknigcie celu lub wpadnigcie na
niego; zamontowanie specjalnego mechanizmu w marynarce,
ktéry pomaga ukry¢ w niej karte lub odpowiednio obcigzong
kostke; odwrécenie uwagi celu.
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Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: Badacz czuje na swoim ramieniu reke
stréza prawa; co prawda nikt nie moze udowodni¢, ze to
Badacz ukrad! ten bezcenny diament, ale ktos go podejrzewa
i Badacz zauwaza, ze przez ostatni tydzien byl sledzony przez
tajemnicza, mroczng postaé; Badacz zostal przylapany na
goracym uczynku, a gangster nie jest pozytywnie nastawiony
do zlodziei — postaé zostaje zabrana na zaplecze i otrzymuje
tam kilka razéw kijem bejsbolowym.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, zaczyna zachowywac si¢ jak kleptoman.

LASADY OPCJONALNE

SPECJALIZACJE: PRZENOSZENIE KORZYSCI
PRZYPISANYCH DO UMIEJETNOSCI

Specjalizacjami mozna zarzadzac na dwa sposoby:

= Umiejetnosci takie jak Nauka i Sztuka/Rzemiosto zostaly
opisane w czgsci Specjalizacje umiejetnosci na stronie 89.

= Specjalizacje umiejetnosci Brori Palna, Jezyki (zgodnie
z grupa), Sztuka Przetrwania i Walka Wrecz maja ze soba
zdecydowanie wiecej wspélnego i wiele rzeczy z jedne;j
specjalizacji mozna przenieé¢ na druga. Na przyklad
nauczenie si¢ celowania i odpowiedniego utrzymania
broni palnej, niezaleznie od jej rodzaju, ma wiecej po-
dobieristw niz réznic. W przypadku Walki Wrecz jest
sporo umiejetnosci, ktorych uzywa kazdy walczacy (czas
reakeji, ocena odleglosci, uniki, pozorowany atak, wyczucie
rytmu, dostrzezenie okazji do zadania ciosu, wiedza, gdzie
nalezy uderzy¢, itp.). Te poréwnania mozna zestawié
z kontrastem w zakresie umiej¢tnoéci Nauka (np. Astro-
nomia i Farmacja) lub Sztuka/Rzemiosto (np. Aktorstwo
i Hutnictwo). Co za tym idzie, w ramach umiejetnosci
Broti Palna, Jezyki (zgodnie z grupa), Sztuka Przetrwania
i Walka Wrecz podniesienie wartosci jednej specjali-
zacji sprawia, ze mozna przenie$¢ korzysci przypisane
do tej umiejetnosci na wszystkie zblizone specjalizacje.
Kiedy postaé po raz pierwszy podniesie wartos$¢ jednej ze
specjalizacji do 50% lub wigcej, wszystkie inne specjalizacje
powiazane z t3 umiejetnoscia powinny zostaé zwigkszone
0 10% (ale nie powyzej 50%). Analogiczna sytuacja zaist-
nieje jeszcze w jednym przypadku. Kiedy postaé po raz
pierwszy podniesie warto$¢ jednej ze specjalizacji do 90%
lub wiecej, wszystkie inne specjalizacje powigzane z ta
umiejetnoscia powinny zostaé zwickszone o 10% (ale nie
powyzej 90%). Podczas tworzenia Badacza gracz moze
zwickszyé poziom specjalizacji i zyska¢ dodatkowe 10
punktéw do wszystkich pozostalych specjalizacji, zanim
wyda dalsze punkty na ich rozwinigcie.

UMIEJETNOSCI P e ——
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Przykiad: Tworzgc swojego Badacza, Mateusz wydaje 25
punktow umiejgtnosci, aby podniesc wartos¢ umiejetnosci
Walka Wrecz (Bijatyka) do poziomu 50%. Kazda inna
specjalizacia Walki Wrecz zyska 10% dodatkowych punktow
do swojej bazowej wartosci. Walka Wrecz (Miecz) ma teraz
bazowg wartos¢ rowng 30%, zamiast 20%. Nastgpnie
Mateusz wydaje 5 punktow umiejetnosci, aby podniesc
wartosc umiejetnosci Walka Wrecz (Miecz) do poziomu
35%. Podczas gry Badacz Mateusza chwyta za topor.
Mateusz nie przeznaczyl Zadnych punkiow umiejgtnosci
na specjalizacie Topor/Siekiera, ale poniewaz jedna % jego
specjalizacji Walki Wrecz jest powyzej 50%, jego bazowa
szansa na postugiwanie sig toporem zostaje podniesiona
0 10% do wartosci 25%.

Bartek zainwestowat 20 punktow w Walkg Wreez (Bi-
Jatyka), 30 punktow w Walke Wreez (Topor/Siekiera) i 12
punktow w Walkg Wreez (Miecz), zatem majq one teraz
nastgpujgce wartosci: Bijatyka 45%, Topor/Siekiera 45%,
Miecz 32%. Podczas gry Bartek zyskuje rozwinigcie umie-
Jetnosci Walka Wreez (Bijatyka) o 7 punktow, co podnosi
Jego specjalizacje do 52%. Pozwala mu to na podniesienie
wartosci pozostatych specjalizacji o 10 punktow (ale nie
powyzej 50%), wigc jego umiejetnosci bedg przedstawiaty
sig nastgpujqco: Bijatyka 52%, Topor/Siekiera 50%, Miecz
42% (zwrdc uwage, Ze wartosc specjalizacyi Topor/Siekiera

zostala podniesiona tylko o 5%).

= RED

Jezyki

Kiedy postaé po raz pierwszy podniesie warto$¢ jednego

z jezykéw (innego niz Jezyk Ojczysty) do 50%, wszystkie
pozostale jezyki z tej samej grupy powinny zostaé zwickszone
010% (ale nie powyzej 50%). Analogiczna sytuacja zaistnieje
jeszcze w jednym przypadku. Kiedy postaé po raz pierwszy
podniesie warto$¢ jednego z jezykéw (innego niz Jezyk Oj-
czysty) do 90%, wszystkie pozostale jezyki z tej samej grupy
powinny zosta¢ zwickszone o 10% (ale nie powyzej 90%).
Przyktady spokrewnionych jezykéw: germariskie (angielski,
niemiecki, niderlandzki), stowianskie (rosyjski, czeski, polski
itp.), nigero-kongijskie (swahili, zulu, joruba itp.).

Miej na uwadze, ze ta lista nie jest kompletng lista mozli-
wych grup jezykowych, a Straznik Tajemnic korzystajacy z tej
zasady powinien zajrze¢ do dowolnej encyklopedii zawierajacej
hasto poswigcone grupom jezykowym, aby ja uzupelnic.
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Badacze czesto lacza sily, wiedzeni splotem okolicznosci,
poniewaz zdarzylo si¢ im by¢ w ztym miejscu w ztym czasie.
Dziataja wspdlnie, aby przezy¢ i pokona¢ machinacje mitéw.
Przypadkowa wspéipraca sprawdza si¢ w jednorazowych
scenariuszach, jednak w przypadku kampanii moze juz nad-
szarpngé poczucie wiarygodnosci. W kampanii Badacze musza
wsp6tpracowaé ze sobg dluzej, a mozliwe, ze nawet podrézowad
po calym $wiecie, by szuka¢ informacji lub ludzi, zdobywaé
wskazéwki i walczy¢ z zagrozeniami ze strony mitéw.

Kwestia finanséw réwniez moze sta¢ si¢ ktopotliwa. W jaki
sposob Badacze oplacaja swoje rachunki, jesli caly ich czas
zajmuja zmagania z mitami? Ich kariery zawodowe predzej
czy pézZniej na tym ucierpig.

Witedy na scen¢ wkraczaja stowarzyszenia Badaczy. Zapew-
niaja graczom solidne podwaliny do tworzenia grup, ktére
moga dziala¢ razem przez dtuzszy czas. Stowarzyszenia moga
mie¢ dowolna forme, a spektrum przyczyn ich dziatalnosci lub
zalozonych celéw jest naprawde szerokie. Kluczows kwestia
jest to, ze dana organizacja daje graczom ideg, na bazie
ktérej beda mogli stworzyé grupe Badaczy majacych powdd,
by wspotpracowad, trzymacé si¢ razem i wespél w zespot
niweczy¢ knowania mitéw.

IDEA GRUPY

Gracze powinni wzia¢ odpowiedzialno§é za stworzenie idei
grupy. Zadaniem Straznika jest dostarczenie podstawowych
zalozeri scenariusza lub kampanii, w ktéra bedziecie grac.
Zanotujcie informacje od Straznika i przemyslcie, do jakich
organizacji moga naleze¢ wasi Badacze.

Uzgodnijcie ide¢ przy$wiecajaca waszej organizacji.
Stowarzyszenie to dowolna grupa, ktéra rozdziela zadania
miedzy czlonkéw i dziala w jednym, wspélnym celu. W tym
przypadku jest to stawianie czola diabolicznym planom
plugawych kultéw, walka z nieziemskimi monstrami i od-
krywanie dawno zapomnianych sekretéw.

W STOWARZYSZENIA
8 BADACZY

Omoéw swoje pomysly z innymi graczami i ze Straznikiem.
Jesli wasze pomysly zaczng odbiegad od zatozeri scenariusza lub
kampanii, Straznik doradzi, jak zaadaptowa¢ ide¢ grupy do gry.

Niektére stowarzyszenia mogg by¢ mate i stanowic zamkniety
krag, ktérego czlonkiem mozna zostaé jedynie przez zaproszenie.
Inne moga by¢ do$¢ ekspansywne, z druzynami i oddziatami
na catym $wiecie. Niezaleznie od wielkosci, wszystkie te organi-
zacje majg podobne zasady dotyczace dyskrecji. Zagrozenie ze

- =

KONEKSJE BADACZY

Natura i typy stowarzyszeri Badaczy moga réznic si¢

w zaleznosci od okresu, w ktérym osadzony jest scena-

riusz lub kampania. Oto kilka przyktadéw, ktére pasuja

do wigkszosci okresow historycznych:

Wiezy krwi — Badacze s3 czlonkami tej samej rodziny
lub maja wspélnych przodkéw.

Wspélne interesy — Badacze nalezg do stowarzyszenia,
ktérego cztonkowie majg wspélne zainteresowania (np.
amatorska archeologia, wolnomularstwo, zainteresowa-
nie folklorem itp.).

Wspélpraca — Badacze sg pracownikami tej samej or-
ganizacji lub pracuja dla instytucji, ktére regularnie ze
sobg wspélpracujg (np. uniwersytety, organy scigania,
organizacje przestepcze lub rzadowe, media itd.).

Wspélne doswiadczenia — Badacze przezyli wydarze-
nia, ktére ich tacza. Moga to by¢ wspélne przezycia
z dalekiej przesziosci lub te bardziej aktualne (np. sa
jedynymi ocalatymi z katastrofy, byli w tym samym
plutonie, wszyscy byli w okolicy Strazniczego Wzgérza
w dniu za¢mienia ksigzyca...).

Znajomosci — Badacze znajg si¢ z poprzednich miejsc
zatrudnienia, zwigzkéw i innych doswiadczen tego
typu. Mozliwe, ze maja wspélnego przyjaciela.
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strony mitéw i ich przedstawicieli nie jest czyms, czym mozna
dzieli¢ si¢ z opinia publiczng. Spoleczeristwo rozpadloby si¢
w obliczu tak niewiarygodnych prawd, gdy ludzie prébowaliby
poradzi¢ sobie z blahoscia swojego istnienia w starciu z ko-
smiczng realno$cia obojetnosci mitéw. Lepiej trzymac takie
rewelacje w tajemnicy, by méc w najlepszy mozliwy sposéb
broni¢ ludzkosci. Tu na aren¢ wkraczaja Badacze!

Z zewngtrz stowarzyszenia moga wydawaé si¢ prozaiczne,
mogg tez rekrutowac cztonkéw otwarcie, nie wspominajgc nic
o mitach Cthulhu. Nowi cztonkowie sg subtelnie testowani
pod katem lojalnosci, determinacji i potencjatu. Ci, ktérych sto-
warzyszenia uznaja za godnych, sa weiggani glebiej w struktury
organizacji i krok po kroku przedstawia im si¢ mniej oficjalne
aspekty dziatania grupy i jej sekrety. Na pozér takie organizacje
zajmuja si¢ dziatalnoscig charytatywng, religijna, new age itd.
Zasadniczo mozna powiedzie¢, ze sg to dobre kulty, ktére
staraja si¢ pokrzyzowaé plany kultom mitéw.

Kazde stowarzyszenie powinno mieé¢ swéj cel. W wigkszosci
przypadkéw to po prostu ,,obrona ludzkosci”lub ,,odnalezienie
prawdy stojacej za wszystkimi tymi historiami o Vermont
Hills”. Niekiedy cele organizacji, takie jak ,odszukiwanie
i gromadzenie historycznych artefaktéw o wielkim znaczeniu”,
moga sprawié, ze grupa wejdzie w konflikt z agentami mitéw.
Inne organizacje moga obraé sobie misje dotyczacg konkretnego
mitu, np. ,powstrzymanie kultu ryboludzi i niedopuszczenie
do obudzenia ich utopionego boga”. Wiedza stowarzyszen
o mitach moze by¢ bardzo rézna — jedne wiedza o nich bardzo
duzo, a inne niewiele lub zgola nic.

Stowarzyszenie nie tylko tworzy wi¢zi miedzy Badaczami,
ale réwniez zapewnia dostep do ,$wiezych” Badaczy. Dzigki
temu nie trzeba wymysla¢ powodéw, dla ktérych nowy Badacz
wstepuje w szeregi grupy, by zastapi¢ nieszczgsnego poprzed-
nika, ktéry zginal w poprzedniej sesji gry. Organizacja moze

po prostu wystaé zastepstwo. Dzicki temu nowy Badacz moze

od razu wejs¢ do gry i nie ma potrzeby tworzenia skompliko-
innych lub dlaczego sprzymierzyt si¢ z nimi w danej misji.

Jednym ze sposobéw jest stworzenie zespotéw Badaczy,
ktérzy naleza do tego samego stowarzyszenia. Kazdy z graczy
moze zacza¢ gre z jednym Badaczem, ale w razie potrzeby
mozna tworzy¢ nowych do dalszych przygéd, jesli okaze sig,
ze niezbedni sa specjalisci w danej dziedzinie lub jesli ktéry$
Badacz dochodzi do siebie po wezesniejszej misji. Cigglosé
postaci i ich ponowne uzywanie jest kluczem do budowania
sprawiajacych przyjemnosé historii.

PRZYKtADOWE STOWARZYSZENIA

Ponizej przedstawione zostaty struktury mozliwych organizacji
Badaczy. Mozna ich uzy¢ w opisanej formie, dopracowa¢ lub dopa-
sowa¢ do potrzeb, albo wykorzysta¢ jako inspiracje do stworzenia
wiasnych stowarzyszen Badaczy. Na korcu rozdzialu znajduje
si¢ bardziej szczegélowy przykiad — Stowarzyszenie Eksploracji
Niewyjasnionego, a takze kilku gotowych do gry Badaczy.
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DOSTOSOWANIE STOWARZYSZENIA

Wigkszos¢ przykladowych stowarzyszen Badaczy moze
by¢ dostosowana do réznych okreséw historycznych.
Czysciciele moga zosta¢ przeniesieni z okresu I wojny
swiatowej do dowolnego pézniejszego konfliktu zbrojnego
(IT wojna §wiatowa, wojna w Zatoce Perskiej, Afganistan
itd.). Podobnie, gazeta ,Dziwne, ale prawdziwe!”, ktéra
dziata w latach dwudziestych XX wieku, moze zostac ta-
two przerobiona na program telewizyjny lub internetowy,
albo nawet na bloga lub strong internetows.
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Czysciciele
Od 21 czerwca do 6 listopada 1917 roku toczyla si¢ trzecia
bitwa pod Ypres, zaraz za granica Francji, nieopodal nie-
wielkiego flamandzkiego miasteczka kupieckiego. W tym
konflikcie (znanym takze jako Bitwa pod Passchendaele) braty
udzial armie Wielkiej Brytanii, Francji, Kanady i ANZAC,
ktérych zadaniem bylo odepchnigcie jednostek niemieckich
i przejecie kontroli nad walem na wschéd od miasteczka.
Bitwa, na polach ktérej poleglo ponad pét miliona zolnierzy
obu stron konfliktu, znana jest jako jeden z najkrwawszych
momentéw I wojny $wiatowe;.

Artyleria praktycznie zréwnata Ypres z powierzchnia
ziemi, jednak dla malej grupki zZolnierzy Ententy miasto byto
tlem jeszcze gorszych wydarzen. Natkneli si¢ oni na stare,
zelazne drzwi ukryte w piwnicy ruin, ktére niegdys byty

DAY 1500 GOS0 740D

¥ jednym z wigkszych doméw w miescie. W trakeie ich ogle-
> dzin zolnierze znalezli wickowe, kamienne schody wiodace
1 do cuchngcej i zawilgoconej pieczary. Sama wojna odcisneta
. | juz swoje pigtno na psychice zolnierzy, a tego dnia mieli
dowiedzied si¢, ze zlo czai si¢ takze w mrocznych zakatkach
swiata. Do groty weszlo dziesigciu ludzi, z czego jedynie
& szesciu powrdcito zdrowych na ciele i umysle. Tego dnia lat Wrath zgromadzit wokét siebie ludzi, ktérzy ucierpieli
utworzono Czyscicieli. Szesciu mezezyzn uzgodnilo, ze jesli z rak dziwnych kultéw. Wielu z nich nosi widoczne blizny
przezyja wojng, beda wspélpracowad, by oczysci¢ $wiat ze i $lady przezytych wydarzen. Teraz wspélnie przemierzaja
zta, ktére znalezli w tej upiornej belgijskiej jaskini. kraj, pozornie zabawiajac rzucajacych groszem widzéw,
Z biegiem lat szesciu zalozycieli rekrutowalo nowych aw sekrecie zbierajgc informacje oraz infiltrujac przedziwne
h czlonkéw, a kazdy doklada wszelkich staran, by rugowaé zto kulty i stowarzyszenia, by odnalez¢ Kult Bigkitnego Platka
i! mitéw wszedzie, gdzie tylko je odkryto. Czysciciele, $wietnie Kwiatu i zaspokoi¢ nieukojone pragnienie zemsty Wratha.
: wyszkoleni i calkiem niezle wyposazeni, dzialaja z ukrycia, Sugerowane profesje Badaczy: akrobata, cyrkowe dziwadlo
udajac si¢ wszedzie tam, gdzie styszy si¢ o dziwnych wyda-  (tramp), klown (artysta estradowy), magik (oszust/artysta
rzeniach lub tajemniczych §mierciach. Mimo pytan i présb estradowy), muzyk, pracownik fizyczny (robotnik lub prze-
" nowych czlonkéw, zaden z szesciu zatozycieli Czyscicieli stepca), sifacz (sportowiec lub bokser), treser zwierzat (treser).
nigdy nie zdradzit, co znalezli w tamtej jaskini.
@ Sugerowane profesje Badaczy: duchowny, inzynier, lekarz, Dziwne, ale prawdziwe!

I‘:T- oficer wojskowy, tramp, Zolnierz. yPiszemy wylacznie prawde!” — tak glosi nagtéwek tygodnika
'ﬂ y2Dziwne, ale prawdziwe!”. Kazde wydanie zawiera mnéstwo
A Cyrk osobliwosci Wratha niezwyktych newséw o duchach, potworach, obcych i innych
. Jezdzacy od miasta do miasta Cyrk osobliwosci Wratha jest tajemniczych zdarzeniach. Niewielki, lecz bardzo oddany
i 9 zbieraning odmiericéw, ktérzy ku uciesze gawiedzi wyko-  sprawie zespél redaktoréw pracuje niestrudzenie, by wyniu-

nujg rézne wyczyny i sztuczki. Trupa sktada si¢ z klaunéw,  cha¢ informacje o wszelkich wartych druku historiach, ktére

akrobatéw, polykaczy ognia, treseréw zwierzat i dziwolagéw,  moglyby usatysfakcjonowaé grono czytelnikéw. Od czasu

a takze wlasciciela, Cecila Wratha, ktéry zarzadza tym do czasu pojedynczy redaktor lub cata grupa pracownikéw

in przedsigwzieciem od ponad 20 lat. Kazdy czlonek cyrku ma gazety musi ubrudzi¢ sobie rece praca w terenie, jednakze

. ;; wlasne powody, by w nim zy¢, jednak wickszos¢ odkryta,  wigckszo$¢ prawdziwych sledztw jest przeprowadzana przez

: ze normalne zycie poza cyrkiem to po prostu nie ich bajka, =~ mala armie niezaleznych dziennikarzy. Kadra sledczych, skta-

wybrali wiec zycie cyrkowca, czyniac z trupy swoja rodzing.  dajaca si¢ zaréwno z amatoréw, jak i profesjonalistéw, pracuje

Dla postronnych cyrk jest kolejna objazdows atrakcja,  solo lub w niewielkich grupach, zajmujac si¢ odkrywaniem

zarabiajacg na zabawianiu coraz mniejszych juz widowni prawdy stojacej za potwornymi morderstwami, nikczemnymi

jarmarcznymi widowiskami, zartami i pokazami sity lub spiskami i innymi, ogélnie méwiac, upiornymi zdarzeniami.

umieje¢tnosci. Jednakze jego czlonkowie wiedzg, ze cyrk Ci, ktérzy pracuja w bardziej popularnych, mainstreamo-

skrywa ponury sekret. Wiele lat temu Cecil Wrath byt cie-  wych mediach, uwazajg, ze historie drukowane w ,Dziw-

szacym si¢ powodzeniem biznesmenem z kochajaca zona ne, ale prawdziwe!” to wylacznie ploteczki lub wierutne

X irodzing. Wiéd! dobre i dostatnie zycie, dop6ki mroczny cieri ktamstwa. W wigkszosci przypadkéw poglad ten nie jest

mitéw nie odmienit go na zawsze. W owianych tajemnica daleki od prawdy, jednak dla wtajemniczonych czasopismo

okolicznos$ciach zona i dzieci Wratha zostaly porwane przez ~ jest niekiedy Zrédtem informacji, jako Ze ujawnia mroczne

Kult Bi¢kitnego Ptatka Kwiatu i poswigcone ztowrogiemu,  prawdy, skryte za dziwacznymi artykutami. Redaktor na-

obcemu béstwu. Wrath, ktérego zycie peklo jak barika czelny i wydawca gazety, Elijah Cleaver, jest z tego faktu

mydlana, poprzysiagl kultowi sroga zemste. Z biegiem zadowolony. Po latach wydawania newséw o cudownosciach
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i dziwach zaczal dostrzegaé pewne schematy. Cleaver wie,
ze $wiat nie jest taki, jakim si¢ wydaje, i stara si¢ ostrzec
czytelnikéw, ze ludzko$¢ nie jest jedynym inteligentnym
gatunkiem na planecie (ani w kosmosie!). Jednak zdaje
sobie sprawe, ze za prawdg placi si¢ wysoka cene. Kilka lat
temu wydrukowat artykul o sekcie Gwiezdnej Madrosci,
przez co wpakowal si¢ w powazne tarapaty: biuro gazety
zostalo podpalone, a Zyciu jego i jego pracownikéw grozito
niebezpieczenistwo. Od tamtej pory rozgrywa wszystko
na spokojnie, jednak zywi pragnienie, by odkry¢, co kryje
si¢ za tymi dziwnymi kultami, ktére wydaja si¢ wyrastad
w calym kraju jak grzyby po deszczu. Dlatego tez pracuje
na odleglo$¢, a do prowadzenia $ledztw zatrudnia wolnych
strzelc6w. Czasami wspomaga ich etatowymi pracownikami,
ktérych zadaniem jest praca w terenie i zdobywanie informacji
o mrocznych postepkach i nienaturalnych wydarzeniach.
Cho¢ namacalne fakty bywaja nieuchwytne, druzyny wracaja
z dziwacznymi historiami, dzigki ktérym lamy gazety sa
zapelnione, a czytelnicy — szczesliwi.

Sugerowane profesje Badaczy: dziennikarz, fotograf, komi-
wojazer, parapsycholog, pisarz, profesor, prywatny detektyw.

Rewir 13. Poludniowy

Kazdy stary gliniarz ma kontakty na ulicy i widzial mrocz-
ng strong miasta, a jesli mial prawdziwego pecha, wie tez,
co naprawdg dzieje si¢ w ciemnych alejkach i piwnicach. Ze-
sztego lata czterech policjantéw z Nowego Jorku pracujacych
w posterunku Rewiru 13. Poludniowego na Manhattanie
podjeto interwencje, podczas ktérej wtargneli do piwnicy
w kamienicy przy 14. Ulicy Wschodniej. To, co tam odkryli,
bylo tak szokujace, ze zmienilo ich na zawsze. Niedtugo
potem zaczgli rozmawiaé o swoich doswiadczeniach i zde-
cydowali, ze miarka si¢ przebrata. Mieli do§¢ marnowania
czasu na blahe, drobne przestepstwa, dos¢ tego, ze nigdy
nie docierali do Zrédet zta, i do$é¢ uczucia niemoznosci
czynienia czegokolwiek pozytecznego. Zgodzili sig, ze to,
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co znalezli w tamtej piwnicy, nie moze mie¢ dalej miejsca,

a jesli natkng si¢ na jakiekolwiek dowody wskazujace na po-

dobne diaboliczne praktyki, wezmg sprawy w swoje rece.
Na co dzien sa zwyklymi policjantami — obchodza swoje

rewiry, zajmujg si¢ standardowymi problemami i rozprawiajg

z poslednimi oprychami. Jesli jednak kt6rys z nich wpadnie

na najmniejszy nawet trop nienaturalnych rytualéw, krwa-

wych ofiar i innych dziwactw, zwoluje pozostatych i od tej
pory dzialaja w grupie. Ich zasoby i czas s3 ograniczone.
Odznaka policyjna pozwala im dociera¢ do miejsc, do ktérych
normalnie nie wpuszcza si¢ przypadkowych ludzi z ulicy. Nie
zZwazajac na to, ze nie zawsze moga doprowadzi¢ do aresz-
towania, robig, co moga, by zdtawi¢ fale potepienia, ktéra
zdaje si¢ przetaczaé przez miasto. Wszak czego szefowie
nie widzg, tego ich sercom nie zal.

Sugerowane profesje Badaczy: detektyw policyjny, infor-
mator (przestepca lub tramp), oficer policji.

Dzial Badan SPWiP

Stowarzyszenie Poszukiwaczy Wiedzy i Prawdy (SPWiP)
to migdzynarodowa korporacja, ktérej biura rozsiane sg po ca-
tym $wiecie. Korporacja ma wiele dzialéw i jest znaczacym
graczem w branzach farmaceutycznej oraz zaawansowanych
technologii, ale eksperymentuje z r6znorodnymi formami
prowadzenia biznesu. Cho¢ dzisiaj firma ma zaréwno zasieg,
jak i fundusze, to SPWiP zaczynalo dos¢ skromnie. Zostalo
zalozone przez Waltera Marsha Seniora w 1934 r. Firma
nazywala si¢ wéwczas New Age Technologies i juz wtedy
moéwilo sig, ze Walter Marsh byl finansowany przez starg
rodzing Marshéw z Innsmouth. Firmie wiodlo si¢ niezle,
zwlaszcza podczas 11 wojny $wiatowej. Jej pozycja rosta,
a dzieki dywersyfikacji New Age Technologies stata si¢ jedng
z wiodgcych miedzynarodowych poteg.
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Poszukiwanie nowych technologii i przeloméw farma-
ceutycznych to gléwna misja SPWiP, a w celu zaspokojenia
tego nieustannego popytu firma zalozyla swoje oddzialy
(nazywane PFU — Path Finder Units, czyli po prostu Jed-
nostki Badawcze) na catym $wiecie. Kazda jednostka dziata
pod czujnym okiem kierownika placéwki, ktérego wiadza
nad kadra badaczy i pracownikéw jest wreez nieograniczona.
Jednostki r6znig si¢ znaczaco. Kazda zmierza w kierunku
wytyczonym przez swojego kierownika. Niedawna analiza
kadr wykazala, ze pracujag w nich ludzie najrézniejszych
profesii, jak naukowcy, botanicy, piloci, operatorzy kamer,
nurkowie, programisci, artysci, lekarze, inzynierowie,
byli Zolnierze, parapsychologowie, antropolodzy, lokalni
przewodnicy, zawodowi mysliwi i fizycy.

Jako ze kazda jednostka badawcza posiada dostgp do naj-
nowoczesniejszego wyposazenia, nieograniczonych zasobéw

v

finansowych i ma duzg swobode¢ w eksploracji swych ob-
szaréw zainteresowan, nie dziwi fakt, ze niektére jednostki
skupily si¢ na badaniu cokolwiek dziwnych zagadnien.
Nikt nie wie, co firma robi z informacjami przesytanymi
przez te zespoly. Jednak kto$ na gérze musi uwazad, ze gra
( jest warta $§wieczki, poniewaz fundusze plyna do tych
jednostek szerokim strumieniem. Jesli pogloski na gieldzie
sa prawdziwe, to przewiduje si¢, ze w ciggu najblizszych
trzech lat ich nurt stanie si¢ jeszcze bardziej wartki.

Sugerowane profesje Badaczy: ekolog (farmer lub na-
ukowiec), inzynier, lekarz, lokalny przewodnik (cztowiek
plemienny), mysliwy, naukowiec (biolog, chemik, fizyk itd.),
ochroniarz (czg¢sto byly policjant lub Zolnierz), parapsycho-
log, pielegniarka, programista (od programisty do hakera),
psycholog oraz dziennikarz telewizyjny.
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Novem Angelus

Z wielkim skarbcem wiaze si¢ wielka odpowiedzialnosé. Pie-
nigdze otwieraja wiele drzwi i umozliwiaja dostep do réznych

rodzajéw wiedzy. Niestety niektérych drzwi, raz otwartych,
nie da si¢ juz zamkna¢.

Dziewi¢¢ Anioléw, lub jesli ktos woli taciriskg nazwe
organizacji — Novem Angelus, to organizacja dobroczynna
z Nowej Anglii, w sktad ktérej wchodzg bardzo bogaci i wply-
wowi ludzie. Stowarzyszenie zostalo zalozone w 1784 r., zaraz
po rewolucji amerykariskiej, by ,zywi¢, rozwijaé i poprawiaé
byt wszystkich dobrych ludzi”, a wige zapewniaé wsparcie,
kontakty i patronat zamoznym rodzinom z New Hampshire,
Massachusetts i Maine. ,Dziewi¢¢” w nazwie odpowiada

ydziewigciu chérom” — dziewigciu zalozycielom stowarzyszenia,
wiréd ktérych byli ponoé zaréwno francuscy, jak i brytyjscy
(wtedy juz amerykariscy) arystokraci.

Od ponad 200 lat Novem Angelus trzyma si¢ swej misji,
tworzac liczne fundacje edukacyjne i organizacje charyta-
tywne. Towarzystwo unika rozglosu, a od cztonkéw oczekuje
si¢ podazania za mottem grupy: ,Celem naszym prawda jest,
nie chwata”. Dziewie¢ poteznych i tajemniczych oséb weigz
zarzgdza stowarzyszeniem. Tylko jedna jest znana publicznie —
Luc Villers, bedacy oficjalnym reprezentantem grupy.

Novem Angelus od dawna wie o ,strasznych prawdach”,
zbyt potwornych, by mozna je byto ujawni¢ spoteczenstwu,
i od dawna tez stara si¢ marginalizowac i wycisza¢ takie
informacje. Majac zaréwno fundusze, jak i mozliwosci po-
tajemnego wywierania wplywéw, stowarzyszenie pomaga
swoim agentom ,ratowaé §wiat”, jednoczes$nie trzymajac
si¢ z dala od blasku jupiteréw (i ewentualnych skandali).
Dziatajac dzigki sieci posrednikéw, Dziewiatka zatrudnia
ludzi do delikatnych przedsiewzigé, takich jak zdobycie
starozytnych toméw lub artefaktéw, $ledzenie wybranych
0s6b lub infiltracja catych organizacji. Poza tym chetnie
funduja wyprawy. Tak sekretna organizacja sila rzeczy jest
przedmiotem plotek, a nierzadko takze réznych dziwnych
lub fantastycznych teorii spiskowych. Ale Novem Angelus
nie traci czasu na sprostowania i wyjasnianie poglosek.

Sugerowane profesje Badaczy: Badacze dowolnej profesi.

Dziatwa Ratched

Zetkniecie z mitami zmienia wszystkich. Swiat dookota przestaje
by¢ pewnym i bezpiecznym miejscem z dziecifistwa. Zamiast
tego ludzie dostrzegaja cienie w mroku, blade twarze w oknach,
a spogladajac w gwiazdy, widzg jedynie tysiace szyderczych spoj-
rzen. Dla wielu to poczatek procesu popadania w czysty obled,
od ktérego uwolnieniem jest jedynie blogosé nieswiadomosci
i zapomnienia. Szaleristwo niektérych szczesliweéw nie jest
trwale, dzigki czemu moga wréci¢ (w mniejszym lub wickszym
stopniu) do normalnego Zycia.

Nie wiadomo, w jaki sposéb wsréd pensjonariuszy Szpitala
Psychiatrycznego w Arkham zrodzita si¢ Dziatwa Ratched,
poniewaz wszyscy czlonkowie przybyli niezaleznie od siebie,
a kazdy dzwigal odmienne brzemig urazéw psychicznych.
Jednakze pobyt w szpitalu szybko przerodzit si¢ w trwala
i mocng przyjazi miedzy nimi, a kiedy tylko pozwalaty na to
okolicznosci, Dziatwa zbierata si¢, by $ciszonymi glosami
relacjonowaé sobie nawzajem swoje przezycia. Kazdy z nich
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widzial w innych odbicie samego siebie — kogos, kto w nie-
wyttumaczalny sposéb zostal dotkniety przez mity. Cho¢
wszyscy do§wiadczyli obecnosci mitéw w réznych okoliczno-
$ciach, pewne aspekty byly wspélne. Ich §wiat rungt w gruzy,
dlatego szukali swego towarzystwa.

W ciagu kolejnych miesigcy i lat kazdy z nich ostatecznie
zostal uznany za ,wyleczonego” i wypuszczony na zewnatrz.
Po powrocie do doméw kontaktowali si¢ ze soba i rozpoczeli
wspolprace. Byt to plan, ktéry powstal jeszcze w szpitalu
psychiatrycznym. Wiedzac, ze nikt nie uwierzy w ich hi-
storie o nieziemskich stworzeniach i niegodziwych kultach,
Dziatwa Ratched uznala, ze po wypuszczeniu zewrze szeregi
i wspélnie postara si¢ oczysci¢ §wiat z obcych potwornosci.
Usmiechali si¢ do personelu, ukrywali dawki lekéw i czekali.

W przyplywie czarnego humoru nazwali si¢ Dziatwa
Ratched, nawigzujac do postaci pielegniarki z powiesci Kena
Keseya z 1962 1., Lot nad kukutczym gniazdem. Wigza koniec
z koicem, imajgc si¢ prostych zaje¢, lecz kazdy z nich czujnie
wypatruje oznak obecnosci mitéw. Jesli ktérys z czlonkéw
Dziatwy uwaza, ze w jego okolicy zagniezdzit si¢ jakis kult,
lub slyszy opowiesci o niestworzonych bestiach, wzywa in-
nych i wspélnie probujg odkryé prawde. Trzymaja si¢ na ubo-
czu i wolg pracowaé w ukryciu, czgsto przyjmujac fatszywe
tozsamosci, ktdre zapewniajg im anonimowo$é w kontaktach
zwladzami. Kilku pracuje jako werbownicy, jezdzac od stanu
do stanu i odwiedzajac szpitale psychiatryczne, by wychwyci¢
widoczne i niewidoczne §lady po spotkaniach z obcymi
monstrami i bogami.

Mimo minimalnych zasob6w, Dziatwa Ratched dysponuje
szerokim wachlarzem umiejetnosci, wiedzy i doswiadcezer,
cho¢ hart ducha niektérych cztonkéw bywa czasem réwnie
trwaly jak opar mgly w wietrzny dzien.

Sugerowane profesje Badaczy: Badacze dowolnej profesji,
jednak rozwinigci o Pakiet do§wiadczen z mitami Cthulhu

(str. 52).

Zmartwychwstancy
W 1926 roku zainteresowanie okultyzmem zblizylo do siebie
pewng grupe ludzi. Stworzyli fundusz badawczy i poszukiwali
zaginionej wiedzy w rozpadajacych sig, starych tomiszczach,
ukrytych w rozmaitych bibliotekach i prywatnych kolekcjach.
Z biegiem czasu grupa zaczela nazywad si¢ Poszuki-
waczami i rozpoczela gromadzenie kolekeji dokumentéw
i ksigzek opisujacych nieziemska magie i dziwnych miesz-
karicéw innych §wiatéw. Bylo to niedtugo przed roztamem
grupy. Niektérzy czlonkowie pragneli eksperymentowaé
z wiedzg zawartg w ksigzkach, rzucajac zaklecia i prébu-
jac przywolan, natomiast reszta Poszukiwaczy uwazata
to za nierozsadne, wierzac, ze zrddel nie nalezy traktowad
dostownie i ze znacznie lepsze byloby podejscie czysto
teoretyczne. Majac do$¢ niekonczacych sie debat, ci, ktérym
marzyla si¢ Sciezka praktyki, wzigli sprawy w swoje rece
i przeprowadzili rytual przywolania. Wszyscy oprécz
trzech postradali zmysty lub zgingli. Podczas gdy reszta
Poszukiwaczy (niebiorgca udziatu w rytuale) dochodzita
do siebie po tragicznych wiesciach, trzech ocalatych ukradto
wiekszo$¢ ksiagzek ze zbioréw grupy. Przywolanie zmienito
calg tréjke — stali si¢ naczyniami przywolanego bytu i po-
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dazali za swym nowoodkrytym zadaniem: utorowaniem
drogi do powrotu Przedwiecznych.

Poskladanie faktéw w calo$é nie zajglo Poszukiwaczom
wiele czasu. Zrozumieli, czemu nieswiadomie pomogli
dostaé si¢ do naszego $wiata. Bylo tylko jedno wyjscie:
wytropi¢ trzech ocalatych i potozy¢ kres ich knowaniom.
W ten sposéb rozpoczelo si¢ zadanie tropienia wszelkich
potencjalnych aktywno$ci mitéw w nadziei, ze doprowadza
one do ,tréjki”. Z biegiem lat Poszukiwacze odkryli i rozpra-
wili si¢ z mnéstwem zagrozer ze strony mitow, lecz poniesli
ogromne straty. Przezylo jedynie pigciu z oryginalnych
zalozycieli — wszyscy w stanie niemalze agonalnym. Nie mo-
gli pozwoli¢ sobie na porazke, dlatego pigciu Poszukiwaczy
zawarlo pakt, by uzy¢ jednego z niewielu zakleé, ktére
posiadali — zaklecia Wskrzeszenia. Dzigki ostroznemu
korzystaniu z zaklegcia grupa stala si¢ w gruncie rzeczy
nie$miertelna, co pozwolilo im kontynuowa¢ wypelnianie
ich zadania w czasie, ktéry przekracza normalny zywot
$miertelnika. Dzisiaj dzialaja z ukrycia, rekrutujac do Po-
szukiwaczy nowych czlonkéw, ktérzy majg wspiera¢ ich
w ,wielkiej misji” walki z mitami. Niewielu zna prawde
o Poszukiwaczach. Ci, ktérzy przezyja wystarczajaco dtugo
i odznaczajg si¢ odpowiednim $wiatopogladem, moga mieé
szczescie poznania czesci sekretow.

Zmartwychwstaricy (jak nazywa siebie pigciu orygi-
nalnych Poszukiwaczy) dzialaja przez sie¢ posrednikéw,
rekrutujac i oplacajac druzyny zaréwno do krétkich misji,
jak i dlugoterminowo. Druzyny moga skiadac si¢ z ludzi
o réznych umiejetnosciach i doswiadczeniu. Eaczy ich
jednak pragnienie przeciwstawiania si¢ ztu i walki z nim.
Niektérzy po prostu kochajg adrenaling i przygody, inni
dotaczyli, by zaspokoi¢ swa zadze¢ zglebienia egzotycznej
wiedzy i posiadania dziwnych ksiag.

Sugerowane profesje Badaczy: bibliotekarz, bogaty hob-
bysta, czlowiek plemienny, detektyw policyjny, dziennikarz,
haker, lekarz, inzynier, okultysta, parapsycholog, pielegniarka,
pilot, profesor, prywatny detektyw, przestgpca, szmugler
(przemytnik alkoholu), Zotnierz.

Stowarzyszenie Eksploracji Niewyjasnionego
Stowarzyszenie Eksploracji Niewyjasnionego to nieformalna
grupa akademicka z Uniwersytetu Miskatonic w Arkham.
Stowarzyszenie zostalo zalozone w 1889 roku przez niewiel-
ka grupe profesoréw, ktérych wspélnym zainteresowaniem
byly niewyjasnione zjawiska. Od tamtej pory grupa dziala
nieprzerwanie. Niektérzy cztonkowie-zalozyciele przeszli
juz na emeryture, zapraszajac wezesniej nowych cztonkéw.
Stowarzyszenie zyskalo rozglos dzigki zaangazowaniu w kilka
policyjnych sledztw, ktére staty sie pozywka dla lokalnej prasy.
Zebrana przez Stowarzyszenie wiedza jest czgsto przywoly-
wana i poszukiwana zaréwno przez wiadze, jak i osoby, ktére
potrzebuja pomocy w rozwiktaniu dziwnych zagadek.

Obecnie Stowarzyszenie spotyka si¢ raz miesigcu w Pry-
watnej Czytelni w Bibliotece Orne’a, dzielac si¢ historiami lub
snujac rozwazania o réznych tajemnicach. Jesli cztonkowie
Stowarzyszenia uslyszg o interesujacej sprawie, wybieraja
sposréd siebie §ledczych o predyspozycjach odpowiednich
do rozwigzania danej kwestii.
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PIERRE LEBLANC

L1 LAT, DZIENNIKARZ

Urodzony w Montrealu, Pierre jest francuskojezycznym
Kanadyjczykiem. Jako mtodzieniec opuscil Kanade i udat sie
do Europy, by pracowac jako dziennikarz, przede wszystkim
na terenie Francji i Szwajcarii. W 1903 roku Pierre spo-
tkal Alexa Delacroix, pioniera fotoreportazu, pracujacego
w tamtym czasie dla ,Le Journal de Geneéve”. Alex, ktéry
wkrétce stal sie jego najlepszym przyjacielem, przedstawit
Pierre’a swojej siostrze, Marii. Para szybko zakochala sie
w sobie i wzieta §lub w 1906 roku. Zamieszkali w Lozannie,
w Szwajcarii. Malzeristwo mialo dwéijke dzieci: w 1909
roku urodzita si¢ Audrey, a w 1913 roku — Quentin.

Wotedy przyszia wojna. Mimo ze Szwajcaria zachowata
neutralnos¢, Pierre nie potrafit siedzie¢ bezczynnie, gdy inni
walczyli i gineli na froncie. W 1915 roku, gdy 1 Dywizja
Kanadyjska dotarla do Francji, Pierre zostal zwerbowany
przez brytyjski wywiad. Miat wykorzystaé swoja wiedze
i zdolnosci jezykowe, udajac szwajcarskiego dziennikarza,
ktéry opisywal konflikt po niemieckiej stronie. W rzeczy-
wistosci Pierre szpiegowat dla aliantéw.

W 1917 roku Pierre przebywal na froncie w Belgii.
Po zdobyciu dokumentéw opisujacych sekretng niemiec-
ka bron zaaranzowal spotkanie z alianckimi oddziatami
pod Ypres. Kryjac sie przed cigzkim ostrzatem, Pierre
i wystany mu na spotkanie oddzial skryli si¢ w piwnicy.
To Pierre pierwszy zobaczyt zelazne drzwi, grawerowane
w dziwne litery i symbole. Za drzwiami kryly sie kamienne
schody, ktére wiodly w ciemnosé. W tej upiornej jamie
wojna ucichta... tylko po to, by moglo zastapi¢ ja znacznie
gorsze okropieristwo.

Opis: 178 cm wzrostu, kasztanowe wlosy i zielone oczy,
skryte za okularami w drucianych oprawkach.

Wazne osoby: Alex, najlepszy przyjaciel i szwagier;
Audrey i Quentin, cérka i syn; Marie, zona; Ernest
Kedderidge, Wywiad Brytyjski.

Znaczace miejsca: Montreal w Kanadzie — tam si¢
urodzil; Lozanna w Szwajcarii oraz Ypres w Belgii.
Rzeczy osobiste: Szwajcarski zegarek kieszonkowy

wykonany przez dziadka zony, ktéry byl prezentem
$lubnym od tesciéw — na wewnetrznej stronie koperty
zdjecie zony i dzieci. Scyzoryk szwajcarski, model
z 1890 roku.

b Przymioty: Bardzo wytrwaly, nieustepliwy i cierpliwy.

S 40 KON 50
WYG 65 MOC 75

BC 50
WYK 70

ZR 75
P63

INT 80
PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Szczescie: 35

Wialka Wrecz (Bijatyka) 55% (27/11) obrazenia 1K3 lub
zgodnie z typem broni

Bron Palna (Lee Enfield) 45% (22/9) obrazenia 2K6+4

Unik 37% (18/7)

Umiejetno$ci: Historia 60%, Korzystanie z Bibliotek
30%, Majetnosé 27%, Mity Cthulhu 7%, Perswazja
30%, Psychologia 35%, Spostrzegawczos¢ 40%, Sztuka/
Rzemiosto (Aktorstwo) 60%.

Jezyki: Francuski (Ojczysty) 75%, Angielski 70%, Nie-
miecki 45%, Schweizerdeutsch (szwajcarska gwara
niemieckiego) 55%.
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| DUANE HAVEN |

40 LAT, POSKRAMIACZ LWOW

_a——

W miodosci Haven zyt w Afryce i to tam rozwingta si¢
w nim milos¢ do dzikich zwierzat. W tym samym czasie,
wlasnie w Afryce, Haven zdal sobie sprawe z istnienia
mrocznych kultéw, ktére czcily ohydne béstwa — jeden

z nich porwal jego siostre, Antin. Niestety, nawet we N 1
wspolpracy z wladzami, ich ojciec nie byl w stanie 5 ¥ |
} uratowaé Antin. Jednak udalo im si¢ przynajmnie; '
schwytaé przywédcéw kultu i doprowadzi¢ ich przed '
oblicze sprawiedliwosci. [
Po powrocie do Francji Havena nadal przesladowala {
utrata siostry. Dlatego uciekt od bardzo obiecujacej kariery '
polityczne;j... do cyrku, w ktérym mial nadzieje ukoié
swoj bol. Jego naturalna wiez ze zwierzetami sprawita, S 60 KON 75 BC50 ZR65 INT75
! ze byt idealnym wrecz kandydatem na poskramiaczalwéw.  WYG 70 MOC 60 WYK85 P56 PW 12
" W trakcie podrézy po Europe Wilminster Hackentoth,
, towca talentéw pracujacy dla Cecila Wratha, zapropono- ~ Modyfikator Obrazen: 0
wal Havenowi prace — i misj¢. Wiedziony marzeniami ~ Krzepa: 0
{ o Ameryce i o zobaczeniu swego nazwiska na afiszach,  Ruch: 8
| gotéw przyjac szans¢ na wyszukiwanie czartéw podob-  Szczescie: 45
' nych tym, ktore zabraly mu siostr¢, Haven skorzystal =~ Walka Wrecz (Bijatyka) 45% (22/9) obrazenia 1K3 lub
z mozliwosci przeniesienia si¢ za Atlantyk i dofaczenia zgodnie z typem broni
do Cyrku osobliwosci Wratha. Unik 40% (20/8)
| Umiejetnosci: Historia 45%, Jezdziectwo 50%, Majet-
; Opis: Niewielki, szczuply mezczyzna o czarnych wlosach. no$é 24%, Nastuchiwanie 35%, Pierwsza Pomoc 55%,
| Jego ciemne oczy nadajag mu bardzo powazny wyglad; Psychologia 20%, Rzucanie 40%, Spostrzegawczos¢
! czasami mozna w nich dostrzec iskierke szalenstwa. 35%, Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo) 60%, Tresura
A Wazne osoby: Jego ojciec, ktéry wyrzek? si¢ go, gdy Zwierzat (Lwy) 80%, Tropienie 55%, Ukrywanie
:;J, Haven uciek! do cyrku. 45%, Urok Osobisty 55%, Wiedza o Naturze 45%,
: Znaczace miejsca: Nowy Orlean i Srodkowa Afryka. Zastraszanie 30%.
E" Rzeczy osobiste: Zestaw czterech wykonanych przez  Jezyki: Francuski (Ojczysty) 85%, Afrykanerski 10%,
! tubylcow statuetek z Afryki, dar od afrykanskiego Angielski 60%, Swahili 20%.
szamana.
| Przymioty: Z natury podaza za niebezpieczenstwem,
: odznacza si¢ bardzo duzg odwagg cywilng.
Urazy/blizny: Mnéstwo blizn, pozostalosci po ,,zabawach”
z lwami.
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ROBERT ANDERSSON

L4 LATA, DZIENNIKARZ

W mtlodosci Robert studiowal na Uniwersytecie Mi-
skatonic w Arkham. Mial smykatke do pisania, dlatego
pracowal dla gazety studenckiej i marzyl, ze pewnego dnia
wréci do Szwecji i zdobedzie literacka Nagrode Nobla.
Nigdy nie ziscit swoich marzen. W miare jak odmowy
od wydawcéw pietrzyly sie coraz wyzszym stosem obok
maszyny do pisania, Robert zrozumial, ze da rade zwigza¢
koniec z koricem jedynie piszac do gazet i czasopism. Im
bardziej upiorna i barwna byla historia, tym wiecej uwagi
zyskiwala, a co za tym idzie — czek réwniez byl o wiele
wickszy. Do§¢ szybko nawigzal wspélprace z czasopismem
»Dziwne, ale prawdziwe!”.

Obecnie Robert pracuje niemal wylacznie dla tego
tytulu. Podrézuje do zapomnianych czesci Stanéw
Zjednoczonych, poszukujac dla czytelnikéw czasopisma
dziwacznych i niewiarygodnych opowiesci. Znany jest
Z tego, ze moze by¢ zaréwno wspanialym przyjacielem,
jak i prawdziwym utrapieniem. Mimo to, a moze wiasnie
dlatego, Robert stworzyl rozbudowang sie¢ kontaktéw,
ktéra dostarcza mu najnowszych ploteczek i wiesci.

Opis: Szczuplej budowy, wydaje sie wrecz wychudzony,
z cofajaca sie linia wloséw, okularami, cieplym spoj-
rzeniem i mitym u$miechem.

Rzeczy osobiste: Stara, dobra, przenosna maszyna do
pisania Remington w starym, wystuzonym, ale uko-
chanym Fordzie.

Przymioty: Blyskotliwy, o wybujatej wyobrazni i nie-
zwykle uzytecznej umiejetnosci zaprzyjazniania si¢ z
niemalze kazdym.

S 60 KON 75
WYG 70 MOC 60

BC 50
WYK 85

ZR 65
P56

INT 75
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 6

Szczescie: 6

Wialka Wreez (Bijatyka) 35% (17/7) obrazenia 1K3 lub
zgodnie z typem broni

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Gadanina 50%, Historia 50%, Korzy-
stanie z Bibliotek 50%, Maje¢tnosé¢ 40%, Okultyzm
40%, Perswazja 30%, Prowadzenie Samochodu 40%,
Psychologia 60%, Sztuka/Rzemiosto (Fotografia 25%,
Literatura 70%), Urok Osobisty 65%.

Jezyki: Szwedzki (Ojczysty) 80%, Angielski 60%.
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JO VAN BORDDE

45 LAT, MUNDUROWY FUNKCIONARIUSZ
POLIC)I | OPIEKUN PSA StUZBOWEGO

Jo Van Bordde patroluje ulice Nowego Jorku, odkad
wstapil do policji, jeszcze jako zupelny swiezak. Widok
Jo kroczacego ulicami ze swoim psem Maxem jest na stale
wpisany w lokalny krajobraz. Ma opinig ,,sprawiedliwego
gliny”, jest szanowany i lubiany. Jednak za swoim u$mie-
chem Van Bordde skrywa mroczny sekret. Niedawno
zwrdcili sie do niego jego koledzy z pytaniem, czy jest
gotéw ,zmienia¢ §wiat”. Powiedzieli mu, co znalezli
w piwnicy przy 14. Ulicy Wschodniej oraz ze podjeli
decyzje, by wykorzeni¢ takie okropnosci z ulic Nowego
Jorku. Van Bordde zgodzil si¢ i wstapit do konspiracji.

Dzisiaj Van Bordde i Max nie tylko majg baczenie na
kieszonkowcéw, ale tez czaja sie w mrocznych alejkach,
opuszczonych budynkach i ogélnie niezbyt zachecaja-
cych okolicach posterunku Rejonu 13. Potudniowego,
rozprawiajac si¢ z rzeczami, ktére dla reszty ludzkosci
s3 po prostu wytworami koszmaréw.

Opis: Wysoki, szczuply i wasaty. Niebieskie oczy i ciem-
nobragzowe wlosy z pasemkami siwizny.

Wazne osoby: Manon, oddana zona, ktéra marzy o tym,
by przeprowadzili si¢ z powrotem do Belgii.

Znaczace miejsca: Namur w Belgii, skad pochodzi
zaréwno on, jak i jego rodzina.

Rzeczy osobiste: Jego przyjaciel i towarzysz Max, owcza-
rek rasy Border Collie.

Przymioty: Uwielbia pi¢ belgijskie piwo (jesli uda mu
sie takie dostag).

————— -~
A,

INT 75
PW 11

S 45 KON 50
WYG55 MOC 60

BC 65
WYK 80

ZR 60
P54

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 6

Szczescie: 60

Wialka Wrecz (Bijatyka) 55% (27/11) obrazenia 1K3 lub
zgodnie z typem broni

Bron Palna (.32 ACP) 45% (22/9) obrazenia 1K8

Unik 30% (15/6)

Umiejetnoséci: Gadanina 60%, Majetnosé 26%, Nastu-
chiwanie 35%, Okultyzm 45%, Pierwsza Pomoc 50%,
Prawo 30%, Prowadzenie Samochodu 45%, Psychologia
50%, Rzucanie 40%, Spostrzegawczosé 50%, Tresura
Zwierzat (Psy) 65%, Tropienie 35%, Ukrywanie 65%,
Wspinaczka 40%, Zastraszanie 45%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 90%, Niderlandzki 65%.
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HENRY TALOTAP

39 LAT, ANTROPOLOG

Talotap, wychowany w Bostonie, przyjechat do Arkham,
by studiowa¢ na Uniwersytecie Miskatonic. Po obronie
doktoratu z antropologii pozostal w Arkham i prébowat
znalezé prace. Po szeregu kiepsko platnych stanowisk,
udalo mu sie wkreci¢ do organizowanej przez Uniwersytet
Miskatonic ekspedycji do Afryki Wschodniej, ktorej celem
bylo badanie rdzennych obrzedéw przejscia.
Talotap nie wiedzial o tym, ze ekspedycja byta wspét-
finansowana przez SPWiP, ktéremu bardzo zalezalo
na zidentyfikowaniu i zdobyciu listy sktadnikéw pewnych
ymikstur” uzywanych przez czlonkéw starszyzny. Mikstury
te, wedlug zapiskéw historycznych, mialy odznaczaé si¢
niezwykle dobroczynnymi wlasciwosciami. Podczas misji
Talotap odegral wazna rolg nie tylko podczas budowania
zaufania starszyzny plemiennej, ale takze w zdobyciu listy
sktadnikéw niezbednych do warzenia mikstur. Po po-
wrocie ekspedycji do Arkham SPWiP nawigzalo kontakt
z Talotapem i zaoferowalo mu stanowisko w jednej ze
swoich nowatorskich jednostek badawczych. Talotap
chetnie przystal na propozycje dofaczenia do organizacii
izostal jednym z pierwszych czlonkéw eksperymentalnej
jednostki badawczej.

Opis: 188 cm wzrostu, blondyn (z przebtyskujacymi
juz pasemkami siwizny) o bladej cerze, noszacy mate
okulary o grubych szkfach.

Znaczace miejsca: Rift Valley w Afryce Wschodniej,
Boston w Nowej Anglii.

Rzeczy osobiste: Dziwacznie zdeformowana czaszka
odnaleziona w Afryce Pétnocnej, ktérej ksztalt wymyka
si¢ wszelkim naukowym wyttumaczeniom — Talotap
jest przekonany, ze to dowdd na istnienie ,brakujgcego
ogniwa” ewolucji.

Przymioty: Ma bardzo metodyczne i logiczne podejscie
do zycia, nie lubi chaosu i bataganu.

=
{"
S 55 KON 60 BC 75 ZR50 INT 80
WYG55 MOC60 WYK90 P43 PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 7

Szczescie: 50

Bijatyka 25% (12/5) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO) lub
zgodnie z typem broni

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Antropologia 80%, Archeologia 30%,
Historia 50%, Korzystanie z Bibliotek 35%, Maje¢tnosé
25%, Nauka (Astronomia 20%, Biologia 20%, Chemia
20%, Zoologia 15%), Okultyzm 20%, Perswazja 30%,
Psychologia 60%, Spostrzegawczo$¢ 55%, Sztuka/
Rzemiosto (Fotografia) 40%, Tropienie 40%, Urok
Osobisty 40%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 90%, Francuski 30%, Greka
20%, facina 40%.
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SEAN ,WILK” WOLFE

39 LAT, PRACOWNIK TERENOWEGO WSPARCIA
TECHNICZNEGO ORAZ ARCHIWISTA

Sean Wolfe pracuje dla SPWiP od 15 lat. Zaczynal w dziale
obstugi danych i z miejsca zaprezentowal wrodzony talent
do rozwigzywania problemoéw. Z kolei jego szeroka wiedza
techniczna sprawila, ze zainteresowal si¢ nim Dzial Badan.
Zostal przeniesiony do jednostki badawczej i od tamte;j
pory wspélpracuje z ekspertami terenowymi, zapewniajac
im wsparcie na miejscu i zarzgdzajac archiwizacja rzad-
kich tekstow (od wyszukiwania, przez kopiowanie, az po
przechowywanie).

W SPWiP Wolfe cieszy si¢ reputacja czlowieka,
na ktérym mozna polegaé. Jego wiedza i umiejetnosé
pracy pod presja sa bardzo uzytecznymi cechami, na tyle,
ze wiele innych jednostek badawczych czgsto prosi o jego
wsparcie. Dzieki temu Wolfe jest w dobrych stosunkach
z jednostkami badawczymi w caltym SPWiP — praw-
dopodobnie wie o ich dziatalnosci o wiele wigcej, niz
odpowiadaloby to jego przelozonym.

Podczas ostatniej misji w Apallachach, w Karolinie
Pétnocnej, dwéch czlonkéw jego zespolu zaginelo, eks-
plorujac system jaskin. Mimo podjetej akeji ratunkowej
para nigdy nie zostala odnaleziona. Od tamtej pory
Wolfe stat si¢ chlodny i podejrzliwy. Wyznat jedynie
kilku kolegom, ze nie wierzy w oficjalng wersje wyda-
rzeni i podejrzewa, ze mialo miejsce morderstwo. Wolfe
zaczyna watpié, czy aby na pewno dobro pracownikéw
jest najwazniejsze dla SPWiP.

Opis: 178 cm wzrostu, brazowe wlosy i przystrzyzona
broda, $redniej budowy ciata.

Znaczace miejsca: Wzgérza w New Hampshire.

Rzeczy osobiste: Szczesliwy zegarek kieszonkowy,
prezent od ojca.

Przymioty: Cichy i powsciagliwy, pilny i pracowity.
Ostatnio nabral podejrzen co do swojego pracodawcy.

Urazy/blizny: Blizna na wierzchu prawej dfoni.

S30 KON 40
WYG 70 MOC 50

BC 60 ZR 40
WYK80 P43

INT 75
PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Szczescie: 60

Bijatyka 25% (12/5) obrazenia 1K3 lub zgodnie z typem
broni

Unik 20% (10/4)

Umiejetnosci: Elektronika 40%, Elektryka 60%, Ga-
danina 50%, Historia 40%, Korzystanie z Bibliotek
70%, Korzystanie z Komputeréw 80%, Ksiegowosé¢
45%, Majetnos¢ 49%, Mechanika 45%, Mity Cthulhu
5%, Okultyzm 40%, Perswazja 35%, Psychologia 30%,
Sztuka/Rzemiosto (Fotografia) 55%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 80%, Niemiecki 30%,
Hiszpariski 10%.
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SVEINUNG SVEA

42 LATA, PISARZ

Na pierwszy rzut oka Svea moze wyglada¢ jak typowy
norweski pisarz, geek owladniety obsesjg na punkcie gier
komputerowych, komikséw i powiesci grozy. Jednakze
za tg fasadg skrywa si¢ przenikliwy i bardzo ambitny
umyst. Prawdziwym zajeciem Svei, gdy nie smaruje
kolejnej sensualistycznej noweli grozy, jest zbieranie,
analizowanie i niszczenie starozytnych tekstéw, opisu-
jacych prawdziwg natur¢ kosmosu.

Nie wiadomo, dlaczego zainteresowalo si¢ nim
Novem Angelus, a ani Svea, ani jego agent nie chca
poruszaé tej kwestii. Praca dla Dziewiatki to pilnie
strzezony sekret. Svea chetnie korzysta ze swego statusu
pomniejszej gwiazdy, by jezdzi¢ po §wiecie i prowa-
dzi¢ badania oraz bra¢ udzial w licznych konwentach.
Tak naprawde Svea planuje swoje wyjazdy bardzo
dokladnie, uzywajac ich jako przykrywki dla swojej
prawdziwej pracy. Kiedy juz zdobedzie ,,goracy” tekst,
rejestruje jego tres¢ i niszczy oryginal.

Svea nie ma zbyt wiele informacji o swoich mocodaw-
cach — wszystkie drogi prowadzg do Villiersa i tam sie
urywaja. Mimo to Svea jest naprawde oddany sprawie,
uwazajac, ze jego praca jest konieczna i przyczynia si¢
do ochrony ludzkosci i ogétu spoleczeristwa.

Opis: Ma ciezkg budowe ciata, tysa glowe, rumiang cere
i niebieskie oczy.

Ideologia i Przekonania: Starozytna wiedza musi
by¢ chroniona przed ignoranckimi masami; wiedze
powinni mie¢ jedynie ci odznaczajacy si¢ ponad-
przecietng inteligencja.

Wazne osoby: Wednesday, jego czarny kot.

Rzeczy osobiste: Falszywa kopia Ksiggi Eibona, dwie
strony (rzekomo) wyrwane z kopii A/ Azif.

Przymioty: Jowialny i dowcipny.

S 60 KON 50
WYG 45 MOC 75

BC 70
WYK 95

ZR 40
P 64

INT 90
PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 6

Szczescie: 50

Bijatyka 25% (12/5) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO) lub
zgodnie z typem broni

Bron Palna (Glock 17, kal. 9 mm) 65% (32/13) obrazenia
1K8

Unik 20% (10/4)

Umiejetnosci: Archeologia 17%, Gadanina 25%, Hi-
storia 55%, Korzystanie z Bibliotek 75%, Korzystanie
z Komputeréw 85%, Majetnosé 66%, Mity Cthulhu
12%, Nauka (Astronomia 15%, Biologia 10%, Chemia
9%, Fizyka 10%), Okultyzm 70%, Perswazja 40%,
Psychologia 20%, Spostrzegawczos¢ 39%, Sztuka/
Rzemiosto (Pisanie Horroréw) 50%.

Jezyki: Norweski (Ojczysty) 90%, Angielski 80%,
Arabski 7%, Greka 20%, Facina 66%, Niemiecki 25%.
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DR DANIEL SKOMOROWSKI

35 LAT, ARCHEOLOG

Hrabia Daniel Skomorowski jest potomkiem bogatej
rodziny. Jego przodkowie naleza do linii polskich ary-
stokratéw pochodzacych z Prus Krélewskich, ktérzy
wyemigrowali do Danii. W Zyciu na niczym mu nie zby-
walo. Gdy nadeszta odpowiednia chwila, Skomorowski
zdecydowal sie na studia na Uniwersytecie Miskatonic
w Arkham.

Przed powrotem Skomorowskiego do Europy skontak-
towal si¢ z nim Luc Villiers, sktadajac mu bardzo kuszaca
oferte dolaczenia do ekspedyciji, ktéra miala zbadaé
histori¢ plemion w zachodniej Grenlandii. Wszystko szlo
jak z platka, dopdki nie wydarzyta si¢ katastrofa. Gdy
ekipa ratunkowa dotarfa do obozu ekspedycji, okazalo sie,
ze nie zyja wszyscy z wyjatkiem Skomorowskiego, ktéry
nie pamietal absolutnie nic z zaistniatych wydarzer.
Jedyna wskazéwka byl przedmiot, ktéry nieprzytomny
Skomorowski kurczowo trzymal w dloniach — wy-
rzezbiony z kosci tupilak przedstawiajacy zlowroga,
skrzywiong postac.

Od czasu powrotu do zdrowia Skomorowski zatrud-
niany jest do badania tubylczych praktyk i religijnych
artefaktéw na calym $wiecie. Nie wiadomo, czy zdaje
sobie sprawe, ze jego praca jest finansowana przez
Novum Angelus.

Opis: Sredniego wzrostu, acz muskularnej budowy,
o twarzy cherubina i niebieskich oczach.

Wazne Osoby: Jego rodzina, skladajaca si¢ z babki, matki,
ojca i siostry.

Znaczace miejsca: Dania, miejsce narodzin i siedziba
jego rodu.

Rzeczy osobiste: Sygnet z grawerowanym herbem ro-
dowym rodziny Skomorowskich oraz pies, owczarek
niemiecki o imieniu Santo.

Przymioty: Gardzi wszelkg glupota i nieudolnoscia.

————

S55 KON 75
WYG55 MOC 60

BC 65
WYK 90

ZR 50
P54

INT 80
PW 14

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Szczegécie: 55

Bijatyka 35% (17/7) obrazenia 1K3 lub zgodnie z typem
broni

Walka Wrecz (Miecz) 45% (22/9) obrazenia 1K6+1

Broni Palna (Krétka) 30% (15/6) obrazenia zgodnie
z typem broni

Broni Palna (Karabin/Strzelba) 50% (25/10) obrazenia
zgodnie z typem broni

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Archeologia 80%, Historia 65%, Korzysta-
nie z Bibliotek 26%, Majetnos¢ 93%, Nauka (Geologia
20%, Matematyka 25%), Okultyzm 25%, Perswazja
35%, Prowadzenie Samochodu 40%, Spostrzegawczo$¢
55%, Sztuka Przetrwania (Arktyka) 35%, Wiedza
o Naturze 25%.

Jezyki: Dunski (Ojczysty) 90%, Angielski 80%, Gren-
landzki 15%, Facina 20%.
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DOUGLAS LEE HAXTON

52 LATA, URZEDNIK POCZTOWY
(KTORY WIDZIAt ZDECYDOWANIE ZA WIELE)

Haxton kochat swojg prace na poczcie w Arkham — roznoszenie
listéw, spotykanie ludzi i $wiadczenie ustug pocztowych — jednak
zawsze czul, ze czego$ mu w zyciu brakuyje.

Niedlugo przed swoimi 50. urodzinami, przechodzac obok
opuszczonego magazynu, zobaczyl co$ dziwnego. Gdy prébo-
wal przyjrzeé si¢ temu blizej, zostal zaatakowany przez stado
potwornych, zezwierzeconych ludzi. Ledwie udalo mu si¢ ujs¢
z zyciem. Rany na ciele zagoily si¢ szybko, lecz jego umyst
potrzebowal o wiele wigcej czasu. Spedzit siedem miesigcy
w zakladzie psychiatrycznym w Arkham, zanim zostal z niego
wypuszczony. Lekarze uznali, ze ,wrécit do pelni zdrowia”.
Tak naprawde po prostu nauczyt si¢ méwic lekarzom to,
co chcieli ustyszeé.

Jednak czas w szpitalu psychiatrycznym nie poszed! na marne,
poniewaz byli tam inni pacjenci, ktérzy przezyli podobne
spotkania z rzeczami, o ktérych nie powinien wiedzie¢ czlowiek.
Oni wystuchali Haxtona, kiwajac glowami. Wiedzieli, ze méwit
prawde. Grupa nazywala siebie Dziatwa Ratched i twierdzila,
ze zajmuje si¢ ochrong ludzkosci przed nocnymi horrorami.
Po wypuszczeniu ze szpitala Haxton utrzymat kontakt z Dzia-
twg Ratched. Ostatecznie zaproponowano mu udziat w walce
o zbawienie ludzkosci. Haxton odkryl, Ze tego wiasnie szukat
przez cale zycie — poczul, ze w koficu moze zmieniaé $wiat.
Od tamtej pory pos$wieca si¢ ,,projektowi”, przegladajac Internet
i gazety w poszukiwaniu wzmianek o wypadkach, ktére moga
by¢ zwigzane z dzialalnoscia Przedwiecznych. Jest czujny

i gotéw odpowiedzie¢ na wezwanie.

Opis: Sredniego wzrostu, lysiejacy, o cigzkiej budowie ciata.
Ma udreczone, podkrazone oczy.

Wazne osoby: Jest kawalerem. Cho¢ oddalif si¢ od swoich
przyjaciél, to nadal zajmuje si¢ swoimi starymi rodzicami.

Rzeczy osobiste: Jego ksiazki, kochana strzelba Mossberg 590
kaliber 12 (z bagnetem) oraz uroczy pistolet Colt 1911A1,
kal. .45.

Przymioty: Ma w sobie co$ z entuzjasty broni palnej; od swojego
wypadku zawsze stara si¢ mie¢ bron pod reka, mimo ze nie
ma na nig pozwolenia. Przejawia skfonnosci do ekstremalnych
wybuchéw energii nerwowe;j.

Urazy/blizny: Blizna na prawej stronie klatki piersiowej,
w miejscu, w ktérym ,zwierzoczlek” podrapal go szponami.

b Fobie i Manie: Klaustrofobia.

S 60 KON 45
WYG50 MOC 65

BC 70
WYK 85

ZR 45
P55

INT 70
PW 11

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 5

Szczescie: 60

Bijatyka 25% (12/5) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO) lub zgodnie
z typem broni

Bron Palna (Krétka) 40% (20/8) obrazenia zgodnie z typem
broni

Bron Palna (Karabin/Strzelba) 70% (35/14) obrazenia zgodnie
z typem broni

Unik 22% (11/4)

Umiejetnosci: Charakteryzacja 25%, Historia 25%, Korzystanie
z Bibliotek 60%, Korzystanie z Komputeréw 50%, Ksiggowos¢
50%, Majetnos¢ 24%, Mity Cthulhu 4%, Nastuchiwanie 40%,
Nauka (Astronomia 40%, Fizyka 20%), Okultyzm 50%, Per-
swazja 60%, Rzucanie 50%, Spostrzegawczos¢ 45%, Sztuka/
Rzemiosto (Aktorstwo 35%, Spicw 25%), Ukrywanie 40%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 85%, Francuski 20%.
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LUKE ATKINSON

28 LAT, NAUCZYCIEL

Odrzucajac surowy australijski styl zycia swoich rodzicéw, Atkinson
wyprowadzit si¢ i studiowal pedagogike na Australijskim Uniwer-
sytecie Narodowym. Po uzyskaniu dyplomu wrécit do swojego
rodzinnego miasteczka, by uczy¢. Ozenit si¢ i mial dwéjke dzieci.
Jednak jego zycie mialo si¢ wkrétce zmienié.

Atkinson lubit odkrywa¢. Podczas jednej z wizyt nad Blue Lake
zdarzylo si¢ co$ niewytlumaczalnego i strasznego. Z wody wynurzyl si¢
ohydny obcy, a jego wstretne wypustki chwycity Atkinsona i pociggne-
ty poza ramy naszego $wiata. Nie wiadomo, czy trwato to kilka sekund,
godzin, czy dni — Atkinson nie jest w stanie tego powiedzie¢. Wszystko,
co pozostalo z tego strasznego doswiadczenia, to seria koszmar6w,
w ktérych widziat powr6t Przedwiecznych i ostateczny los ludzkosci.
W pewnym momencie Atkinson ocknat si¢ na krawedzi Cuicocha,
jeziora wulkanicznego w Prowincji Imbabura w Ekwadorze. Gdy go
odnaleziono, majaczy! i wrzeszczat, wige zabrano go do najblizszego
szpitala. Po tym, jak tubylcy odnalezli jego portfel, uznali, ze Atkinson
musi by¢ podréznikiem, ktéry po drodze napotkat jakies trudnosci.
Ostatecznie wladze byly w stanie skontaktowa¢ si¢ z jego rodzing
i poczyniono przygotowania, by mégt wréci¢ do Australii.

Po powrocie okazato sie, ze po prostu brak mu pigtej klepki, a poza
tym nie bylo zadnego sensownego wyttumaczenia, w jaki sposéb
znalazt sie w Ekwadorze. Zostat oddany pod opieke szpitala Thomasa
Brentwooda. Podczas pobytu w szpitalu Atkinson zaprzyjaznit si¢
z pacjentem o imieniu Anton, ktéry takze doswiadczyt dziwacz-
nych wizji. Anton powiedzial mu, ze inni takze przezyli podobne,
nieprawdopodobne historie i ze nalezg do tajnego stowarzyszenia,
Dziatwy Ratched. Grupa oddata si¢ zadaniu ochrony ludzkosci przed
powrotem Przedwiecznych.

Po wypuszczeniu ze szpitala Anton nadal utrzymuje kontakty
z Atkinsonem, wpadajac co jakis czas w odwiedziny, po czym obydwaj
potrafia znikna¢ na cale tygodnie. Rodzina wierzy, ze walesaja sie

po buszu. A tak naprawde — walczg z mitami.

Opis: Sredni wzrost, brazowe whosy w wiecznym nietadzie, zielone
oczy i fatszywy usmiech.

Wazne osoby: Malzonka Eliza oraz dwéjka dzieci: Jack i Isabella.
Jego ojciec, Keith, i matka, Jane, ktérzy zajmujg si¢ rodzinna
farmg przy pomocy brata, Ryana, i siostry, Teagan.

Ideologia i Przekonania: Zrobi wszystko, by chroni¢ swoja rodzing
przed koszmarami, ktére widzial w wizjach przysztosci ludzkosci.

Rzeczy osobiste: Kij hokejowy, ktéry dostat od swojego ojca.

Przymioty: Szczery i otwarty, o bystrym umysle.

Urazy/blizny: Blizny na prawym kolanie, prawej stronie podbrzusza

i na brzuchu — nie ma pojecia, co zadalo te rany.

— STOWARZYSZENIA BADACZY
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S75 KON 60  BC60 ZR 60 INT 60
WYG60 MOC40 WYK75 P28 PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Szczescie: 45

Bijatyka 45% (22/9) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO) lub zgodnie
z typem broni (kij hokejowy)

Bron Palna (Karabin/Strzelba) 40% (20/8) obrazenia zgodnie
z typem broni

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Gadanina 50%, Historia 40%, Jezdziectwo 30%,
Majetnosé 35%, Mity Cthulhu 6%, Nauka (Astronomia 10%,
Biologia 35%, Chemia 40%), Okultyzm 20%, Perswazja 45%,
Spostrzegawczos¢ 35%, Sztuka/Rzemiosto (Historia Sztuki
45%, Sztuki Piekne 30%), Sztuka Przetrwania (Busz) 40%,
Tropienie 25%, Urok Osobisty 20%, Wiedza o Naturze 30%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 80%, Hiszpariski 10%.
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i DANIEL LAUFER

39 LAT, KRYPTOGRAF

Pracujacy jako kryptograf w Brytyjskiej Dyrekcji Wywia-
du Wojskowego Laufer przyciagnal uwage Poszukiwaczy,
gdy prébowal rozpracowaé szereg niestandardowych
transmisji, przechwyconych w czasie Wielkiej Wojny.
Zafascynowany dziwnymi szyframi, ktére pokazali mu
Poszukiwacze, z ochoty dal si¢ zrekrutowac i czul si¢
jak w domu, deszyfrujac pisanine $redniowiecznych
okultystow, tak jak robil to wezesniej z wiadomo$ciami
wysylanymi przez wrog6w.

Laufer pracuje dla Poszukiwaczy od korica wojny. Jego
obsesja na punkcie odnajdywania znaczenia skrytego
za nadprzyrodzonymi szyframi przywiodla go na skraj
szaleristwa. Nieustannie nekajg go koszmary. Ci, ktérzy
go znaja, méwia, ze staje sie coraz bardziej nerwowy,
i zauwazyli, ze zaczal obgryzaé paznokcie.

Laufer uciek? od zgietku Londynu, by korzysta¢
z kojacych wlasciwos$ci morskiego powietrza w Bri-
ghton. Czesto mozna go spotkaé, gdy chodzi tam
i z powrotem po promenadzie, rzucajac niespokojne
spojrzenia w strong¢ horyzontu.

Opis: Sredniego wzrostu i sredniej budowy, wyglada
na pilnego, skrupulatnego czlowieka. Ma czarne wlosy
irumiang cere.

Znaczace miejsca: Krzepigcy nadmorski bulwar
w Brighton.

Rzeczy osobiste: Odin i Sif, jego koty.

Przymioty: Tendencja do glupawego usmieszku... z czego
nie zdaje sobie sprawy.
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INT 80
PW 10

S 45 KON 45
WYG 65 MOC 75

BC 60 ZR 60
WYK75 P42

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Szczescie: 45

Bijatyka 25% (12/5) obrazenia 1K3 lub zgodnie z typem
broni

Unik 30% (15/6)

Umiejetno$ci: Gadanina 30%, Korzystanie z Bibliotek
70%, Ksiegowos¢ 40%, Majetnosé 47%, Mity Cthulhu
9%, Nauka (Kryptografia 80%, Matematyka 75%),
Okultyzm 35%, Perswazja 45%, Spostrzegawczo$é
75%, Wiedza o Naturze 35%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 90%, Lacina 25%.
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ERIK ELLSTROM

24 LATA, BOGATY HOBBYSTA

Erik jest jedynym dzieckiem Henryego Ellstroma, wia-
$ciciela Ellstrédm Textiles. Po $mierci matki Erik i jego
ojciec przeprowadzili si¢ do Stanéw Zjednoczonych.
Ojciec Erika chcial, by jego syn mial wszystko, co naj-
lepsze — od prywatnych nauczycieli, po najlepsze ciuchy
izabawki. W miare jak Erik rést, rozrastal si¢ takze jego
krag znajomych. Majac niewiele ponad 20 lat, Erik jest
juz znang osobisto$cig w swoim miescie.

Rok temu do Erika zglosil si¢ pan Lancing, reprezen-
tujacy grupe intelektualistéw o nazwie Poszukiwacze.
Lancing powiedzial Erikowi, Ze grupa chce zaprosi¢
kilka starannie dobranych os6b o odpowiedniej reputacii,
by dotaczyli do organizacji. W przypadku Erika, wyznat
Lancing, grupie zalezy na jego doskonalej znajomosci
taciny. Erik skorzystal z okazji, poniewaz wydawala mu sie
$wietna przygoda lub przynajmniej okazja do kilku psot.
Po przypieczetowaniu umowy usciskiem dloni Lancing
obiecal, ze niedlugo odezwie si¢ ponownie.

Erik wie, ze grupa jest przede wszystkim zainteresowana
jego pieniedzmi, jednak nigdy nie byt tak podekscytowany,
jak po spotkaniu z Lancingiem. Czeka na wiadomos¢,
pewien, ze niedtugo rozpocznie si¢ najwigksza przygoda
W jego zyciu.

Opis: 170 cm wzrostu, o ci¢zkiej budowie ciata (c6z, zycie
w luksusach zebralo swoje zniwo). Krétkie blond wlosy
i jasnoniebieskie oczy.

Wazne osoby: Jego ojciec, Henry Ellstrom, wlasciciel
Ellstrom Textiles.

Znaczace miejsca: Rezydencja jego ojca w Kingsport, gdzie
morska bryza rozwiewa wszystkie jego zmartwienia.

Rzeczy osobiste: Skrzypce, bezcenne del Gesu.

Przymioty: Poszukiwacz przygéd i emocji. Zdecydowanie
ma gest.
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S 55 KON50 BC40 ZR 85 INT70

WYG55 MOC25 WYKS85 P25 PW9

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Szczescie: 65

Bijatyka 35% (17/7) obrazenia 1K3 lub zgodnie z typem
broni

Bron Palna (Karabin/Strzelba) 45% (22/9) obrazenia
zgodnie z typem broni

Unik 42% (21/8)

Umiejetnosci: Gadanina 45%, Historia 50%, Jezdziectwo
55%, Korzystanie z Bibliotek 45%, Maje¢tnosé 93%,
Nastuchiwanie 60%, Psychologia 45%, Rzucanie 35%,
Spostrzegawczoséé 35%, Sztuka/Rzemiosto (Skrzypce)
60%, Urok Osobisty 60%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 85%, Szwedzki 60%, Lacina
70%.

e S —— " TS £ T

e —— . ——— &

v e gl

7,



e
oy p— — — . i
———— ROZDZIAL 6 e

CZtONKOWIE STOWARZYSZENIA EKSPLORACI NIEWYJASNIONEGO

Opisani ponizej Badacze (a takze ci z poprzednich stron podrecznika) moga by¢ wykorzystani jako inspiracja do stworzenia

twoich wlasnych Badaczy lub jako postacie gotowe do gry.
s ———————
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SICIESCIART” SAM MARSH
20 lat, student biologii (Czlonek Zwykly)

»Szezgsciarz” Marsh to czlowiek czynu. Czgsto jest wysylany, g 55 KON70 BCS55 7R 65 INT 65
by przewodzi¢ ekspedycjom terenowym Stowarzyszenia, ma cho- WYG90 MOCS50 WYK60 P50 PW 12
dy u lokalnej policji oraz $wietne kontakty ze sklepikarzami
i mieszkaricami Arkham. Oszalamiajaco przystojny, jest czarusiem,  Modyfikator Obrazen: 0
ktéry umie wydoby¢ informacje od kazdego, moze oprécz tych Krzepa: 0
najbardziej wycofanych i aspotecznych typéw. Uwielbia sport —  Ruch: 8
jest cztonkiem uniwersyteckiej druzyny sportowej, a mozliwe,  Szczescie: 90
ze 1 przysztym olimpijczykiem. Pseudonim nadat mu dr Chen, =~ Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3 lub zgodnie

poniewaz mogloby si¢ wydawaé, ze Marsh ma dziewie¢ zy¢, z typem broni

zupelnie jak kot, cho¢ teraz prawdopodobnie zostalo mu juz Unik 42% (21/8)

Umiejetnosci: Historia 39%, Jezyki (An-

gielski 60%, Lacina 15%), Korzystanie |
z Bibliotek 40%, Majetnos¢ 10%, Nauka .
(Biologia 40%, Chemia 45%), Nawiga- ¢
cja 30%, Ptywanie 40%, Rzucanie 30%, |
Skakanie 55%, Sztuka Przetrwania (Las) *
30%, Wiedza o Naturze 50%, Wspinacz- 5

ich okoto pigciu.
Cho¢ Sam jest studentem, jego wiodacg profesja jest sportowiec.

Opis: Przystojny, wlosy w nietadzie i I$nigce oczy.

Ideologia i Przekonania: Cwiczenia fizyczne umozliwiajg
umystowi prawdziwe skupienie i zapewniaja site, by zmagacé
si¢ z wyzwaniami zycia. Zdobede zloto na olimpiadzie.

Wazne osoby: Zawdzi¢czam zycie dr. Chenowi i zrobie dla niego ka 40%. !
absolutnie wszystko. ] I

Przymioty: Zawsze mam przy sobie swoja szczesliwa '1 :
dziesigciocentéwke. e ¢
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58 lat, profesor archeologii (Przewodniczacy Stowarzyszenia)

Profesor Avebury urodzit si¢ w Arkham. Dorastanie w otoczeniu

lokalnego folkloru sprawilo, ze zainteresowat si¢ mitologia.

W sledztwach jest bardzo drobiazgowy i raczej woli zajmowaé

si¢ badaniami niz angazowac si¢ w ,,brudng” prace w terenie.

Opis: Diuga broda i ogromne wasy.

Wazne osoby: Moja $wigtej pamieci zona, Marta. Mysle,
ze chciata mi co§ powiedzie¢ przed $miercia.

Znaczace miejsca: Kingsport i zapach morza.

Rzeczy osobiste: Strzelba mojego ojca.

Przymioty: Uwielbiam stuchag, czytaé i opowiadaé historie.

G A T S

BC 60 ZR 50
WYK9% P43

S55 KON 60
WYG55 MOC 45

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 5

Szczescie: 55

Bron Palna (Karabiny/Strzelby) 60% (30/12)

Unik 25% (12/5)

Umiejetnosci: Archeologia 85%, Geologia
60%, Historia 54%, Jezyki (Angielski 96%,
Arabski 30%), Korzystanie z Bibliotek 80%, .
Majetnosc 68%, Okultyzm 46%, Perswazja |

60%, Psychologia 50%, Spostrzegawczos¢

40%, Urok Osobisty 30%, Wycena 30%. !

I T R ? T T

SIMON CHEN

43 lata, doktor nauk medycznych (Sekretarz Stowarzyszenia)

Dr Chen przeprowadzit si¢ do Arkham pig¢ lat temu. Wezesniej
byt lekarzem prowadzacym w Szkole Medycznej Uniwersytetu
Bostoriskiego. W swoim zyciu doswiadczy! wielu niezwyktych
zdarzen, a po przyjezdzie do Arkham jego fascynacja niewyja-
$nionymi zjawiskami rozwinela si¢ jeszcze bardziej. Uwielbia

wyzwania: krzyzéwki i badanie makabrycznych zbrodni.

Opis: Szczupla budowa ciata.

Ideologia i Przekonania: Zagadki i przeciwnosci losu nalezy
rozwigzywac zaangazowaniem i ciezka praca.

Rzeczy osobiste: Bez mojego dziennika jestem zupelnie bezradny.

Przymioty: Uwielbiam tamigléwki, zwlaszcza krzyzéwki.

BC 45 ZR 55
WYKS85 P60

S 45 KON 55
WYG 75 MOC 60

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Szczescie: 50

Unik 27% (13/5)

Umiejetnosci: Historia 19%, Jezyki (An-
gielski 96%, Lacina 60%), Majetnosé 60%, |
Medycyna 80%, Nastuchiwanie 45%, ,'
Nauka (Biologia 46%, Chemia 50%), !
Perswazja 40%, Pierwsza Pomoc 50%, |

Prawo 25%, Prowadzenie Samochodu *

36%, Psychologia 40%, Spostrzegaw- k

cz0§¢ 35%, Urok Osobisty 75%, Wiedza [

o Naturze 30%. f

__

INT 75
PW 12
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INT 80
PW 10
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25 lat, doktorant wydzialu historii (Skarbnik Stowarzyszenia)

Reggie to skrupulatny miody czlowick. Pilnuje funduszy, a jego
uwaznym oczom nie umknie zaden szczegél. Bada legendy No-
wej Anglii, a przede wszystkim podania o wiedZzmach z Arkham
i Salem. Ludzie czgsto zwracajg si¢ do niego o pomoc, zaréwno
przy weryfikacji dokument6w i finanséw, jak i przy badaniu

tomow zawierajacych zaginiong wiedze.

Opis: Mlodziericza twarz o oczach starego czlowieka.

Ideologia i Przekonania: Chlubig si¢ tym, ze moje finanse s3
perfekeyjnie zréwnowazone.

Wazne osoby: M¢j dziadek; wydaje mi si¢, ze ozenit si¢ z wiedzma.

Przymioty: Uwielbiam odszyfrowywanie starych ksiag, czgsto

zapominam wtedy o jedzeniu i spaniu.

INT 70
PW 13

ZR 40
P55

BC 60
WYK 75

S 55 KON 75
WYG50 MOCS55

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Szczescie: 65

Unik 20% (10/4)

Umiejetnosci: Historia 80%, Jezyki (An-
gielski 75%, Greka 50%, Lacina 11%,
Niemiecki 50%), Korzystanie z Bibliotek
40%, Ksiggowos¢ 40%, Majetnos¢ 40%,
Nauka (Astronomia) 30%, Nawigacja |
26%, Okultyzm 57%, Perswazja 30%, |
Prawo 30%, Spostrzegawczo$¢ 30%, '
Sztuka/Rzemiosto (Sztuki Pickne) 20%.
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VICTORIA KNIGHT

32 lata, Mlodszy Bibliotekarz, Biblioteka Orne’a (Czlonek Zwykly)

Victoria pracuje w Bibliotece Orne’a od prawie 10 lat. Zaczeta
jako asystentka w wypozyczalni i pieta si¢ w gére do stopnia
Mtodszego Bibliotekarza, co oznacza, ze ma nieograniczony
dostep do wszystkich miejsc w bibliotece. Dzigki temu oraz
dzieki swojej gorliwosci i fotograficznej pamieci okazala si¢
niezwykle waznym nabytkiem dla Stowarzyszenia. Jej ulubionym
pisarzem jest Arthur Conan Doyle, dlatego mysli o sobie jako
Sherlocku Holmesie w spédnicy, ktéry sprawia, ze Swiat wraca

na wiasciwe tory.

Opis: Pedantyczny, schludny ubiér; powazna.

Ideologia i Przekonania: Nienawidz¢ niesprawiedliwosci.

Wazne osoby: Odnajde cztowieka, ktéry jest odpowiedzialny
za morderstwo mojego ojca.

Znaczace miejsca: W Bibliotece Orne’a czuje sie jak u siebie
w domu.

Rzeczy osobiste: Moja kolekcja pierwszych edycji ksigzek.
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S 55 KON50 BC60 ZR75 INT 80
WYG55 MOCS80 WYK60 PS80 PW 11
Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8

Szczescie: 60

Walka Wrecz (Bijatyka) 34% (17/6) obrazenia 1K3 lub zgodnie
z typem broni

Unik 57% (28/11)

Umiejetnosci: Elektryka 40%, Historia 30%,
Jezyki (Angielski 85%, Francuski 35%), *
Korzystanie z Bibliotek 65%, Ksiegowos¢ ¢
35%, Majetnos¢ 20%, Nastuchiwanie |
37%, Okultyzm 45%, Perswazja 21%, |
Psychologia 40%, Spostrzegawczos¢ 60%, ,,I
Slusarstwo 40%, Ukrywanie 40%, Zrgczne |
Palce 20%. y
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FRANKLYN DAKOTA
20 lat, student matematyki (Czlonek Zwykty)

Franklyn, gdy nie zajmuje si¢ matematyka, jest dziennikarzem
amatorem, ktéry pisuje do uniwersyteckiej gazety studenckiej.
Marzy o tym, ze pewnego dnia zostanie stynnym autorem
science-fiction. Jest odpowiedzialny za spisywanie §ledztw
Stowarzyszenia, czesto jednak pomija cudaczne wydarzenia lub
makabreske, ktérej swiadkiem byt on sam lub inni — wrazliwos¢

czytelnikéw nie udzwignetaby takich faktéw.

Opis: Wyglada na skrupulatnego, ma przystrzyzona brode.

Ideologia i Przekonania: Doréwnam stawa H.G. Wellsowi!

Wazne osoby: Moja matka, dzwonie¢ do niej codziennie.

Rzeczy osobiste: Nigdzie nie ruszam si¢ bez mojego ukochanego
wiecznego pidra i notatnika.

Przymioty: Uwielbia plotkowac¢.
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S 80 KON90 BC70 ZR55 INT 60
WYG 45 MOCS55 WYK60 P55 PW 16
Modyfikator Obrazen:+1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Szczescie: 60

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)
lub zgodnie z typem broni

Unik 37% (18/7)

Umiejetnosci: Historia 20%, Jezyki
(Angielski 75%, Greka 20%), Korzy-
stanie z Bibliotek 45%, Majetnos¢ 30%, |
Nauka (Astronomia 36%, Fizyka 45%,
Matematyka 53%), Perswazja 40%,
Psychologia 30%, Sztuka/Rzemiosto
(Aktorstwo 25%, Pisarstwo