Dziedzictwo

Wstep

,Dziedzictwo” to krotki scenariusz, przeznaczony giy w jednym z najwikszych
amerykaskich miast — Chicago — w czasach wspoiczesnyclzyWdécie, jezeli Straznik
Tajemnic ledzie chciat wykorzystago do rozegrania w jakimkolwiek innym miejscu,nie
ma powaniejszych zastrzen. Przygoda przeznaczona jest dla grupy 3 - 4 Badacz
Tajemnic. Ich charakterystyki oraz historie zamizsan na kacu przygody. Gracze magv
dowolny sposéb modyfikowaproponowanych bohateréw, lub stwotzwtasne postaci. W
takim przypadku Stranik maze wykorzystéd zamieszczone tutaj postaci jako Bohaterow

Niezaleznych.

Dlaczego Chicago?

Chicago, szczegolnie to wspoiczesne, zawiera wsaystzego potrzebaj BT do
dobrej zabawy. Jego klimat izi@orodnd¢ jest przeogromna, dlatego sma zamiéci¢ w nim
zréznicowane tematycznie przygody. Dla prego scenariusza we $ pewne
specyficzne miejsca, ktore akurat nieprzypadkowajduja sic w Wietrznym Migcie. Dla
nas istotne gsszczegolnie cztery. Stare, zniszczone, opuszczeariedbane budynki, ktére
to stanowda wspaniate tto dla wydaraetego scenariusza memy odnalé¢ nieopodal
Chicago, w starym industrialnym miasteczku — G&wgzywiscie nasi BT nie obejdsic bez
jakiega uniwersytetu, idz innego drodka naukowego. Chicago jest petne miejsc tego.typ
Wystarczy,ze wspomgr o Uniwersytecie Chicagowskim, na ktérym studiowakele staw
nauki, chéby m.in. Enrico Fermi. Nie tylko spodek fizyki jadrowej jest istotny, ale tak
wspaniate muzea i biblioteki, ktore mpgposzczyai sig¢ kolekcjami prastarych
manuskryptow, tak cenionych przez Badaczy. Niektbréych pism pamtiaja pocztki
cywilizacji w ogole. Trzecim miejscem tak waym dla scenariusza jest niegdumiecinka
potozona w niedalekiej odlegéai od tych, ju wczeniej wspomnianych, miejsc. Chodzi o
Pullman. Faktycznie samo miasteczko, dm ponad 12 kilometrow kwadratowych, znajduje
si¢ obecnie w Chicago, stanawi tylko jedry z charakterystycznych dzielnic Poludniowej
czesci miasta. Zbudowane z czerwonej cegly domy, orapamiaty dworzec i muzeum
Pullmana, przyeigaja nadal wielu turystow. Samo miasteczko utrzymatpewnym sensie

swoj niezalenos¢ i autonom¢ od wielkiego miasta, ktére je wchigo. Uliczki Pullman



stanowi swietne miejsce dla doméw naszych Badaczy. Mieszkdych osiedli zachowali
pewrg wzajemm solidarndg¢, nie g tak anonimowi jak w wielkim Chicago, co utatwi BT
pierwsze spotkania i rozmowy. Poza tym, wiele htgomow pamita jeszcze XIX wiek, co
dodaje kolorytu. Wzne dla nas jest toze Pullman potlgone jest pomneidzy Gary a
Uniwersytetem Chicagowskim, co utatwi poruszanigersiszym bohaterom. Ostatnim z tych
czterech miejsc jest, a wlawie s, potazone obok siebie: Muzeum Fielda i John G.Shedd
Aquarium. W obu tych miejscach dojdzie do pewnycjdarzér opisanych w scenariuszu.
Dokfadniejszy opis tych czterech miejsc znajdzie ponizej podczas odkrywania przez

Badaczy sekretéw Chicago.

Nowi i starzy sysiedzi.

Jak ju wcze&niej wspomniatem BT zacangrg w Pullman, gdzie na dé diugiej
uliczce bliniaczych, w wekszaci identycznych, domow zacarszuka tajemnic. Wekszasé
budynkow zostata zbudowana jeszcze za czasow Pdlma to przede wszystkim stare
robotnicze domy, wybudowane pod koniec jegoia. Tylko jeden na tej uliczce jest starszy,
doktadnie z 1870 roku, i to onetizie stanowit tto pierwszych wydanzeWyréznia¢ sig
bedzie nie tylko kolorystycznie, gdyzbudowany zostat z innych materiatow: miozostate,
ale take wielkascia i gabarytami. Dom tengdlzie po prostu wkszy nie tylko metrzem, ale
takze i ogrodem.

Badacze zamieszkiwa beda, ktéres z identycznych na tej ulicy dawnych,
robotniczych domkow. Mieszkaw nich keda od dhwszego, lub krétszego czasu. Wybor
pozostawiam w ichekach. Dlatego tepierwsze kroki jakie postawina ulicy, rozegraj sic
w opisie nowych, {dz juz dobrze poznanychasiaddéw. Aspekt ten jest sowazny. Kazdy
ma jakich sasiadow, mitych czy gburowatych;seibskich, ladz nieobecnych. Rimorodna¢
takich osob daje die mazliwosci, zwlaszcza w niewielkiej spotecziwd. Dat tez powinna
naszym Badaczom milbwos¢ uzyskania odpowiedzi na pewne pytania. Przeciezliwe, ze
pani Murph — mieszkaga naprzeciwko Denisa — dostrzegta kiedy chiopakspgzat dom.
Przecie wszyscy wiedz, ze ta stara baba wysiadujegle w oknie i wszystkich podgda.
Ale czy wszyscy oznacza Badaczy? Czy nasi BT wgztgico dobrze znagj swoich
sasiadow? Czy tez vmorakie kariery przeszkodzity im w poznaniu najbliego otoczenia?
A moze to wignie oni stanowili cgs¢ tego matego spotecastwa, ktdre zostato odrzucone
przez reszt i nikt z nich nigdy nie zostawal zapraszany przegiadéw na grilla. Albo
faktycznie wprowadzili i niedawno i dopiero pozrnagah smietank towarzyshk. Stranik



nie powinien naciska na graczy, zarzucéaich niepotrzebnymi uwagami na temat ich
sasiedztwa. Pozwolmy graczom zadecydéweo dla nich jest wane i sprawdz, czy
faktycznie zainteresowani byli innymi lachi, mieszkagcymi na ich wtasnej ulicy. Czy me
postaci te zostan potraktowane jako maito istotni BNi? Opis postaciazv z map
zamieszczam na kou przygody. ST mie do woli rozszerzai kurczy¢ owa ulicg, dodajc
badZz odejmujc postaci gsiadow.

Pierwsze sceny gry powinny rozegsic wtasnie na wspomnianej przeze mnie ulicy.
Straznik Tajemnic powinien zwrd¢iuwag; graczy na postaci jegasadow, ktére kyza po
okolicy, ale nie naley robi¢ tego nachalnie. W przypadku, gdyby k&bryBT dopiero co si
wprowadzit, to na pewno zostanie przywitany przeplivszych gsiadéw, ktorzy z ctria
zaprosz go na wspolne party z innymassadami,zeby mogt lepiej s zaaklimatyzowa w
nowym miejscu. Oba te przypadki ganozliwos¢ zapoznania wielu ciekawych oséb, azak
rozegrania bardzo spotecznej sesiji. Kilka ciekawyistioryjek powinno si pojawi na takim
spotkaniu. A mge ca zainteresuje BT? G&r ciekawych plotek zamieszczam rowniea
koncu scenariusza. Jedna z nich na pewno zostanieiegmwana BT i 4§ zamieszczam

ponizej.

Pitka w ogrodku.

Pewnego popotudnia, 3ypo zapoznaniu siz ssiadami (by moze drizyna Badaczy
poznata si réwniez na tych niezwykle interesagych spotkaniach), dojdzie do jednegado
istothnego wydarzenia. Nadg je wkomponowa i rozegré rownoczénie z punktemAch, ci
sasiedzi. Rozegranie tego punktu z jednym z graczy, najjepiezczyzm, i jednoczesne
poprowadzenie wydarzaez punktu naspnego, nie powinno zwréeizbytniej uwagi graczy.
Powinni te sceny rozegrdak samo, jak wczeaiejsze, a wic w przekonaniuze dalej poznaj
tylko swoich gsiadéw. W tym wypadku celemetlizie BT mieszkaicy naprzeciwko,
nazwijmy to, tajemniczego domu. Nasz bohater, zatwjdzie do spotkania, me zajmowa
sig czymkolwiek. Wane tylko zeby przebywat w domu, albo w najszej okolicy. Praca,
nauka, relaks 4oz cokolwiek innego, coduzie robit nasz Badacz nagle i w niespodziewany
SposOb zostanie przerwane. Spowoduje to halas ghjiig z najbliszego pomieszczenia,
hatas do ztudzenia przypominey ttuczone szkto. Oka sk, ze 11 letni Jacob — dziecko
kobiety z naprzeciwka — bayd sk pitka ze swoim ulubionym psem, robit to na tyle
nieostranie, by znalazta si ona w salonie(ewentualnie innym pomieszczeniu domu),

wybijajac przy tym okno i maiwe, ze tluczic kilka innych i cennych przedmiotow (im



wigcej, tym lepiej). Sytuacja d6 nieprzyjemna dla obu stron. BT teookazé sie grubiaski

I paskudny, mge wrecz kedzie chciat ukaréchtopca. Jakkolwiek sistanie, dziecko wyrazi
ogromne ubolewanie i skrughZacznie we¢cz ptak& i prosi, by BT wybaczyt mu to, do
czego doszto. Zapewnigj przy tym,ze nie chciatze to przypadek itd. &Izie nalegat, by w
zamian za wyrgdzone szkody odlégypra® na rzecz pokrzywdzonego. Owe prace mby
rozne, chaby przystrzygenie chodnika, pomalowanie ptotu, poukiadanie ¢umrz mdz
czegokolwiek innego. Wae jest,zeby jedna z nich odbytagsiv domu, czy garal Badacza.
Dlaczego wianie tam, wyjdnic p&zniej. Gdyby z& BT bardzo bronit s przed
odpracowywaniem przez chtopca wytzonych szkéd, do pomocy ST seowykorzysta
matke Jacoba — Amard Po ustyszeniu hatasu i zobaczeniu przez okno i¢codzaeje,
przybiegnie natychmiast i to ona peozasugerowaBadaczowi takie rozwranie sytuacii.
Podeprze si tym, ze lxdzie to bardzo edukage i ksztaltujce miody charakter matego
urwisa. Prosgc, aby BT pamgtal, ze naley by¢ konsekwentnym i wyegzekwowalo kaica
postanowienia wobec Jacoba. Wycofywanig i potowie, ladz konczenie za niego, jest
niepedagogicznym pagiowaniem, a ona tak nie chce wychowyveavojego syna.

Wazna rzecz jest to, £ wczeniej nie poznat tej kobiety, a tylko skromne opoigie
na jej temat. Wydaje i ze cata okolica huczy od plotek, lub co gorsza ddkia zna
przeszié¢ miodej kobiety, ale nikt nic nie chce powiedzi®omimo wszystko Amanda ma
dopiero 27 lat, a wygtla na gora 25. W dodatku ma 11 letniego synka,¢zamvcale.
Powinno to da do mylenia kademu Badaczowi. Bardzo rdove jest, ze gracz bdzie
chciat pozna blizej pickna i tajemnica kobiet. W dodatku bardzo zagubigmv kontaktach
migdzyludzkich. Wszystko ley w jego rekach.

Ostatnia wana informacy jaka maze zauwaa¢ nasz BT — lub ktokolwiek inny,
widzacy jak chiopiec zachowuje iprzy sprataniu — to fakt,ze on bez przerwy z ki
rozmawia, ché w poblzu nie ma jakiejkolwiek innej osoby. Oczyeie zapytany z kim
rozmawia, zaprzeczy by w ogole to czynit. Dopieoamowa z matk wyjasni sprawe. No
chyba,ze Badacze zacanod razu podejrzewtachtopaka o jaki€ nieczyste sprawki. Matka
powie, ze to jeszcze pozostalo ze wczesnego dzigmtwa, w ktérym to maluch miat
przyjaciela na niby. Opowie co musiata pryp&ac, gdyz chtopiec nawet kazat jej podaiévdo
stolu jego ulubione potrawy. Wszyscy domownicy relisiuwazaé na wymylonego

przyjaciela. Matka gizdziwi, gdy: myslata, ze ten problem majjuz za soh.

Ach, ci ;1siedzi



Podczas gdy jeden z BTedrie neczyt sk z niezdarnym chiopakiem i jegocking
matka, inni nie keda mieli lepiej. Nagle potowaasiaddéw przypomni sobie ich istnienie i
bedzie prost o pomoc w najdziwniejszych sprawach. Kamawalit samochdd, a korhu
innemu pralka. Kt® potrzebuje wyceny starego obrazu, asktoy zastanawia siile warta
jest kolekcja znaczkoéw, ktdrodziedziczyt po zmartym dziadku itp. Nic szczeggo i
godnego uwagi. Wane jestzeby BT myéleli, ze to dopiero wsp do czegd powaniejszego,
ze tym razem tto akcji jest d6 dobrze i bogato rozbudowane. koktory z nich zwrdci na

to uwag i zauway, ze ma gsiadow, ale to dobrze i PD mu za to.

Zaproszenie na uroczystg.

W miedzyczasie BT dostanzaproszenia na pewnimprez charytatywn, ktora
odhkedzie st za dwa dni. Sama zbiorka piedzy kedzie na rzecz Muzeum Field'a i ratowania
cennych egzemplarzy z jego zbiorobw. Powodem zapriaz BT jest zapewne ich
przynalenos¢ do grona naukowego, podriczego itp. Spotkanie nie odby sie w kazdym
momencie gry, w zammosci od potrzeby i uznania Stmaika. Jednake powinno odb§ si¢
przed znikn¢ciem chtopcow, o czym wspomnianozpée).

Na spotkaniu Badacze ujrawvielu ciekawych naukowcéw, wynalazcéw oraz ludzi
biznesu. Sama imprezadzie mi€ miejsce w John G.Shedd Aquarium. Jest to obiekieya
w sobie mnéstwo akwaridw, w ktorych znajgsje najciekawsze i najrzadsze okazy stwarze
wodnych nawiecie. Budynek jest na tyle dy, ze migci sie tam rownie wielkie fokarium,
czy nawet przeogromny basen z orkami. Jest to Ewniuzeum, w ktérym mima oghdat
rézne, wymarte okazy.

Spotkanie bdzie raczej sztampowe — z wysami dzieci spiewapcych r&ne
piosenki, maltym pocstunkiem oraz zwiedzaniem samego obiektu. BT jedmalsamym
spotkaniu poznajkilka oséb (ich charakterystyki zamieszczam néckicscenariusza). W tym

Rite, pank profesor, ktéra przybyta w ostatnim czasie narwavyktad.

Kradziez?

Dzien, maze dwa po pormkach w domu BT, ktéry miat do czynienia z matym
urwisem, okae sk iz jedna z cenniejszych rzeczy (najlepiej jakby tdabpka& wazna
ksiazka) zagirta. Oczywicie cien watpliwosci padnie zaraz na Jacoba, ktéry z pesgino
jako jedyny miat ostatnio dagi do domu. Jeszcze tatwiej zaarawa® ta ,kradzie”, gdyby



np. BG niedawno siwprowadzat i jeszcze wszystkich rzeczy niezz#l rozpakowé. Moze
wlasnie cz$¢ kartondw stata w gara, czekajc na odpowiednai chwile i gdy w kacu
nadeszta okazatogize jednej cennej rzeczy brakuje.

Co zrobi BT? No cg, to trudno przewidzie Moze pobiegnie wygagt wszystko
matce chtopca, lub poszuka urwisa by dowiedzi€, czy to faktycznie jego sprawka.zéé
zrobi wielka awantwr maze pé&niej beda go deczyly wyrzuty sumienia? W pokoju chtopca
bez trudu mena odnale¢ ukradziony przedmiot. 2eli Badacz uda siza matlg, czy te za
chtopcem, do pokoju na ¢irze, gdzie maly ma sypialpi dostrzee po drodze kilka
ciekawych rzeczy. Na ¢trze obok sypialni chtopca znajduje siiedwy warsztat garncarski.
Matka dzieciaka wyjai, ze naleat do jej matki. Ale od kilku lat stoi nieywany, gdy ona
nie zajmuje s wyrobem garnkow z gliny. Gdyby Badacz papiat ten watek, mae nawet
mogtby wefé do srodka, a nie ogdat zza progu kilku urgdzen i potki z glinianymi
przedmiotami. Dopiero wgie do pokoju i wyrane rozejrzenie gipo starych wyrobach, da
mozliwos¢ zauwaenia kilku dziwnych przedmiotow. Z dziwnymi wzorgnitére mog
nawet zaciekawiBT. Jezeli poprosi matk chtopca o to, by pozwolita mu jeden z wyrobdéw
wzia¢, ta zgodzi si jezeli wczeniej 6w Badacz byt dla niej i Jacoba bardzo miyczliwy i
wyrozumiaty. W innym wypadku BT nie zaproponow@a kupno. Jednak te przedmioty
stanows wartas¢ sentymentalna idalzie bardzo musiat siwysilic w przekonaniu pani domu
do tego, by oddata clhigeden z wybranych (nie wgej), i to za spar sumk. Jezeli z& na
gore Badacz udat siz chtopcem, to tatwiej dulzie mu wej¢ do dziwnego warsztatu na
pigtrze, a tym samym bez problemu rozejrag po nim. Chtopiec widx zainteresowanie
mezczyzny wyrobami mge, jak to rezolutny i przedgiorczy dzieciak, zaproponowa
wymiarg jednego z garnkow na kigke. Miejmy nadzieje,ze BG nie zgodzi sina to bez
wczesniejszej rozmowy z matkspryciarza.

W samym pokoju kaika kedzie leze¢ pod t&kiem, razem z kilkoma innymi
skarbami. Jeeli Badacz nie zwrdci uwagi na to, co chtopiec chgwod swoim tékiem, to
nie dowie st, ze znajdu sie tam jeszcze dwa inne dziwne woluminyzeleza przyjrzy sk
przedmiotom, dostrze niewiellq ksiazeczle w czarnej, skdrzanej oprawie i plik zasktych
papierow, obwizanych Inianym sznurkiem. liezwréci na to uwag, to zda sobie sprawze
ma do czynienia z kopiLudu Monolitu, natomiast odczne i niewyrane notatki, to
fragment niezbyt doktadnego przektadu siodmegdisiTajemnego Siedmiokggju Hsana.
Jego zdziwienie zapewnegdzie olbrzymie, o ile zrozumie z czym ma do czyr@en

Ewentualnie, jdi przekaze tytuty wolumindw osobie, ktéragsha tym zna, wtedy zapewne



obaj rozmowcy bda w szoku. Chtopiec wyjai, ze te ksazki byly wiasndcia dziadka, ktory
zmart kilka lat temu.
Wszystkie te wydarzenia spowodupajprawdopodobniejze BT zacznie zwraca

wiekszy uwag; na dziwny dom i jego mieszkeow.

Tajemnicze naczynie.

Jezeli BT uda st gdzi& ze zdobycz z domu chiopca, dowieesparu rzeczy na temat
artystycznego kunsztu garncarza (w sumie nicze@kawrego). Jeeli zacznie bardziej
grzeb&, badz uda s¢ do mydrych gtéw, mae reszty BT, to razem gavymysla. Moga dojsé¢

do nastpujacych informacji:

1. Obrazki na glinie wskazayj ze mamy do czynienia z ludowym wzorem,
indianskim. Mazliwe, ze indian Kickapoo, ktorzy zamieszkiwali kigdie
tereny

2. Sam wzOr, w wierzeniach wspomnianych indian, ozaa przejcie
pomiedzy $wiatem duchow gwiatem ludzi

3. We wzor wpisano jaki symbol, nie zwizany jednak z wierzeniami

autochtonow. Symbolizuje istppo drugiej stronie.

Drzewo genealogiczne.

Gdyby Badacze poszukali informacji na temat rodziaga im st jedynie ustal
przodkdw, ktorzy faktycznie doprowadza w pewnejsczdo korzeni indiaskich, a w drugiej
do biatych przodkéw z Europy. Kilka oséb peowydawa sie na tej lkcie podejrzanych (ko
mogt mie sklepik z dziwnymi przedmiotami pod koniec XIX Wig ktcs inny mogt zginé

w tajemniczych okoliczniiach, lub skaczy¢ w domu dla okikanych)

Znikni gcie chtopcow.

Nastpnego brzydkiego wieczoru (caly dazidyta bardo kiepska pogoda), chtopiec
wraz ze swoim kolega z ulicy zaginNie wydarzy si to oczywicie ot tak sobie. Najpierw
Badacze dostrzeagmatke chtopca wychodgea i szukajca dzieci. Péniej maze zobacz ja w
towarzystwie innej kobiety i iczyzny. Ustysz nawotywania i mee sami s zainteresuyy



tym problemem. Jeli tak, to dowiedz si¢, ze chtopcy bawili si na niedalekim placu zabaw
i juz dawno powinni wro@ do domu. Nie ma ich od jakB godzin, a zaczynaeséciemnia,
wiec wszyscy & zaniepokojeni. W tym momencie do gry imowegé wigksza liczba
sasiadOw, ktorzy bda chcieli pomoc w szukaniu. Policja jeszcze nie alaspowiadomiona,
jezeli tak sg stanie oczywicie przyjmie zgtoszenie, po kilkugodzinnym rozeznasic z
sytuacy. W tym czasie to wkmie sisiedzi mog szuk& chtopcdéw, w tym miejmy nadzigj
nasi BT. Nie kdzie to zadanie nad wyraz trudne, zwlaszcza dlazyshssmiatkdw,
szczegolnie dla tych, ktérzy zaagic na czytaniusladow, czy tropieniu. Podedik, a mae
nawet i archeolog, z pewfma cos wyczyta zesladdédw na piasku.

Chtopcy bawili s¢ na drabinkach, ktéreasw niedalekim parku. Znajduje estam
rowniez mnostwo heétawek, piaskownica i plac zabaw. £éze sladow fatwo mana
wyczytat, ze przesztaedy grupa kilku dorostych. Mdiwe jednak po prostuze to slady
jakichs rodzicow, ktérzy przyszli zabéaswoje pociechy do doméwadlz byli na spacerze
wiasnie tutaj. Wnikliwa obserwacja poka jednak,ze ktas niedaleko stayd dos¢ duzym
samochodem. Réwniewypytanie okolicznych bywalcow,aldz przechodniow mize na to
wskaza. Najwiasciwsza osoba na rozmoyvbedzie miejscowy bezdomny, przebywey
nieopodal parku. &lzie on wstanie opowiedzdidBadaczom co widziat. Z jego perspektywy
to ojciec przyjechat po swojego dzieciaka, ktéry ainciat ¢ do domu. Drugi chlopiec, ktéry
sig z nim bawit gdzié pobiegt, ale nie potrafi wskazagdzie. Z opisu wynika bedzie
jednoznacznieze chodzi o naszych dwoch zaginionych chiopcow. Berdy stwierdzi,ze
mezczyzna zaeignat chiopaka do samochodu, rozwalaggo st pickupa z jakim starym
logo. Mniej wkcej pamgta, jak to logo wyglda. Po sprawdzeniu ok&a sk, ze byt to
emblemat starej fabryki w Gary. Pozostaje albo poe@mt policje, albo samemu udasic na
miejsce, by odldi chtopca. Jeden z chtopakdéw uciekt i pewnie gdsie schowat. Kloszard
nie bedzie w stanie odpowiedziena pytanie ktory. Wic Badacze nie dula wiedzi€, czy
Jacob zostat porwany.

Teraz wystarczy zaplanowabdbicie chtopca, o ile BT m@jzamiar sami to zrobi
Wiadoma¢ na temat fabryki, czy to w sieci, czy w gazetaghdgs¢ skromne. Fabryka nie
dziata od kilku lat, stoi i niszczeje. Miiwe, ze znajduje si tam jaké stréz. Sprawa nie
wydaje s¢ by¢ skomplikowana, o ile faktycznie zabrano tam ché&pc

O co chodzi?



Dom z naprzeciwka naszego Badacza, ktéry to matakochéa w matce Jacoba, nie
jest zwyktym domem. Ludzie mieszkay w nim % powiazani od pokolé w niewyjaniony
sposOb z pewna istpt Przede wszystkim dom, a doktadniej warsztat gasks, stanowi
przegcie do sfery (magiwie, ze w Krainie Snow), ktora stanowi gzienie (lub schronienie —
gdyz cigzko to okrali¢) dla pewnego stworzenia. Faktycznie cata rodziowigzana jest z
Mitami i od wielu pokolé w jakis sposéb zwizana z niebezpiecastwem. Cztery pokolenia
temu w tym wianie miejscu wybudowano dom, a wybrany czionek nogzstawat si
straznikiem sekretu i zarazem strakiem prze§cia, kims w rodzaju klucznika do niego. Po
drugiej stronie, zamkaia w nietypowej sferze, zostala Rzecz. O sferze pewnego
powiedzi€ nie ma@na, maliwe ze wyobraenie wkzienia jest bidne, a faktycznie jest to
tylko przegcie pomedzy swiatami. Sama postapo drugiej stronie ma wksza sié
oddziatlywania nawiat zewrgtrzny, nz komukolwiek mae st wydawa. Aczkolwiek, z
nikomu nieznanych powodow, nie ingerujez dak mocno w zycie mieszkacow.
Domownikéw traktuje raczej jako osoby strzeg dos¢pu do niego i dbage o spokdj. W
samej rodzinie ujawniajsigc postaci, ktore zostajprzez niego obdarzone czymwviccej.
Obecnie jedynynryjacym facznikiem z nim jest chiopiec, ktéry uwe ze ma przyjaciela.
Wiekszai¢ 0séb, wraz z jego matkbierze to za urojenie. Matka jest gvigadoma prawdy o
domu i spdciznie rodziny, od tych rzeczy byla odsetiai. W Chicago zaznajduje si
niewielka sekta wyznaga jedm z form Nyarlathotepa, ktéra dowiedziata $ istnieniu
domu i jego sekrecie. Przywodca seltyiccie jest przekonanyze to faktycznie jest
wigzienie, w ktérym przetrzymywany jest potomek bdéstwagdzie robit wszystko by go
uwolni¢. Nie ma jednak na razie movosci doprowadzenia do uwolnienia mistycznej istoty.
Waznym elementem catej uktadanki jest fake w rodzinie rodzi si osoba, ktéra me
otworzy¢ przegcie pomedzy swiatami. We wczéniejszych pokoleniach takimi osobami byl
zaréwno babcia, jak i dziadek chtopca, jednak posmierci zostat tylko Jacob. Matka nie
zostata wybrana do tego celu przez ist®W dodatku traumatyczne pezeie z dzieaistwa,
czyli gwaltt w wieku 16 lat i urodzenie chiopca, ety na niej ogromne gtno, a ona sama
do tej pory nie odzyskata petni rownowagi psyche&jzndalej jest bardzo wyalienowana.
Kultysci sa przekonanize to w chiopcu jest klucz do gaienia, dlatego chcieli go pondia
Maja w pewnym stopniu ra¢j bo chodzi o chtopca, ale tako warsztat garncarski w domu.
Bez niego nic si nie zdziata. Tylko chtopiec, uruchamiaj mechanizm i lepc z gliny

cokolwiek, mae otworzy przegcie.

Ach, ci kultysci



Badacze, jeeli sami zdecyduj sic odbi chiopca i udadg sic do wspomnianej
fabryki, nie zostam rozczarowani. Faktycznie, porywaczexdp w srodku, co tatwo
stwierdzt, gdyz na placu bdzie stat pickup opisany przez bezdomnego. Resid¢ayzod BT.
W érodku znajduje si picciu mezczyzn i dzieciak. Porywaczexdy sie ktoci¢ o tazsamdaé
chtopca. Okazuje si ze porwali nie tego co trzeba.z&8 Badacze nie zaatakupd razu,
moga dowiedzi€ sie kilku rzeczy. Nie hda to wielkie tajemnice, ale kilka ciekawych
informacji. Mianowicie bandycidma rozmawi& o tym, jak mogto dég do pomyiki. Jeden z
nich stwierdzi,ze to zapewne sprawkalgegd, na co reszta z ogganiem przytaknie.
Przystuchuic sk kiotni, dzielni Badacze Tajemnic mogvychwycié cos w tym rodzaju:
»,Czemu On nie chce nam pomoc? Przeuwee, ze to wszystko dla Niego! CGhysmy Zle
zinterpretowali znaki? Nie odczytally dobrze omenow? Po chwili ciszy padnie
stwierdzenie,ze musz ud& sigc do Rity, gdy ona ledzie wiedzi€é co zrobé. Dziecko
postanowd zamordowa i ukry¢ ciatlo na terenie fabryki. Kéostwierdzi,ze zaraz zadzwoni i
W gruncie rzeczy tyle, co BT magie na ten moment dowiedZieTeraz wystarczy uratowa
chtopca, co miejmy nadzieje Badacze uczyni

Po krotkiej, acz heroicznej walce, BT powinni uka#d chtopaka. Sami porywacze
nie lgda okazywa litosci, ani o na prost. Kultysci zecha zlikwidowat wszelkich
swiadkow. Problem w tymze Badacze stgh na granicy prawa, co nie zacza¢ im
komplikowa zycie. W kacu zabili kilka osob. Ewentualnie mpwezwa policje i poczeka
na radiowo6z, jednak jest to ryzykowna opcja,gdyas nagli. W przypadku dej réznicy sit
miedzy druzyna Badaczy a kultystami, pomoc policjantéw powinnastayczy. Kiedy juz
bedzie po wszystkim fcznie z policyjnymi formalngciami), wystarczy odstawichtopaka
do rodzicéw i wroat do domu, by sprawdgi czy drugi ju wrécit. Na miejscu jednak znajd

przygotowany stot i dziwny proszek w aksamitnejisake.

Dziwne dziecko

Oczywiscie, Badacze na pogiku powinni sprawd#i, czy chtopiec wrocit do domu.
Jezeli to uczyna, dowieda sig, ze wrocit caty i zdrowy, aczkolwiek zgdnigty. Opowie co
zaszlto,ze jaks czlowiek prawie ztapat go i on sam nie wie jaksto stato,ze udato mu si
uciec. Nie lrdzie tego potrafit wyttumaczy Sam wieze pomdgt mu jego przyjaciel, ale tym

razem nie zdradzi tego nikomu, bo on tego nie chce.
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Pani profesor

Rita nie jest cztonkiem kultu i nie zostata wtajéczona w plany Gwiezdneciezki.
Po prostu zna sina pewnych rzeczach, ktére mmogomoc Badaczom. Byt to powod
zaproszenia jej na sympozjum, jak i przyczyna eaggowania je] osab jaka okazali
wyznawcy Pelzacego Chaosu. Normalnie zajmujee¢ sinitologia i kultura potnocno-
wschodnich plemion indfskich. Rita rownie dostata zaproszenie na owa zbipkenicdzy,
za tym stoi wiénie GwiezdnaSciezka. Na spotkaniu poznata giownego przywgdc
zatazyciela sekty. Przywddca robit wszystko, by poziite, gdyz znat jej zainteresowania,
mozliwosci, wiedz i potrzebowat pewnej informacji, kipmaogt uzyska jedynie od niej.

Po pokazaniu glinianego przedmiotu z dziwnymi sylailm, pani profesor opowie co
Ow symbol znaczy w indiskim przekfadzie, nie zdradzi na patkal jednak niczego wcej,
dopoOki Badacze nie zapyiajej wprost o ten dodatkowy symbol. Nie zrobi teg@owodu
troski o swoj prest. Dopiero gdy BT wykaa sic wiedz na ten temat oraz wyaie dadz do
zrozumieniaze & swiadomi istnienia takich rzeczy, Rita opowie im pavhistorie. Zdradzi,
ze jest to rodzaj pewnej ceremonii otwieragj przefcie, most dawiata umartych. Okrdi¢
go mazna jedynie na kilka sposobéw.zé8 BG zwrée uwag na indian, powie jak oni i ich
szamani postrzegali takie rytualy. Przyzae, sama zajmowalta ¢skiedys badaniem tych
rytuatdw i udato jej si porozmawia z jednym szamanem. Stwierdzie przy rytuale
wykonuje s¢ dwa przedmioty. Bywajto r&ne rzeczy, w zalaosci od preferencji szamana.
Przewanie jednak byly to naczynia. Jeden z nich wykorsigena samym poatku rytuatu,
dodajc tam krew osoby zwkanej z duchem, ktérego chce sobaczy, porozmawié z nim,
czy wrecz ud& sic do niego. Pierwszy przedmiot wykonujes 90 to, zeby otworzy
przegcie, dopoki on nie zostanie zniszczony, pozosta aktywne. Dopiero gdy pierwszy
przedmiot ulegnie zniszczeniu i ze¢éei jego tupek wykona sidrugi, brama si zamknie i
zapiecztuje do nasfpnego razu. Zniszczenie wszystkich takich przedimeglifow zamknie
przegcie na zawsze. Cliamaze to by bardzo trudne, gdynie wiadomo ile takich glifow
istnieje. Resztki Zaglifu musz brac udziat w ulepieniu przedmiotu otwiesapgo, co

stanowi w pewnym sensie cykl.

Kulty $ci po raz drugi
Po opuszczeniu spotkania z Rikultysci odnajdy BT i beda chcieli rozprawd si¢ z
nimi po raz ostatni. Dojdzie do walki, z ktorej niyy nadzieg nasi bohaterowie wyjdcato.
Troje ludzi (dwéch mzczyzn i kobieta) &da czek& na dogodny moment do atakuslie
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potyczlke w fabryce zdotat przg¢ jakis cztonek kultu (mato prawdopodobne, alezivee),
to Iedzie s¢ znajdowat w tej grupie.

|$¢ czy nie ¢, hmmm?

Zniszczymy przegcie

Jezeli Badacze postanowipo rozmowie z Rit zniszczy przefcie, mog to uczyné
jedynie niszcgzc wszystkie garncarskie wyroby babki Jacoba (al@ki nie eda miet
pewnaci czy wszystko zostato unicestwione). Jednak ngdzie to tatwe zadanie. Po
pierwsze, przekonanie do tego kobietglie bardzo trudne, ale nie nieshwe, maze nawet
uwierzy¢ BT w ich historg. Nawet jéli si¢ zgodzi, na drodze stanie im chiopiec, ktory nagle
zacznie jak natchniony odprawianstynktownie, wedtug podszeptéw swojego przyjacie
caly rytuat opisany wczaiej przez pani profesor. Powstrzymanie chiopca wydaje lsy¢
latwe, jednak na drodze Badaczom stanie jego piésy okae st by¢ czymé wiecej, niz
zwyktym zwierzciem. Jeeli BT nie powstrzymaj chtopca przed ukazeniem rytuatu (4
rundy), portal si otworzy — pomieszczenie zacznie jakby faléwdaracic kolory, im gkbiej
ktos wejdzie, tym bardziej dulzie oddalat si od normalnej przestrzeni. Wtedy Badacze nie
beda mie¢ wyjscia zeby tez st uda& za nim. Przejgd wtedy do punktu ponej. Jeeli za
powstrzymag chtopca i jego ogaractla mogli spokojnie zniszczyglify i mie¢ nadzieg, ze

przegcie juz nigdy nie zostanie otwarte.
Udamy sk na druga strone

Badacze magpostanowt uda sie w pascig za Jacobem, jednak czeka ich spotkanie z
kim$ po drugiej stronie. Czy jest to ragme? Po wepiu w ghb warsztatu, bohaterow
ogarnie ciemng&. Jéli sic odwroa, to beda w stanie zobaczyjasniejace kontury drzwi na
korytarz, ktore majagzw oddali. Dalsza wdréwka zaowocuje stopnianzmiary otoczenia,
nagle da s wyczu delikatny powiew wiatru i dziwny zapach, jakby katlo lub opary
opium. Potem pojawi sidelikatneswiatto, a podtae pod stopami BT stanieg¢sdziwnie
miekkie. Brm¢ przed siebie Badacze nagle spostizeg znajduj sie na cmentarzu, ktory
jest poradnicty soczycie zielory trawa. Dookota jest jasno, cldona dziwnym niebie nie

znajduje s stonce. Spostrzegawczy Badacze mpagauway¢é w oddali cienie budynkéw,
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ktére bardzo przypominawiezowce z centrum Chicago. Groby i kryptyrsezwykle czyste,
sprawiag wrazenie, jakby byly wykonane niedawno. Pgdzy nimi biega rozbawiony Jacob,
ktory rozémianym gtosem zaeiea BT do zabawy.

Poga za chiopcem duizie bardzo trudna, gdyzdaje st on zna doskonale teren, a
kazdy $cigajacy go, co chwila wpada na grob, postument, potykeogdaweczk, slizga na
wilgotnej trawie. Te trudri@i maj miejsce nawet, gdy postaci biegwzdiuz dos¢ szerokiej
alejki, jakby samo miejsce zmieniatogsi utrudnialo Badaczom pochwycenie Jacoba.
Ostatecznie Zaposcig zakaiczy sk przy grobie Obadiaha i Margaret Normwood (nagrobek
bedzie dziwnie rozmazany, ale orma odczytd napis). Chiopiec ddzie stat przy
humanoidalnej postaci, ¢ddzacej plecami do BT. Zauwa on,ze Badacze znajdusic juz w
poblizu i krzyknie radénie ,Ju jest@cie! Poznajcie mojego przyjaciefalPosta powoli sk
wyprostuje i obroci w kierunku intruzow. Lekko ske, pozbawionegtzéwek czarne oczy
przesun sie po kadej osobie. Istota jest wysoka (ok. 190 cm), jéraljest bgzowa, uszy s
nieznacznie wydkone u gorze i u dotu, a usta uktagdak w lekki usmieszek. Postaokryta
jest skromn sza i bije od niej aura spokoju i rownowagi.

Co bardziej zaznajomieni z Mitami Badacze mstwierdzé, ze maj do czynienia z
Wielkim. Nic bardziej mylnego. To tylko utuda, kistwo jakie Sniacy W Marzeniach
roztacza, by zwig patracych na niego. Prawdzianforme istoty mae odkry Proszek Ibn-
Ghaziego, jednak cena jakrzeba za to zaptacibedzie straszliwa. 38 BT maja dostp do
tego specyfiku i #yja go na potworze, ujezprawdziwe oblicze bestii. Nie zmienigsbna
wielce, sylwetka zacznie falowaz twarzy zniknie delikatnysmiech, a oczy stansi¢ jakby
wirami mroku. Spojrzenie prosto w oc8piacego W Marzeniach, po zastosowaniu Proszku,
kosztuje kadego patrgzcego utrat 1k6/1k10 Punktow Poczytalda. Wewmtrz tych
nieziemskich oczu nmma ujrz€ bulgocacy wir, ktdry wcaga w siebie wszelkie istnienie.
Kazdy, kto zdecyduje sina ten krok, zobaczy wdaie siebie, wrzeszgzego w skrajnym
przeraeniu podczas zapadania ® ryczaca otchian.

Jeili Badacze rozpoznajprawdziva natug istoty, ta zaatakuje w szale. Jacob upadnie
na ziemie w przetaniu i kedzie prébowat ukr§ sie za grobem dziadka. Nie chce, aby co
stato s¢ BT lub jego przyjacielowi, ale zrozumiate nie znat tej istoty, ktéra wcale nie jest
tak dobroczynna. Walka $niacym W Marzeniach jest niebezpieczna, ale niekomiecz
smiertelna. Potwor pragnie chréniacoba, ktérego obrat na swojego kaptanapmusmierci
jego dziadkéw. W istocie to wdaie on pokierowat wydarzeniamizycia Amandy, by padia
ofiara gwattu.

Konfrontacja ze Sniacym W Marzeniach
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Jak Badacze magwvalczy z czyns takim? Odpowiedl jest prosta, chionie tak tatwo
na ni wpas¢. W istocie znajduj sie w rzeczywistéci, ktéra jest jaké polaczona z Krain
Snoéw. Jest to ,miejsce”, ktdre znajduje pod wptywem woli istot, ktére siw nim znajdug.
Wystarczy odrzuciracjonalne spojrzenie saviat i ogladat je oczami dziecka. BT mag
zauwayc¢, ze najblisze otoczenie Jacoba zmieni@arsizem z jego stanem emocjonalnym.
Sekret odpdzenia potwora tkwi wkanie w tym. Kady Badacz mze wptywa na otaczaicy
go $wiat sam sita woli. Przyjmij, ze BT maj szanse na zmienianie rzeczywssidego
wymiaru, ktére g rowne ichMocy x 4. Jéli aktywnie pragn tego samego, nalg zsumowa
ich Moc. Jednak nie dulzie to takie tatweSniacy W Marzeniach przebywa tu od bardzo
dawna i pojmuje prawidta tegaviata znacznie lepiej, ajakikolwiek smiertelnik. W
przypadku zmiany, na ktgnie chce pozwoti nalezy zmierzyé Moc Sniacego W Marzeniach
i Badacza w tabeli poréwnawczej. Badacze, ktoragpr dokon& podobnej zmiany, maj
prawo zsumowaswop Moc zanim porownaj ja z Moca mieszkaca. Niestety kada taka
préba kosztuje ich 1 punkt magii.

Zakonczenie

W zaleznosci od decyzji i dziatAa Badaczy, sytuacja me wyghdat réznorako. Jéi
Sniacy W Marzeniach zostat pokonany lub edpony, a brama zamkiia, to pozostaje tylko
uczci zwycigstwo BT. Istnieje réwnie mazliwosé, ze Badacze przegeajkonfrontacg z
istota, stapc sk jej nigswiadomymi niewolnikami. W takim wypadku najlepiegdzie
porzuct te postaci i traktow@je jak martwe, lub permanentnie gkdne — nie posiadajuz
petni swojej woli, ich dziataniaasograniczone do ochrony Jacoba. Nawglt jge dojdzie do
konfrontacji zeSniacym W Marzeniach, a gracze po prostu znigaeszystkie naczynia, to
nie mog by¢ pewni, ze przejcie nie zostanie jinigdy otwarte. Nie wiedg nawet, jaki
wplyw ma istota na chiopca. Kolejnym problemem jegtob dziadkow Jacoba.
Spostrzegawczy i podejrzliwi Badacze mogtwierdzé, ze istnieje w rzeczywistoi
cmentarz, ktéry widzieli w ,wizieniu” stwora. Jest to prawda, ponadto znajdudasn grob
Normwoodow. Czy dawnych stmikéw pochowano razem z jakigniprzedmiotami o
mistycznym znaczeniu (bymaze nawet woluminami zakazanej wiedzy), to zalguz od
decyzji Stranika Tajemnic. Ostatnim problemem jest przywodcukGwiezdnejSciezki. W
dalszym cigu maze on podejmowa dziatania na rzecz ponownego otwarcia bramyli Je
uzna,ze zemsta na BT jest zbyt niebezpieczna, toaydiw na bok i poczeka na odpowiedni
moment. W takim przypadku Jacob i Amanda rigalbezpieczni.
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Przekleta roslina

Istnieje szansaze jeden z Badaczy zechce zd@bw@$ z dziwnego wymiaru. W
rzeczywistdci jest to maliwe, ale bardzo niebezpieczne. @tfakakolwiek rzecz, ktar
przeniesie si przez brama (niezalenie, czy ledzie to ga¢ ziemi, zdzbta trawy, kamie, etc.)
przyjmie posté dziwnych nasion. Zapewne bardzo zdziwi to @sddra mogta wiay¢ w
kieszéh najrniejsze rzeczy. Problem w tynie owe nasiona magwykietkowat. Jeli
zostam zasiane, orazcbla regularnie dogldane, to zacznwydawa& dziwm rosling. Na
pierwszy rzut oka dalzie wyghdata jak pczkujaca r&a, czy te tulipan. Jéli nikt spasrod BT
nie jest zapalonym ogrodnikiem, tgdzie mu ctzko powiedzié cas konkretnego. Osoba
doswiadczona w tej dziedziniegtlzie pewnaze w zyciu niczego takiego nie widziata i takie
rosliny po prostu nie istnigj Gdy ralina dojrzeje (k3 miegce), kwiat otworzy i i ukaze
dziwny, jakby spuchrty owoc. Spaycie owocu skaczy sk spiaczka (trwajaca k6 godzin) i
ponownymi odwiedzinami dziwnej krainy. Osoba, kt@ja owoc nie jest martwa, ale jej
dusza znajduje sigdzie indziej. Jdi Badacze zniszczyli wszystkie wyroby babci Jacdba
wiasnie zrozumiej, ze istnieje inna droga do tego dziwnego miejstmieré poniesiona
podczasspiaczki, oznacza prawdzsmierc w naszej rzeczywisfci. Przebywanie w innym
wymiarze podlega dokiadnie tym samym zasadom, @dewanie si tam fizycznie. Po
wydobyciu i spayciu owocu, dokiadnie w chwili przebudzenipiacego, rglina zacznie
powoli obumiera. Ewentualnie, jdi tak zadecyduje Steaik, todyga gknie i wysypie si z
niej k20 identycznych — niewiele tylko mniejszyehnasion. Z innych wymiaréw nie
powinno s¢ nic wynosé, ale jéli Badacze nie zareagujniszcac wszystkie nasiona), to
maze by za p@no. GwiezdnaSciezka (a wigciwie jej resztki) zrobi wszystko, by pagd

lape na takim skarbie — tak, jak wiele innych kultGekt i czarnoksiznikow.

Sasiedzi

Geoffrey i Stephanie Smith

Geoffrey i Stephanie to dojrzate meaistwo konserwatystow z Potudnia. Nikomu
nigdy nie powiedzieli dlaczego przefliesic do Chicago 25 lat temu. To stateczni s&o
spokojni ludzie po 50. Podstawewvartcécia w domu Smith (jak lulai nazyw& swoje
gniazdko) jest fasada. To ludzie, ktorzy naprawwdzejmup sic tym, co ludzie powiedgz

Zatem staraj sic zachowywa tak, by méwili o nich jak najlepiej.
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Reginald Quasca

Ten wysoki i szpakowaty cztowiek wydaje: shie¢ okoto 50 lat. Prawda jest jednak
taka,ze nikt nie jest w stanie stwierdzz pewndcia, a Quasca jest ospllcs¢ odizolowan
od reszty. Na przygia i happeningi jest esto zapraszany tylko ze wzdu na bliskéc
zamieszkania. Reginald to @oekscentryczna postaktora mae zwréct uwag: Badaczy.
By¢ maze nawet zaczngo o c@ podejrzewd. W rzeczywistéci jest on po prostu catkowicie
niegraznym, lekko nawiedzonym dziwakiem. Wierzy w UFO, rteospiskowe, absoluin
infiltracje obywateli przez r i tego typu rzeczy. Wieczorami ura zobacz§ go, gdy

oglada gwiazdy przez swdj teleskop.
Barbra Debbs

Debbs byta kiedy aktorlky teatraln, ale skandal ztamat jej karierW prasie ukazaty
si¢ jej zdjcia, ktore zrobit kté podczas jednego z baldéw, na ktéryma mnajdowata. Barbra
miata wtedy (i ma nadal) problem z alkoholem. Magub 40 lat i nie pracuje. Mimo to,
pozostaje d& zamana kobiet i nie musi przejmowasie praa zarobkow. Nikt nie wie
skad ma pierddze na utrzymanie swojego stylycia, ale podejrzewacsjedm z jej dawnych
mitosci (jeszcze z czasOw Kkariery aktorskiej). W koraakt z innymi osobami jest o
radosna i otwarta, ale to tylko fasadaglielko wsrodku jest przersona swoim natogiem i

szuka kog$, kto mégtby jej pomdc — z pewsia nie péjdzie na ,zwykly” odwyk.
Norman Griffin

Norman jest makleremdredniego szczebla, ktéry od kilku lat mieszka niekia
Badaczy. Jest kulturalnym, lekkémiechnitym cziowiekiem okoto 40Zyje samotnie, gdy
ogrom obowazkow — i wchz postpujacy pracoholizm — nie pozwala mu na zaywanie
blizszych znajomgi. W istocie poza mieszkaami pobliskich domoéw, oraz kilkoma
osobami w pracy, nie ma agmdnych znajomych i przyjaciot. Jego lista adresGwrinerow
telefondéw jest strasznie diuga, ale w zdecydowamekszaci sa to kontakty, Klienci i

informatorzy.
Edgar Stoccs

Edgar to miody, czarny gaczyzna, ktory staragzrobi kariek w sporcie. Pochodzi
z Zachodniego Wybrza, gdzie od mtodai grat w baseball. Przeniésksilo Chicago, gdy
otrzymat maliwos¢ transferu klubowego, ktéremu nie mogk siprze. Zostawit w San
Fransisco cat rodzirg i wszystkich przyjaciét, ale nie mogt pozwoliakiej okazji st

wymkna¢. Teraz zaczyna powatatowa tej decyzji, ale nie me sk juz wycofat. Poza tym
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idzie mu bardzo dobrze. Stara & wolnych chwilach zawsze z kinprzebywd, oraz nigdy
nie odrzuca zaprosaena spotkania, grille i przggia. Jakoze bardzo mu zaky na dobrych
stosunkach zasiadami, jest niezmiernie czuty na punkcie dobregchowania, nie chciatby

kogokolwiek do siebie zragi
Amanda i Joseph Grudle

Jest to madenstwo z trojlk dzieci (9, 15, 17), ktére znane jest ze swojego
zaangaowania w polityk. Joseph byt wojskowym, ale z powodu niesgliwego wypadku
(nie ma prawejgki) musiat opdci¢ wojsko. Niemniej wychowuje dwdéch synow i cériv
niezwykle twardy sposoéb, twierslz zawsze,ze amerykaski obywatel nie nm@ sobie
pozwolé na stabd¢ w zyciu i niezdecydowanie w podejmowanych wybordcima na ogol
nie sprzeciwia si mezowi, gdyz ten stanowi rzeczywist glowe rodziny. § gkboko
wierzacymi protestantami i w Kkala niedziet jada na nabeenstwo do $wiatyni. Joseph
gieboko popiera wszelkie interwencje USA za graniprawieslepo wierzy w stusznig akcji
swojego radu. Amanda ma zupetnie inne zdanie, czego Josspfwmdomy, ale nie wolno
jej wypowiada& go publicznie. Mz zabronit jej tego, gdyludzie mogliby uzng ze nie g
jedm, zgodn, chrzdcijanska rodzin. Na tal utrat twarzy mjr Joseph Gurdle nie te
sobie pozwol.

Beatrice Murph

To starsza (ok. 60 lat) kobieta, ktora prowadziwmedki sklepik z artykutami
spazywczymi na kacu ulicy. Wiksza¢ mieszkacow kupuje u niej warzywa i owoce z
przyzwyczajenia (nie muszez jezdzi¢ do olbrzymich centréw handlowych). Wchadzdo
sklepiku pani Murph, nigdy nie wyjdzieg¢schwile potem. Kobieta to straszna plotkara i
zawsze musi zamiehidwa stowa z klientem. Kiedy nie przesiaduje w pide to z
pewndcia przyjmuje gdéci, lub sama udaje gina wizyt. Wieczorami cgsto przesiaduje w
oknie i ,baczy na bezpiecazstwo ulicy” — jak sama mawia, gdy Ktgej wypomni wécibstwo.
Jest to mimo wszystko é® mita osoba, zainteresowana dobroytegsiaddw. Niestety,
niektore jej teorie (uwielbia rozbudowywalotki i wplata& nowe watki) potrafia by¢ bardzo

krzywdzce dla innych. Szczegdlnie dla rodziny Normwoodow.

Ksigegi Mitow

Jak juz wspomniano wczmiej, pod tG@kiem Jacoba znajdujecsiloskonale zachowana

kopia Ludu Monolitu (The People of the Monolithyaa fragment Tajemnego Siedmiadgui
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Hsana (The Seven Criptical Books of Hsan). Oba mlanypty, jak i wiele innych, byty
witasnacia Obadiah Normwooda. Dziecko oczyaie nie jest w stanie wykorzystaawartej

w nich wiedzy. Nie jest to jednak problemem Glaiacego W Marzeniach. Istota szeptata
Jacobowi zakazane i lfniercze tajemnice, zamykaj je w podwiadomaci chtopca. Gdy
nadejdzie odpowiedni czas i Jacolagsie dojrzaté¢, okowy nat@gone przez potworagina,
zalewajc jego umyst potwornymi wizjami i ohydnprawdy. Jacob Normwood staniegsi
kolejnym stranikiem i kaptanem bestii zza zastony, tak jak wokej wielu w jego rodzinie.

The People of the Monolith*

Jest to niewielka kgieczka wypetniona poegjStary Normwood zapewne uzyskat |
od samego autora, Justina Geoffreya, pized jego szatstwem. Wolumin jest wyranie
zwzyty, a na jego marginesach wéidaotatki. Zapisane asone pewnym szyfrem, cho
nietrudnym do ztamania. Znajdujsic tam prywatne przemndienia poprzedniego autora,
odnanie prawdziwdci wizji, zawartych w wierszach(Utrata Punktéw Poczytalndci
-1/1k4; Premia do Mitéw Cthulhu +4%; czarow brak; 2 tygodnie studidw)

The Seven Cryptical Books of Hsan*

Kilkadziesht pazotktych kartek papieru, zapisanych malutkim pismedest to
przektad VII kstégi tego bludnierczego tomu. Znajduje ¢esiam gtdwnie wiedza na temat
Nyarlathotepa i jego relacji do Azathotha. Ponurgekretem manuskryptu jeste chd
pozostaje tylko niedoktadnym przektadem i zbiorememyélen czarnoksiznika, to zawiera
on wzor czaru ,Nawizanie kontaktu z Nyarlathotepem(Utrata Punktow Poczytalndci

-1k3/1k6; premia do Mitow Cthulhu +5%; wskaznik czarow x1; 8 tygodni studiow)

*Wi ¢cej informacji na temat tych kg mazna znale¢ w dodatku Ksiga Stranika.

GwiezdnaSciezka

Jest to niewielki kult, ktory nisviadomie czci jedam z wielu masek Nyarlathotepa.
Pocatek dziatalndci sekty jest mglisty, ale powstata ona jako nidkigekotko ezoteryczne.
Z czasem badania i ceremonie doprowadzity kultysti@aodkrycia pewnej istoty, ktéra im
sie objawita i wybrata ich do wielkich celéw (nie jest prawd, ale sami kult§ci gicboko w
to wierza — kontakt zostat nawzany przypadkiem). Do dzisiaj struktura nie rozaost za
bardzo i wcaz liczy tylko kilku cztonkéw. Najwaniejsz role petni przywddca, ktory jest
Arcykaptanem i Wielkim Zaklinaczem bdéstwa. Reszrdookdéw jest muslepo postuszna,
czekajc na marne ochtapy wiedzy z jeggkic Arcykaptan zdotat dowiedzéesie prawdy o
domu Normwooddw i uznake jest to wielkie zadanie, do ktérego zostali wybrarzez
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boskiego patrona. O dziwo &£ jego przemglen jest trafna, ale nie zna on catej prawdy.
Wszyscy kultgci sa bezwzgédni i zdeterminowani, nie codrsie przed niczym w wykonaniu

misji. Nie maj pojecia, ze nie znacz nic dla istoty zamkgiej w innymswiecie.

Bohaterowie Niezaleni
Amanda Normwood

Amanda Normwood to matka Jacoba, sniedoma dziedzictwa swojej rodziny i
straszliwej prawdy, jaka kryjeeiza ich domem. W wieku 16 lat padta ofiagwattu, czego
owocem jest Jacob. Kocha swojego syna ponad wszystle i nie pozwoli, by statagsmu
krzywda (nikt nigdy nie poznat prawdy, powszechnadm jest,ze ojciec dziecka znikh po
tym, jak zaszta w ai¢). Jednake nigdy w petni nie otesreta sk z tego potwornego
zdarzenia. Do dgipozostaje wielce nieufna w stosunku do ludzi (ezegoIndci mezczyzn),
wolac trzymanie s ha uboczu. &iedzi mag mag teorii na temat sytuacji Amandy, ale nie
sa na tyle bezczelni, by komentodto w jej obecnéci.

Pasjonuje si fotografa, a trudnéci wychowywania samotnie dziecka sprawipg
Amanda doskonale potrafi méiviudziom to, co chcieliby ustyszeMa rude wiosy, zielone
oczy i da¢ rzadko spotykany typ urody.

S 6 KON 9 BC 10 INT 15 MOC 10
ZR 13 WG 17 P 40 WYK 10 WT 10
Wazniejsze umiegtnosci:

Fotografowanie 59%, Kegowas¢ 55%, Perswazja 70%, Psychologia 69%, Wmawianie 72%

Jacob Normwood

Ukochany syn Amandy i catkiem niezZmy urwis. Chtopak rownienie zna prawdy o
swojej krwi, ale jest dotkrty przez istat od urodzenia. Jego dziadek miat wielkie plany co
do chiopca, ale przerwata §mieré. Nigdy nie zostanie odkryte, czy stary Normwoodgust
uchroné go od przeznaczenia (bynaze jegosmieré jest dzietenSniacego W Marzeniach),
czy tez chciat wyszkolkd go na swego nagice. Dziecko dorastato w nfeviadomdaci, az do
czasu, gdy dziwny mieszkaniec domu rga&t z nim kontakt. Od tej chwili Jacob nigdy nie
jest sam. Nie potrafitby powiedzigak rozmawia z ,przyjacielem”, gdyon nigdy nie
formutuje stow — w jego gtowie po prostu pojaviaje idee i odczucia. Chtopak nie stroni od
przyjaciot ze szkoly i agsto s¢ z nimi bawi, ale jego najliszym towarzyszem jest pies.
S 6 KON 7BC 6 INT 11 MOC 18
ZR 16 WG 15 P 65 WYK 9 WT 7
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Wazniejsze Umiegtnosci*:
Perswazja 55%, Skakanie 60%, Skradanie4gPo, Spostrzegawcgd 45%, Ukrycie czego
68%, Ukrywanie si 75%, Uniki 69%, Wmawianie 35%, Wspinanie 6B8%, Psoty i robienie

na zlgé¢ 89%

*Umiejetnosci Jacoba nie powinny bybrane na powaie. Powinny raczej odzwierciedla
jego maliwosci denerwowania Badaczy. Mesz zabawi sig¢ troche kosztem zbyt
powaznych BT i wprowadz kilka scen humorystycznych na sesjacob jest dzieckiem,
ktore swietnie st bawi, a to,ze wielkie staruchy nie potrafigo ztapé (lub znaléc) stanowi

dla niego wiellg frajde.

Rico, ulubiony pies Jacoba
Rico to da¢ wyrosnigty owczarek niemiecki. Jacob otrzymat go na uroglziwprost
uwielbia swojego psa. Niestety zwiernie jest ju do kaica sok. Sniacy W Marzeniach
nasycat go swajmoa, tak by pies mogt kiyjeszcze skuteczniejszym oloa chtopca.
S 13 KON 11 BC9MOC 4
ZR 11 WT 12
MO: 0
Bron: Ugryzienie 49%, k8 obran
Pancerz:1 punkt futra
Umiejetnosci: Nastuchiwanie 80%, Spostrzegaw&z60%, Tropienie wchem 82%, Uniki
47%

Rita McKenzie

Rita jest badaczk kultury rdzennych mieszkadw Ameryki Poéinocnej. W
rzeczywistéci sama jest potkrwi indiarak To wysoka kobieta o czarnych wtosachdbgtko
osadzonych oczach koloru piwnego. Jej cera jegtalele opalona, ale to jedyne cechy,ktére
moga zdradza jej pochodzenie. Bardzo zale jej na tym, aby historia, kultura gzyki
autochtondéw nie zostaly zapomniane. Dlategop@wieca ogroma cze$¢ swojego czasu ha
promocg kultury indiaaskiej, oraz wsparcie dla wspdélnot autochtondw.

S 7KON 12 BC 12 INT 17 MOC 13
ZR 11 WG 15 P 80 WYK 18 WT 12

Wazniejsze umiegtnosci:
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Antropologia 67%, Archeologia 39%, Historia 63%xgyk obcy (dialekty Kickapoo) 69%.
Kulty §ci GwiezdnejSciezki

Kultysci wygladaja normalnie, absolutnie nic nie zwraca uwagi na tyazi. § fanatycznie

oddani ideatom kultu, ale pozostiajv catkowitej zalenosci od swojego przywaodcy.

Bluzniercze ceremonie i wizje (egto wywolywane narkotykami, ktore podaje im w

tajemnicy Arcykaptan) spowodowatye maj pewne problemy z btyskawicznym éhgniem

i podejmowaniem decyzji. W przypadku wysienia probleméw, gdy pozbawieni

bezpdrednich rozkazéw przywodcya prawie bezradni i megpodejmowa najdziwniejsze

decyzje.

S 10 KON 11 BC 13 INT 9 MOC 9

ZR 12 WG 10 POWT 12

MO: 0

Bron: rewolwer 38%, obrgenia 1k10; sztylet 40%, obr@nia 1k4+2; cios gkcia, obraenia

1k3

Umiejetnosci: Mity Cthulhu 4%, Prowadzenie samochodu 39%, Ukrgziegd 43%, Uniki

30%

Wyposazenie: cz¢$¢ posiada brod palm, wickszas¢ sztylety, kilka dawek lekow

psychotropowych i silnych narkotykéw, jeden z ninfaa woreczek z Proszkiem Ibn-

Ghaziego

Al, bezdomny z parku

Stary Al to poczciwy kloszard z okolicznych terenéRrobuje jaké przezy¢é od
tadnych kilkunastu lat. To cuchey alkoholem i niemytym cialem starzec, ale jestegalnie
dobrym cziowiekiem. i Badacze go o cozapytaj, to odpowie zgodnie z prawdNie
bedzie wymuszat na nich datkow z piedizy, jedzenia czy alkoholu — ach@ pewndcia
potrzebuje wszystkich tych rzeczy. Czasami widigeami dziwne rzeczy, ale tak naprawd
nikt mu nie wierzy.
S 8 KON 9 BC 13 INT 14 MOC 9
ZR11WG5P 40 WYK 8 WT 11
Wyposazenie: wozek, flaszka z podedna gorzatk, resztkisniadania, cuchyte ubranie
Wazniejsze umiegtnosci: Nastuchiwanie 56%, Perswazja 34%, Spostrzegastaeo,

Ukrycie czegé 43%, Ukrywanie s 49%
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Snigcy W Marzeniach
Istota zamkrgta w przestrzeni, do ktérej jedynym e&gm jest dom. Doktadna natura
bestii nie jest znana, ale osoba znaj s¢ na mitologii rdzennych amerykandéw mogtaby
rzucic wiecej swiatta na spraw. Jeli Badacze zechcieliby rozpogz poszukiwania (bazag
na symbolach z waz i notatkach z dwéch woluminde)mog dowiedzi€ sig, ze jest to
rzecz powazana z klamstwem i przebiegtia. Sniacy W Marzeniach jest jednym z bardziej
ztosliwych duchow, przed ktdrymi ostrzegajndianie Kickapoo. W istocie jednak jest to

stworzenie Mitow, ktére dawni szamani odkryli podszwych mistycznych seansow.

Sniacy W Marzeniach, Awatar Nieznanego

S 25 KON 40 BC 15 INT 20 MOC 20

ZR 21 WG 18 WT 28

MO: +1k6

Bron: Spojrzenie otchtani 75%, zadaje 2k6 olefa ale najpierw niszczy punkty magii, a
dopiero potem WT

Pancerz: Nie posiada, jednak potrafi wytworzypancerz pgowvigcajac na to 1 punkt magii na
dwie tury. Stworzony w ten sposob pancerz wynaza kady wydany punkt magii.

Czary: Chmura zapomnienia, Gtos Ra, Koszmar, Mesmeryznt, ¥Mblyambe, Nawzanie
kontaktu z Nyarlathotepem, Nazanie kontaktu ze Shgg Bogow Zewntrznych,
Oczarowanie, Otwarcie okna do przeseip Przegcie kontroli, Senne wizje, Stowa
Sekhemenkenhepa, Sprowadzenie plagi.

Utrata Poczytalnasci: Ujrzenie prawdziwej postadiniacego W Marzeniach oznacza ugrat
1k6/1k10 Punktow Poczytaléa.

Sniacy W Marzeniach nie pragnignierci intruzéw, ktorzy wkrocz do jego domeny.
J&ili zdota ,zabt” kogos, to w rzeczywistéci zostawi go nieprzytomnego, ale przyciu.
Nastpnie ztamie waj smiertelnika i odéle go z powrotem ddwiata zywych, aby przez
reszt zycia doghdat spokoju i bezpiecastwa Jacoba.

Je&li zostanie pokonany, to najpierw rozlegnie gotworny wrzask, dochodey jakby
ze wszystkich stron. Naginie istota zacznie wydawalziwne dwigki, tak jakby setki gk
gicto kartki papieru. Istotadalzie wchz stata w bezruchu, jednak po chwili da sauwayc¢
niewielka plame na jej korpusie. Z Kala mijajaca chwila plama ta bdzie s¢ powicksza, az

w koncu kedzie mana dojrzé, ze to w istocie wir pramaterii, ktéry naa byto zobaczyw
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oczach potwora. Bestia zostanie ostateczniegmgjta w ponug otchiay, z ktorej czerpie

moc.

Sniacy W Marzeniach to tajemnicza istota. Prawda jedhak takaze to tylko awatar
czegsd znacznie patniejszego. Dawno temu rod Normwoodoéw zdotat obtaskeRzecz,
ktora oferowata w zamian wiele. Bynaze Sniacy W Marzeniach jest @stkg swiadomgci,
lub woli tej istoty, ktéra nakierowataesha swoich wyznawcéw. Ta Rzecz jest nieznanym
stworzeniem Mitoéw, ktore kgy gdzies poza czasem i przestrzgnW istocie jest to jedno z
Miliona Umitowanych Bostw, ktére w pewien sposabp®iaczone z Nyarlathotepem. Zatem
szaleni kultyci GwiezdnejSciezki mieli raci, przynajmniej po agci. Co zrobi odlegte |
nieodgadnione boéstwo, gdy ktosmieli sie pokrzyzowat plany emanacji jego woli? Czy w
oglle zauway cc tak nieistotnego, jak ludzie? Me resztka Gwiezdnepciezki zdota
dotrze& do Sniacego W Marzeniach i w jakisposob przywr6éigo dofunkcjonowanie w jego

dawnej domenie?

Badacze Tajemnic

liro Jyrkidinen, 40 lat, byly najemnik
Wysoki, dobrze zbudowany giczyzna o jasnych oczach i wilosach. liro jest

cztowiekiem swiatowym i zamanym, ktory zwiedzit niejeden kraj, a jego dom tdnes
muzeum najraniejszych eksponatow z categwiata (masek, broni, koralikbw, rze, itp.).
Wiele os6b uwza go za globtrotera i podndika. Sam nie widzi w tym nic zlego i
okazjonalnie uogszcza na spotkania kot podriczych. Prawda jest jednak takse pan
Jyrkidginen to najemnik na emeryturze. Miejsca, &tdvdwiedzit nie byly kurortami
wypoczynkowymi, ale miejscami konfliktu, gdzie zabiludzi za pieradze. W pewnym
momencie uznalze lepiej wycofé si¢ z interesu i cieszysic zebram mak fortum, niz
zgim¢ w jakiej parnej dungli, podczas walki o chore ideaty nieznanego wkat&Nawet jeli

te pienadze @ splamione ludzk krwia, to wchz map wladz, poza tym zasikyt sobie na
nie. W Finlandii posiada licaznrodzirg, ale nie utrzymuje juz nimi kontaktu. Jedynie ojciec

zna prawd o synu, z tego powodu nie chce tnienim nic wspélnego.
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S 13 KON 15 BC 17 INT 14 MOC 8

ZR 11 WG 13 P 40 WYK 16 WT 16

Pomystowaé: 70%

Szczscie: 40%

Wiedza: 80%

MO: +1k4

Umiejetnosci:

Antropologia 1%, Archeologia 1%, Astronomia 1%, Bmia 1%, Charakteryzacja 1%,
Chemia 1%, Elektronika 1%, Elektryka 10%, Farmdé&a Fizyka 1%, Fotografowanie 10%,
Geologia 1%, Historia 20%, Historia naturalna 10%dziectwo 10%, ¢zyk obcy (angielski)
45%, &zyk obcy (francuski) 35%,edyk ojczysty (fiiski) 80%, Korzystanie z bibliotek 25%,
Ksiggowas¢ 10%, Mechanika 20%, Medycyna 5%, Nastuchiwanie 10fdwigacja 10%,
Obst. Cezkiego sprztu 1%, Okultyzm 5%, Otwieranie zamkow 1%, Perswakio,
Pierwsza pomoc 45%, Pilotowanie 1%, Ptywanie 25%awB 5%, Prowadz. Samochodu
20%, Psychoanaliza 1%, Psychologia 5%, Rzemiostcgw drewnie) 5%, Rzucanie 40%,
Skakanie 40%, Skradanie;si0%, Spostrzegawcgo 25%, Sztukaspiew) 5%, Sztuki walki
35%, Targowanie gi50%, Tropienie 45%, Ukrycie czeg@5%, Ukrywanie s 50%, Unik
47%, Wiarygodn& 15%, Wmawianie 5%, Wspinanie¢sb%, Znaj. Komputerow 1%,
Pistolet 50%, Pistolet maszynowy 15%, Karabin 5%¥zelba 30%, Karabin maszynowy
60%, Uderzenie pécia 70%, Chwyt 41%, Cios gtoywl0%, Kopné¢cie 41%

Miranda Clarke, 35 lat, byta policjant z Wydziatu Narkotykowego

Pani Clarke przez dlugi czas nzaba zycie jako policjantka. Niestety pewnych
przestpcow nie da sitak po prostu zamki. Kiedy zaczta zbyt mocno wchodziw drog:
jednego z bossoéw mafijnych San Fransisco, jej karmstata zniszczona. Musiata éqid
ukochany zawdd i przeniostaesio Chicago. W Wietrznym Méeie szuka wiasnejciezki i
probuje poradZi sobie w inny sposéb. Nie zapomniata jednak o dawrkpontaktach, a paru
agentow operacyjnych jest jej winna przystu@becnie wspétpracuje z kilkoma firmami,
ktorym sty rady i doswiadczeniem w sprawach bezpieggiva oraz kontroli. Pochodzi z
dos¢ bogatej rodziny, jednak stara; silo wszystkiego wyciu dochodat sama. Nie potrafi
znies¢, ze mogtaby cé zawdzecza: kontaktom i wptywom rodziny. Zdecydowatagsi
wyjech& do Chicago take dlatego,ze tutaj jej krewni nie maj wickszych wpltywow.

Pasjonuje simalarstwem, chbsama nie tworzy nic, gdybyt dobrze zna swoje rovosci.
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Jej dom peten jest obrazéw, a ona samgstozodwiedza galerie sztuki i trzymake na
artystycznym pulsie miasta.

S 10 KON 9 BC 13 INT 17 MOC 14

ZR12WG 15P 70 WYK 16 WT 11

Pomystowaé: 75%

Szczscie: 70%

Wiedza: 80%

MO: 0

Umiejetnosci:

Antropologia 1%, Archeologia 1%, Astronomia 1%, Bmia 1%, Charakteryzacja 1%,
Chemia 1%, Elektronika 1%, Elektryka 10%, Farmdé&a Fizyka 1%, Fotografowanie 25%,
Geologia 1%, Historia 20%, Historia naturalna 103storia sztuki 45%, Jelziectwo 10%,
Jezyk obcy (hiszpaski) 40%, &zyk ojczysty (angielski) 80%, Korzystanie z bib&kt25%,
Ksiggowas¢ 10%, Mechanika 20%, Medycyna 5%, Nastuchiwanie /10fdwigacja 10%,
Obst. Cizkiego sprztu 1%, Okultyzm 5%, Otwieranie zamkoéw 42%, Perswa@b%,
Pierwsza pomoc 30%, Pilotowanie 1%, Plywanie 25%awB 65%, Prowadz. Samochodu
46%, Psychoanaliza 1%, Psychologia 45%, Rzemiagtwovanie) 10%, Rzucanie 25%,
Skakanie 25%, Skradanie;si0%, Spostrzegawcgd 40%, Sztuka (malarstwo) 5%, Sztuki
walki 1%, Targowanie 8i5%, Tropienie 10%, Ukrycie czegd5%, Ukrywanie si 10%,
Unik 22%, Wiarygodn& 65%, Wmawianie 60%, Wspinanieg %, Znaj. Komputeréw
45%, Pistolet 55%, Pistolet maszynowy 15%, KaraBbPbo, Strzelba 30%, Karabin
maszynowy 15%, Uderzeniegptia 50%, Chwyt 25%, Cios gtaw10%, Kopnecie 25%

Jonathan West, 42 lata, fizyk i parapsycholog

Jonathan West zdotat ukczy¢ prestzowa uczelng z bardzo dobrym wynikiem.
Niestety jego kariera naukowa zostata znacznie sppodna z powodu jego zainteresawa
W srodowisku racjonalnych naukowcow nie uchodzi, byeobjacy student serio traktowat
rzeczy paranormalne, waz okultystyczne. Obiecane granty zostaly cgfiszeroko otwarte
drzwi sk zatrzasety i pan West zostat sam. Nie stracit jednak wiarynazliwosci, jakie daje
nauka przy odkrywaniu ukrytych prawd wszégtata. Na miag swych maliwosci
poszukuje weiz dziwnych sytuacji, nawiedzonych doméw, aby wresaailowodni calemu
Swiatu, ze nie oszalat. Jest pewiere predzej czy paniej uda mu s zaprezentowaniezbity,
naukowy dowod na prawdziwo jego tez. Chicago stanowi jego centrum wypadowsj t
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zbiera probki i prowadzi badania. Jediaknie ma dla niego problemu, by wéi w
samochdd i pojecltéanagle na drugi koniec kraju. slietylko ma maliwos¢ udowodnienia

swoich racji, to czemu nie?

S9 KON 13BC 14 INT 17 MOC 11

ZR 12 WG 13 P 55 WYK 20 WT 14

Pomystowaé: 85%

Szczscie: 55%

Wiedza: 99%

MO: 0

Umiejetnosci:

Antropologia 1%, Archeologia 1%, Astronomia 45%0lBgia 1%, Charakteryzacja 1%,
Chemia 35%, Elektronika 31%, Elektryka 40%, Farm&o, Fizyka 65%, Fotografowanie
65%, Geologia 45%, Historia 40%, Historia natural@®o, Jedziectwo 10%, ¢zyk obcy
(facina) 45%, Jzyk obcy (wioski) 45%, gzyk ojczysty (angielski) 99%, Korzystanie z
bibliotek 65%, Kstgowas¢ 10%, Mechanika 20%, Medycyna 5%, Nastuchiwanie 10%
Nawigacja 10%, Obst. €ikiego sprztu 1%, Okultyzm 55%, Otwieranie zamkow 1%,
Perswazja 45%, Pierwsza pomoc 30%, PilotowaniePtyanie 25%, Prawo 5%, Prowadz.
Samochodu 20%, Psychoanaliza 1%, Psychologia 5%mRsto (majsterkowanie) 5%,
Rzucanie 25%, Skakanie 25%, Skradaniel§i%, Spostrzegawcgod 25%, Sztuka (poezja)
5%, Sztuki walki 1%, Targowanieg¢sb%, Tropienie 10%, Ukrycie czeg81%, Ukrywanie
sig 10%, Unik 24%, Wiarygodrso 45%, Wmawianie 5%, Wspinanie¢sb%, Znaj.
Komputerow 40%, Pistolet 20%, Pistolet maszynowyol%Karabin 25%, Strzelba 30%,
Karabin maszynowy 15%, Uderzeniedaia 50%, Chwyt 25%, Cios gtaywl0%, Kopnécie
25%

Edmund Rodwill, 28 lat, bogaty okultysta

Edmund jest Brytyjczykiem i osalgicboko zaangaowara w kwestie okultystyczne.
Praktykuje j& od kilku lat, ché wciaz podejrzewa,ze nie odnalazt jeszcze prawdziwej
sciezki. Jest przekonanyze wiedza tajemna me przyczynt sig do dobrobytu cziowieka,
wszak jest on szczytem stworzenia i wszystkim inngyawinien s¢ on wystugiwg. Nie
spotkat st nigdy z groz Mitow, dlatego nie podejrzewa nawet jak bardzo rayli. Jeli
jednak tak s stanie, to Rodwill postaracsiuzy¢ swojej wiedzy i zdolngci do ochrony
ludzkiej rasy przed zagreniem. Cho jest bardzo mtody, to zghit juz kilkanacie gakzi
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wiedzy tajemnej i ezoterycznych filozofii. Poznalele dziet uczonych mistrzow i magoéw,
ale wciz pragnie wgcej. Na szcgscie jest osodp bardzo zamina i moze sobie pozwodi na
czeste podrae, oraz zakupy cennych woluminodw i ingrediencji.tadsmi czasy jest
zafascynowany mitologi amerykaskich autochtonow. Wierzyze wsréd mitow i poda

ukryte g niesamowite prawdy, ktore umdti atlantyckiej tradycji okultystycznej.

S 9 KON 8 BC 9 INT 14 MOC 16

ZR 12 WG 11 P 80 WYK 16 WT 8

Pomystowaé: 70%

Szczscie: 80%

Wiedza: 80%

MO: 0

Umiejetnosci:

Antropologia 50%, Archeologia 50%, Astronomia 1%¢lBgia 1%, Charakteryzacja 1%,
Chemia 1%, Elektronika 1%, Elektryka 10%, Farmatja, Filozofia 55%, Fizyka 1%,
Fotografowanie 10%, Geologia 1%, Historia 55%, étist naturalna 10%, ddziectwo 10%,
Jezyk obcy (arabski) 38%,¢dyk obcy (facina) 45%,e2yk obcy (hebrajski) 40%,e¢dyk
ojczysty (angielski) 80%, Korzystanie z bibliotek%, Kryptografia 35%, Kggowas¢ 10%,
Mechanika 20%, Medycyna 5%, Nastuchiwanie 10%, Magja 10%, Obst. €ikiego
sprztu 1%, Okultyzm 75%, Otwieranie zamkow 1%, Perseaif)%, Pierwsza pomoc 30%,
Pilotowanie 1%, Plywanie 25%, Prawo 5%, Prowada&#odu 20%, Psychoanaliza 1%,
Psychologia 5%, Rzemiosto (kaligrafia) 5%, Rzuca®®®o, Skakanie 25%, Skradanie si
10%, Spostrzegawcgd 25%, Sztuka spiew) 5%, Sztuki walki 1%, Targowaniegsb%,
Tropienie 10%, Ukrycie czegdl5%, Ukrywanie s 10%, Unik 24%, Wiarygodrié 40%,
Wmawianie 5%, Wspinanie ¢i5%, Znaj. Komputeréw 1%, Pistolet 20%, Pistolet
maszynowy 15%, Karabin 25%, Strzelba 30%, Karab@szynowy 15%, Uderzeniegcia
50%, Chwyt 25%, Cios gtoav10%, Kopnécie 25%
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