
Dziedzictwo

Wstęp

„Dziedzictwo” to krótki scenariusz, przeznaczony do gry w jednym z największych 

amerykańskich  miast  –  Chicago – w czasach współczesnych.  Oczywiście,  jeżeli  Strażnik 

Tajemnic będzie chciał wykorzystać go do rozegrania w jakimkolwiek innym miejscu, to nie 

ma  poważniejszych  zastrzeżeń.  Przygoda  przeznaczona  jest  dla  grupy  3  -  4  Badaczy 

Tajemnic. Ich charakterystyki oraz historie zamieszczam na końcu przygody. Gracze mogą w 

dowolny sposób modyfikować proponowanych bohaterów, lub stworzyć  własne postaci. W 

takim przypadku  Strażnik  może  wykorzystać  zamieszczone tutaj  postaci  jako  Bohaterów 

Niezależnych.   

Dlaczego Chicago?

Chicago,  szczególnie  to  współczesne,  zawiera  wszystko  czego  potrzebują  BT  do 

dobrej zabawy. Jego klimat i różnorodność jest przeogromna, dlatego można zamieścić w nim 

zróżnicowane  tematycznie  przygody.  Dla  poniższego  scenariusza  ważne  są  pewne 

specyficzne miejsca, które akurat nieprzypadkowo znajdują się w Wietrznym Mieście. Dla 

nas istotne są szczególnie cztery. Stare, zniszczone, opuszczone i zaniedbane budynki, które 

to  stanowią  wspaniałe  tło  dla  wydarzeń  tego  scenariusza  możemy  odnaleźć  nieopodal 

Chicago, w starym industrialnym miasteczku – Gary. Oczywiście nasi BT nie obejdą się bez 

jakiegoś uniwersytetu, bądź innego ośrodka naukowego. Chicago jest pełne miejsc tego typu. 

Wystarczy, że wspomnę o Uniwersytecie Chicagowskim, na którym studiowało wiele sław 

nauki, choćby m.in. Enrico Fermi. Nie tylko ośrodek fizyki jądrowej jest istotny, ale także 

wspaniałe  muzea  i  biblioteki,  które  mogą  poszczycić  się  kolekcjami  prastarych 

manuskryptów,  tak  cenionych  przez  Badaczy.  Niektóre z  tych  pism  pamiętają  początki 

cywilizacji w ogóle. Trzecim miejscem tak ważnym dla scenariusza jest nieduża mieścinka 

położona w niedalekiej odległości od tych, już wcześniej wspomnianych, miejsc. Chodzi o 

Pullman. Faktycznie samo miasteczko, liczące ponad 12 kilometrów kwadratowych, znajduje 

się  obecnie w Chicago, stanowiąc tylko jedną  z charakterystycznych dzielnic Południowej 

części  miasta.  Zbudowane  z  czerwonej  cegły  domy,  oraz  wspaniały  dworzec  i  muzeum 

Pullmana, przyciągają nadal wielu turystów. Samo miasteczko utrzymało w pewnym sensie 

swoją  niezależność  i  autonomię od wielkiego miasta, które je wchłonęło. Uliczki Pullman 
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stanowią świetne miejsce dla domów naszych Badaczy. Mieszkańcy tych osiedli zachowali 

pewną wzajemną solidarność, nie są tak anonimowi jak w wielkim Chicago, co ułatwi BT 

pierwsze spotkania i rozmowy. Poza tym, wiele z tych domów pamięta jeszcze XIX wiek, co 

dodaje  kolorytu.  Ważne  dla  nas  jest  to,  że  Pullman  położone  jest  pomiędzy  Gary  a 

Uniwersytetem Chicagowskim, co ułatwi poruszanie się naszym bohaterom. Ostatnim z tych 

czterech miejsc jest, a właściwie są, położone obok siebie: Muzeum Fielda i John G.Shedd 

Aquarium. W obu tych miejscach dojdzie do pewnych wydarzeń opisanych w scenariuszu. 

Dokładniejszy  opis  tych  czterech  miejsc  znajdzie  się  poniżej  podczas  odkrywania  przez 

Badaczy sekretów Chicago. 

Nowi i starzy sąsiedzi. 

Jak już  wcześniej  wspomniałem BT zaczną  grę  w Pullman,  gdzie na dość  długiej 

uliczce bliźniaczych, w większości identycznych, domów zaczną szukać tajemnic. Większość 

budynków została zbudowana jeszcze za czasów Pullmana i są to przede wszystkim stare 

robotnicze domy, wybudowane pod koniec jego życia. Tylko jeden na tej uliczce jest starszy, 

dokładnie z 1870 roku, i  to on będzie stanowił  tło  pierwszych wydarzeń.  Wyróżniać  się 

będzie nie tylko kolorystycznie, gdyż  zbudowany został z innych materiałów niż pozostałe, 

ale także wielkością i gabarytami. Dom ten będzie po prostu większy nie tylko metrażem, ale 

także i ogrodem. 

Badacze  zamieszkiwać  będą,  któreś  z  identycznych  na  tej  ulicy  dawnych, 

robotniczych  domków. Mieszkać  w nich będą  od dłuższego,  lub krótszego czasu. Wybór 

pozostawiam w ich rękach. Dlatego też pierwsze kroki jakie postawią na ulicy, rozegrają się 

w opisie nowych, bądź już dobrze poznanych sąsiadów. Aspekt ten jest dość ważny. Każdy 

ma jakichś sąsiadów, miłych czy gburowatych; wścibskich, bądź nieobecnych. Różnorodność 

takich osób daje duże możliwości, zwłaszcza w niewielkiej społeczności. Dać też powinna 

naszym Badaczom możliwość uzyskania odpowiedzi na pewne pytania. Przecież możliwe, że 

pani Murph – mieszkająca naprzeciwko Denisa – dostrzegła kiedy chłopak opuszczał dom. 

Przecież wszyscy wiedzą, że ta stara baba wysiaduje ciągle w oknie i wszystkich podgląda. 

Ale  czy  wszyscy  oznacza  Badaczy?  Czy  nasi  BT  wystarczająco  dobrze  znają  swoich 

sąsiadów? Czy  tez różnorakie kariery przeszkodziły im w poznaniu najbliższego otoczenia? 

A może to właśnie oni stanowili część tego małego społeczeństwa, które zostało odrzucone 

przez resztę  i  nikt  z  nich  nigdy nie zostawał  zapraszany przez sąsiadów na grilla.  Albo 

faktycznie wprowadzili się niedawno i dopiero poznają całą śmietankę towarzyską. Strażnik 
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nie  powinien  naciskać  na  graczy,  zarzucać  ich  niepotrzebnymi  uwagami  na  temat  ich 

sąsiedztwa.  Pozwólmy  graczom  zadecydować  co  dla  nich  jest  ważne  i  sprawdzić,  czy 

faktycznie zainteresowani byli innymi ludźmi, mieszkającymi na ich własnej ulicy. Czy może 

postaci  te  zostaną  potraktowane  jako  mało  istotni  BNi?  Opis  postaci  wraz  z  mapą 

zamieszczam na końcu przygody. ST może do woli rozszerzać i kurczyć ową ulicę, dodając 

bądź odejmując postaci sąsiadów.  

Pierwsze sceny gry powinny rozegrać się właśnie na wspomnianej przeze mnie ulicy. 

Strażnik Tajemnic powinien zwrócić uwagę graczy na postaci jego sąsiadów, które krążą po 

okolicy, ale nie należy robić tego nachalnie. W przypadku, gdyby któryś z BT dopiero co się 

wprowadził, to na pewno zostanie przywitany przez najbliższych sąsiadów, którzy z chęcią 

zaproszą go na wspólne party z innymi sąsiadami, żeby mógł lepiej się zaaklimatyzować w 

nowym miejscu. Oba te przypadki dają możliwość zapoznania wielu ciekawych osób, a także 

rozegrania bardzo społecznej sesji. Kilka ciekawych historyjek powinno się pojawić na takim 

spotkaniu. A może coś zainteresuje BT? Garść ciekawych plotek zamieszczam również na 

końcu  scenariusza.  Jedna  z  nich  na  pewno  zostanie  opowiedziana  BT  i  ją  zamieszczam 

poniżej.

Piłka w ogródku. 

Pewnego popołudnia, już po zapoznaniu się z sąsiadami (być może drużyna Badaczy 

poznała się również na tych niezwykle interesujących spotkaniach), dojdzie do jednego dość 

istotnego wydarzenia. Należy je wkomponować i rozegrać równocześnie z punktem Ach, ci 

sąsiedzi. Rozegranie  tego punktu z jednym z graczy,  najlepiej  mężczyzną,  i  jednoczesne 

poprowadzenie wydarzeń z punktu następnego, nie powinno zwrócić zbytniej uwagi graczy. 

Powinni te sceny rozegrać tak samo, jak wcześniejsze, a więc w przekonaniu, że dalej poznają 

tylko  swoich  sąsiadów.  W  tym  wypadku  celem  będzie  BT  mieszkający  naprzeciwko, 

nazwijmy to, tajemniczego domu. Nasz bohater, zanim dojdzie do spotkania, może zajmować 

się czymkolwiek. Ważne tylko żeby przebywał w domu, albo w najbliższej okolicy. Praca, 

nauka, relaks bądź cokolwiek innego, co będzie robił nasz Badacz nagle i w niespodziewany 

sposób zostanie przerwane. Spowoduje to hałas dobiegający z najbliższego pomieszczenia, 

hałas do złudzenia przypominający tłuczone szkło. Okaże się, że 11 letni Jacob – dziecko 

kobiety  z  naprzeciwka  –  bawiąc  się  piłką  ze  swoim  ulubionym  psem,  robił  to  na  tyle 

nieostrożnie,  by  znalazła  się  ona  w  salonie (ewentualnie  innym  pomieszczeniu  domu), 

wybijając przy tym okno i  możliwe, że tłucząc kilka innych i  cennych przedmiotów (im 
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więcej, tym lepiej). Sytuacja dość nieprzyjemna dla obu stron. BT może okazać się grubiański 

i paskudny, może wręcz będzie chciał ukarać chłopca. Jakkolwiek się stanie, dziecko wyrazi 

ogromne ubolewanie i skruchę. Zacznie wręcz płakać i prosić, by BT wybaczył mu to, do 

czego doszło. Zapewniając przy tym, że nie chciał, że to przypadek itd. Będzie nalegał, by w 

zamian za wyrządzone szkody odbyć pracę na rzecz pokrzywdzonego. Owe prace mogą być 

rożne,  choćby  przystrzyżenie  chodnika,  pomalowanie  płotu,  poukładanie  narzędzi,  bądź 

czegokolwiek innego. Ważne jest, żeby jedna z nich odbyła się w domu, czy garażu Badacza. 

Dlaczego  właśnie  tam,  wyjaśnię  później.  Gdyby  zaś  BT  bardzo  bronił  się  przed 

odpracowywaniem przez chłopca wyrządzonych szkód, do pomocy ST może wykorzystać 

matkę  Jacoba  –  Amandę.  Po  usłyszeniu  hałasu  i  zobaczeniu  przez  okno  co  się  dzieje, 

przybiegnie natychmiast i to ona może zasugerować Badaczowi takie rozwiązanie sytuacji. 

Podeprze się  tym,  że będzie  to  bardzo  edukujące  i  kształtujące  młody  charakter  małego 

urwisa. Prosząc, aby BT pamiętał, że należy być konsekwentnym i wyegzekwować do końca 

postanowienia wobec Jacoba. Wycofywanie się  w połowie,  bądź  kończenie za niego,  jest 

niepedagogicznym postępowaniem, a ona tak nie chce wychowywać swojego syna. 

Ważna rzeczą jest to, iż wcześniej nie poznał tej kobiety, a tylko skromne opowieści 

na  jej  temat.  Wydaje  się,  że cała  okolica huczy od plotek,  lub  co  gorsza dokładnie  zna 

przeszłość młodej kobiety, ale nikt nic nie chce powiedzieć. Pomimo wszystko Amanda ma 

dopiero 27 lat,  a  wygląda na góra 25. W dodatku ma 11 letniego synka,  a męża wcale. 

Powinno to dać  do myślenia  każdemu Badaczowi.  Bardzo możliwe jest,  że gracz  będzie 

chciał poznać bliżej piękną i tajemniczą kobietę. W dodatku bardzo zagubioną w kontaktach 

międzyludzkich. Wszystko leży w jego rekach. 

Ostatnia  ważna  informacją  jaką  może zauważać  nasz  BT  –  lub  ktokolwiek  inny, 

widzący jak chłopiec zachowuje się  przy sprzątaniu – to fakt,  że on bez przerwy z kimś 

rozmawia,  choć  w pobliżu nie ma jakiejkolwiek innej osoby.  Oczywiście zapytany z kim 

rozmawia, zaprzeczy by w ogóle to czynił. Dopiero rozmowa z matką wyjaśni sprawę. No 

chyba, że Badacze zaczną od razu podejrzewać chłopaka o jakieś nieczyste sprawki. Matka 

powie,  że  to  jeszcze  pozostałość  ze  wczesnego  dzieciństwa,  w  którym  to  maluch  miał 

przyjaciela na niby. Opowie co musiała przeżywać, gdyż chłopiec nawet kazał jej podawać do 

stołu  jego  ulubione  potrawy.  Wszyscy  domownicy  musieli  uważać  na  wymyślonego 

przyjaciela. Matka się zdziwi, gdyż myślała, że ten problem mają już za sobą. 

Ach, ci sąsiedzi 
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Podczas gdy jeden z BT będzie męczył się z niezdarnym chłopakiem i jego piękną 

matką,  inni nie będą  mieli  lepiej.  Nagle połowa sąsiadów przypomni sobie ich istnienie i 

będzie prosić  o pomoc w najdziwniejszych sprawach. Komuś  nawalił  samochód, a komuś 

innemu pralka. Ktoś potrzebuje wyceny starego obrazu, a ktoś inny zastanawia się ile warta 

jest  kolekcja  znaczków,  którą  odziedziczył  po  zmarłym  dziadku  itp.  Nic  szczególnego  i 

godnego uwagi. Ważne jest, żeby BT myśleli, że to dopiero wstęp do czegoś poważniejszego, 

że tym razem tło akcji jest dość dobrze i bogato rozbudowane. Może któryś z nich zwróci na 

to uwagę i zauważy, że ma sąsiadów, ale to dobrze i PD mu za to. 

Zaproszenie na uroczystość.

W  międzyczasie  BT  dostaną  zaproszenia  na  pewną  imprezę  charytatywną,  która 

odbędzie się za dwa dni. Sama zbiórka pieniędzy będzie na rzecz Muzeum Field'a i ratowania 

cennych  egzemplarzy  z  jego  zbiorów.  Powodem  zaproszenia  BT  jest  zapewne  ich 

przynależność do grona naukowego, podróżniczego itp. Spotkanie może odbyć się w każdym 

momencie gry, w zależności od potrzeby i uznania Strażnika. Jednakże powinno odbyć się 

przed zniknięciem chłopców, o czym wspomniano później.

Na spotkaniu Badacze ujrzą  wielu ciekawych naukowców, wynalazców oraz ludzi 

biznesu. Sama impreza będzie mieć miejsce w John G.Shedd Aquarium. Jest to obiekt mający 

w sobie mnóstwo akwariów, w których znajdują się najciekawsze i najrzadsze okazy stworzeń 

wodnych na świecie. Budynek jest na tyle duży, że mieści się tam również wielkie fokarium, 

czy nawet przeogromny basen z orkami. Jest to również muzeum, w którym można oglądać 

różne, wymarłe okazy. 

Spotkanie  będzie  raczej  sztampowe  –  z  występami  dzieci  śpiewających  różne 

piosenki, małym poczęstunkiem oraz zwiedzaniem samego obiektu. BT jednak na samym 

spotkaniu poznają kilka osób (ich charakterystyki zamieszczam na końcu scenariusza). W tym 

Ritę, panią profesor, która przybyła w ostatnim czasie na ważny wykład.   

Kradzież?

Dzień,  może dwa po  porządkach  w domu BT,  który  miał  do czynienia  z  małym 

urwisem,  okaże się  iż  jedna  z  cenniejszych  rzeczy  (najlepiej  jakby  to  była  jakaś  ważna 

książka) zaginęła. Oczywiście cień wątpliwości padnie zaraz na Jacoba, który z pewnością 

jako jedyny miał ostatnio dostęp do domu. Jeszcze łatwiej zaaranżować ta „kradzież”, gdyby 
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np. BG niedawno się wprowadzał i jeszcze wszystkich rzeczy nie zdążył rozpakować. Może 

właśnie  część  kartonów stała  w garażu,  czekając na odpowiednią  chwilę  i  gdy w końcu 

nadeszła okazało się, że jednej cennej rzeczy brakuje.  

Co zrobi BT? No cóż,  to trudno przewidzieć.  Może pobiegnie wygarnąć  wszystko 

matce chłopca, lub poszuka urwisa by się dowiedzieć, czy to faktycznie jego sprawka. Jeżeli 

zrobi wielka awanturę może później będą go dręczyły wyrzuty sumienia? W pokoju chłopca 

bez trudu można odnaleźć ukradziony przedmiot. Jeżeli Badacz uda się za matką, czy też za 

chłopcem,  do  pokoju  na  piętrze,  gdzie  mały  ma  sypialnię,  dostrzeże  po  drodze  kilka 

ciekawych rzeczy. Na piętrze obok sypialni chłopca znajduje się nieduży warsztat garncarski. 

Matka dzieciaka wyjaśni, że należał do jej matki. Ale od kilku lat stoi nieużywany, gdyż ona 

nie zajmuje się wyrobem garnków z gliny. Gdyby Badacz pociągnął ten wątek, może nawet 

mógłby  wejść  do  środka,  a  nie  oglądać  zza  progu  kilku  urządzeń  i  półki  z  glinianymi 

przedmiotami. Dopiero wejście do pokoju i wyraźne rozejrzenie się po starych wyrobach, da 

możliwość  zauważenia  kilku  dziwnych  przedmiotów.  Z  dziwnymi  wzorami,  które  mogą 

nawet zaciekawić BT. Jeżeli poprosi matkę chłopca o to, by pozwoliła mu jeden z wyrobów 

wziąć, ta zgodzi się jeżeli wcześniej ów Badacz był dla niej i Jacoba bardzo miły, życzliwy i 

wyrozumiały.  W innym  wypadku  BT  może  zaproponować  kupno.  Jednak  te  przedmioty 

stanowią wartość sentymentalna i będzie bardzo musiał się wysilić w przekonaniu pani domu 

do tego, by oddała choć jeden z wybranych (nie więcej), i to za sporą sumkę. Jeżeli zaś na 

górę  Badacz udał  się  z  chłopcem, to łatwiej  będzie mu wejść  do dziwnego warsztatu na 

piętrze, a tym samym bez problemu rozejrzeć się po nim. Chłopiec widząc zainteresowanie 

mężczyzny  wyrobami  może,  jak  to  rezolutny  i  przedsiębiorczy  dzieciak,  zaproponować 

wymianę jednego z garnków na książkę. Miejmy nadzieje, że BG nie zgodzi się na to bez 

wcześniejszej rozmowy z matką spryciarza. 

W  samym  pokoju  książka  będzie  leżeć  pod  łóżkiem,  razem  z  kilkoma  innymi 

skarbami. Jeżeli Badacz nie zwróci uwagi na to, co chłopiec chowa pod swoim łóżkiem, to 

nie dowie się, że znajdują się tam jeszcze dwa inne dziwne woluminy. Jeżeli zaś przyjrzy się 

przedmiotom, dostrzeże niewielką książeczkę w czarnej, skórzanej oprawie i plik pożółkłych 

papierów, obwiązanych lnianym sznurkiem. Jeśli zwróci na to uwagę, to zda sobie sprawę, że 

ma  do  czynienia  z  kopią  Ludu  Monolitu,  natomiast  odręczne  i  niewyraźne  notatki,  to 

fragment  niezbyt  dokładnego  przekładu siódmej  księgi  Tajemnego  Siedmioksięgu  Hsana. 

Jego  zdziwienie  zapewne  będzie  olbrzymie,  o  ile  zrozumie  z  czym  ma  do  czynienia. 

Ewentualnie, jeśli przekaże tytuły woluminów osobie, która się na tym zna, wtedy zapewne 
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obaj rozmówcy będą w szoku. Chłopiec wyjaśni, że te książki były własnością dziadka, który 

zmarł kilka lat temu. 

Wszystkie  te  wydarzenia  spowodują  najprawdopodobniej,  że  BT  zacznie  zwracać 

większą uwagę na dziwny dom i jego mieszkańców.   

Tajemnicze naczynie.

 

Jeżeli BT uda się gdzieś ze zdobyczą z domu chłopca, dowie się paru rzeczy na temat 

artystycznego  kunsztu  garncarza  (w  sumie  niczego  ciekawego).  Jeżeli  zacznie  bardziej 

grzebać, bądź uda się do mądrych głów, może reszty BT, to razem coś wymyślą. Mogą dojść 

do następujących informacji:

1. Obrazki na glinie wskazują,  że mamy do czynienia z ludowym wzorem, 

indiańskim. Możliwe, że indian Kickapoo, którzy zamieszkiwali kiedyś te 

tereny

2. Sam  wzór,  w  wierzeniach  wspomnianych  indian,  oznacza  przejście 

pomiędzy światem duchów i światem ludzi

3. We  wzór  wpisano  jakiś  symbol,  nie  związany  jednak  z  wierzeniami 

autochtonów. Symbolizuje istotę po drugiej stronie.

Drzewo genealogiczne.

Gdyby Badacze poszukali  informacji  na temat  rodziny,  uda im się  jedynie  ustalić 

przodków, którzy faktycznie doprowadza w pewnej części do korzeni indiańskich, a w drugiej 

do białych przodków z Europy. Kilka osób może wydawać się na tej liście podejrzanych (ktoś 

mógł mieć sklepik z dziwnymi przedmiotami pod koniec XIX wieku, ktoś inny mógł zginąć 

w tajemniczych okolicznościach, lub skończyć w domu dla obłąkanych)

Znikni ęcie chłopców.

Następnego brzydkiego wieczoru (cały dzień  była bardo kiepska pogoda),  chłopiec 

wraz ze swoim kolega z ulicy zaginą. Nie wydarzy się to oczywiście ot tak sobie. Najpierw 

Badacze dostrzegą matkę chłopca wychodzącą i szukającą dzieci. Później może zobaczą ją w 

towarzystwie innej kobiety i mężczyzny. Usłyszą nawoływania i może sami się zainteresują 
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tym problemem. Jeżeli tak, to dowiedzą się, że chłopcy bawili się na niedalekim placu zabaw 

i już dawno powinni wrócić do domu. Nie ma ich od jakiś 3 godzin, a zaczyna się ściemniać, 

wiec  wszyscy  są  zaniepokojeni.  W  tym  momencie  do  gry  może  wejść  większa  liczba 

sąsiadów, którzy będą chcieli pomóc w szukaniu. Policja jeszcze nie została powiadomiona, 

jeżeli  tak się  stanie oczywiście przyjmie  zgłoszenie,  po kilkugodzinnym rozeznaniu się  z 

sytuacją. W tym czasie to właśnie sąsiedzi mogą szukać chłopców, w tym miejmy nadzieję 

nasi  BT.  Nie  będzie  to  zadanie  nad  wyraz  trudne,  zwłaszcza  dla  naszych  śmiałków, 

szczególnie dla tych, którzy znają się na czytaniu śladów, czy tropieniu. Podróżnik, a może 

nawet i archeolog, z pewnością coś wyczyta ze śladów na piasku. 

Chłopcy bawili  się  na drabinkach, które są  w niedalekim parku. Znajduje się tam 

również  mnóstwo  huśtawek,  piaskownica  i  plac  zabaw.  Cóż,  ze  śladów  łatwo  można 

wyczytać,  że przeszła tędy grupa kilku dorosłych. Możliwe jednak po prostu, że to ślady 

jakichś rodziców, którzy przyszli zabrać swoje pociechy do domów, bądź byli na spacerze 

właśnie tutaj.  Wnikliwa obserwacja pokaże jednak,  że ktoś  niedaleko  stanął  dość  dużym 

samochodem. Również  wypytanie okolicznych bywalców, bądź  przechodniów może na to 

wskazać.  Najwłaściwszą  osoba  na  rozmowę  będzie  miejscowy  bezdomny,  przebywający 

nieopodal parku. Będzie on wstanie opowiedzieć Badaczom co widział. Z jego perspektywy 

to ojciec przyjechał po swojego dzieciaka, który nie chciał iść do domu. Drugi chłopiec, który 

się  z  nim  bawił  gdzieś  pobiegł,  ale  nie  potrafi  wskazać  gdzie.  Z  opisu  wynikać  będzie 

jednoznacznie, że chodzi o naszych dwóch zaginionych chłopców. Bezdomny stwierdzi, że 

mężczyzna zaciągnął  chłopaka do samochodu, rozwalającego się  pickupa z jakimś  starym 

logo.  Mniej  więcej  pamięta,  jak  to  logo  wygląda.  Po  sprawdzeniu  okaże  się,  że  był  to 

emblemat starej fabryki w Gary. Pozostaje albo powiadomić policję, albo samemu udać się na 

miejsce, by odbić chłopca. Jeden z chłopaków uciekł i pewnie gdzieś się schował. Kloszard 

nie będzie w stanie odpowiedzieć na pytanie który.  Więc Badacze nie będą wiedzieć, czy 

Jacob został porwany. 

Teraz wystarczy zaplanować odbicie chłopca, o ile BT mają zamiar sami to zrobić. 

Wiadomość na temat fabryki, czy to w sieci, czy w gazetach są dość skromne. Fabryka nie 

działa od kilku lat,  stoi i  niszczeje. Możliwe, że znajduje się  tam jakiś  stróż. Sprawa nie 

wydaje się być skomplikowana, o ile faktycznie zabrano tam chłopca. 

O co chodzi?
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Dom z naprzeciwka naszego Badacza, który to miał się zakochać w matce Jacoba, nie 

jest zwykłym domem. Ludzie mieszkający w nim są powiązani od pokoleń w niewyjaśniony 

sposób z pewna istotą.  Przede wszystkim dom, a dokładniej  warsztat  garncarski,  stanowi 

przejście do sfery (możliwie, że w Krainie Snów), która stanowi więzienie (lub schronienie – 

gdyż  ciężko to określić) dla pewnego stworzenia. Faktycznie cała rodzina powiązana jest z 

Mitami i od wielu pokoleń w jakiś sposób związana z niebezpieczeństwem. Cztery pokolenia 

temu w tym  właśnie  miejscu  wybudowano  dom,  a  wybrany  członek  rodziny  stawał  się 

strażnikiem sekretu i zarazem strażnikiem przejścia, kimś w rodzaju klucznika do niego. Po 

drugiej  stronie,  zamknięta  w  nietypowej  sferze,  została  Rzecz.  O  sferze  nic pewnego 

powiedzieć nie można, możliwe że wyobrażenie więzienia jest błędne, a faktycznie jest to 

tylko  przejście  pomiędzy  światami.  Sama  postać  po  drugiej  stronie  ma  większa  siłę 

oddziaływania na świat  zewnętrzny,  niż  komukolwiek może się  wydawać.  Aczkolwiek,  z 

nikomu  nieznanych  powodów,  nie  ingeruje  aż  tak  mocno  w  życie  mieszkańców. 

Domowników traktuje raczej jako osoby strzegące dostępu do niego i dbające o spokój. W 

samej  rodzinie  ujawniają  się  postaci,  które  zostają  przez  niego  obdarzone  czymś  więcej. 

Obecnie jedynym żyjącym łącznikiem z nim jest chłopiec, który uważa, że ma przyjaciela. 

Większość osób, wraz z jego matką, bierze to za urojenie. Matka jest nieświadoma prawdy o 

domu i  spuściźnie  rodziny,  od  tych  rzeczy  była  odsunięta.  W Chicago  zaś  znajduje  się 

niewielka  sekta  wyznająca jedną  z  form Nyarlathotepa,  która  dowiedziała  się  o  istnieniu 

domu  i  jego  sekrecie.  Przywódca  sekty  święcie  jest  przekonany,  że  to  faktycznie  jest 

więzienie, w którym przetrzymywany jest potomek bóstwa i będzie robił  wszystko by go 

uwolnić. Nie ma jednak na razie możliwości doprowadzenia do uwolnienia mistycznej istoty. 

Ważnym elementem całej  układanki  jest  fakt,  że w rodzinie rodzi  się  osoba, która może 

otworzyć przejście pomiędzy światami. We wcześniejszych pokoleniach takimi osobami byli 

zarówno babcia, jak i dziadek chłopca, jednak po ich śmierci został tylko Jacob. Matka nie 

została wybrana do tego celu przez istotę. W dodatku traumatyczne przeżycie z dzieciństwa, 

czyli gwałt w wieku 16 lat i urodzenie chłopca, odcisnęły na niej ogromne piętno, a ona sama 

do tej  pory nie odzyskała pełni  równowagi psychicznej i dalej jest bardzo wyalienowana. 

Kultyści są przekonani, że to w chłopcu jest klucz do więzienia, dlatego chcieli go porwać. 

Mają w pewnym stopniu rację, bo chodzi o chłopca, ale także o warsztat garncarski w domu. 

Bez  niego nic  się  nie zdziała.  Tylko  chłopiec,  uruchamiając  mechanizm i  lepiąc z gliny 

cokolwiek, może otworzyć przejście. 

Ach, ci kultyści
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Badacze,  jeżeli  sami  zdecydują  się  odbić  chłopca  i  udadzą  się  do  wspomnianej 

fabryki,  nie  zostaną  rozczarowani.  Faktycznie,  porywacze  będą  w  środku,  co  łatwo 

stwierdzić, gdyż na placu będzie stał pickup opisany przez bezdomnego. Reszta zależy od BT. 

W środku znajduje się pięciu mężczyzn i dzieciak. Porywacze będą się kłócić o tożsamość 

chłopca. Okazuje się, że porwali nie tego co trzeba. Jeżeli Badacze nie zaatakują od razu, 

mogą  dowiedzieć  się  kilku  rzeczy.  Nie  będą  to  wielkie  tajemnice,  ale  kilka  ciekawych 

informacji. Mianowicie bandyci będą rozmawiać o tym, jak mogło dojść do pomyłki. Jeden z 

nich  stwierdzi,  że  to  zapewne  sprawka  „Jego”,  na  co  reszta  z  ociąganiem  przytaknie. 

Przysłuchując się  kłótni,  dzielni  Badacze Tajemnic mogą  wychwycić  coś  w tym rodzaju: 

„Czemu On nie chce nam pomóc? Przecież  wie, że to wszystko dla Niego! Czyżbyśmy źle  

zinterpretowali  znaki?  Nie  odczytaliśmy  dobrze  omenów?”.  Po  chwili  ciszy  padnie 

stwierdzenie,  że  muszą  udać  się  do  Rity,  gdyż  ona  będzie  wiedzieć  co  zrobić.  Dziecko 

postanowią zamordować i ukryć ciało na terenie fabryki. Ktoś stwierdzi, że zaraz zadzwoni i 

w gruncie rzeczy tyle, co BT mogą się na ten moment dowiedzieć. Teraz wystarczy uratować 

chłopca, co miejmy nadzieje Badacze uczynią.

Po krótkiej, acz heroicznej walce, BT powinni uratować chłopaka. Sami porywacze 

nie  będą  okazywać  litości,  ani  o  nią  prosić.  Kultyści  zechcą  zlikwidować  wszelkich 

świadków.  Problem  w  tym,  że  Badacze  stanęli  na  granicy  prawa,  co  może  zacząć  im 

komplikować życie. W końcu zabili kilka osób. Ewentualnie mogą wezwać policję i poczekać 

na radiowóz, jednak jest to ryzykowna opcja, gdyż czas nagli. W przypadku dużej różnicy sił 

między drużyną  Badaczy a kultystami, pomoc policjantów powinna wystarczyć.  Kiedy już 

będzie po wszystkim (łącznie z policyjnymi formalnościami), wystarczy odstawić chłopaka 

do rodziców i wrócić do domu, by sprawdzić, czy drugi już wrócił. Na miejscu jednak znajdą 

przygotowany stół i dziwny proszek w aksamitnej sakiewce. 

Dziwne dziecko

Oczywiście, Badacze na początku powinni sprawdzić, czy chłopiec wrócił do domu. 

Jeżeli to uczynią, dowiedzą się, że wrócił cały i zdrowy, aczkolwiek zziębnięty. Opowie co 

zaszło, że jakiś człowiek prawie złapał go i on sam nie wie jak to się stało, że udało mu się 

uciec. Nie będzie tego potrafił wytłumaczyć. Sam wie, że pomógł mu jego przyjaciel, ale tym 

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

Rita nie jest członkiem kultu i nie została wtajemniczona w plany Gwiezdnej Ścieżki. 

Po  prostu  zna  się  na  pewnych  rzeczach,  które  mogą  pomóc  Badaczom.  Był  to  powód 

zaproszenia  jej  na  sympozjum,  jak  i  przyczyna  zainteresowania  jej  osobą,  jaką  okazali 

wyznawcy  Pełzającego  Chaosu.  Normalnie  zajmuje  się  mitologią  i  kulturą  północno-

wschodnich plemion indiańskich. Rita również dostała zaproszenie na owa zbiórkę pieniędzy, 

za  tym  stoi  właśnie  Gwiezdna  Ścieżka.  Na  spotkaniu  poznała  głównego  przywódcę  i 

założyciela sekty. Przywódca robił wszystko, by poznać Ritę, gdyż znał jej zainteresowania, 

możliwości, wiedzę i potrzebował pewnej informacji, którą mógł uzyskać jedynie od niej.  

Po pokazaniu glinianego przedmiotu z dziwnymi symbolami, pani profesor opowie co 

ów symbol znaczy w indiańskim przekładzie, nie zdradzi na początku jednak niczego więcej, 

dopóki Badacze nie zapytają jej wprost o ten dodatkowy symbol. Nie zrobi tego z powodu 

troski o swój prestiż. Dopiero gdy BT wykażą się wiedzą na ten temat oraz wyraźnie dadzą do 

zrozumienia, że są świadomi istnienia takich rzeczy, Rita opowie im pewną historie. Zdradzi, 

że jest to rodzaj pewnej ceremonii otwierającej przejście, most do świata umarłych. Określić 

go można jedynie na kilka sposobów. Jeżeli BG zwrócą uwagę na indian, powie jak oni i ich 

szamani postrzegali  takie rytuały.  Przyzna,  że sama zajmowała się  kiedyś  badaniem tych 

rytuałów  i  udało  jej  się  porozmawiać  z  jednym  szamanem.  Stwierdzi,  że  przy  rytuale 

wykonuje się dwa przedmioty. Bywają to różne rzeczy, w zależności od preferencji szamana. 

Przeważnie jednak były to naczynia. Jeden z nich wykonuje się na samym początku rytuału, 

dodając tam krew osoby związanej z duchem, którego chce się zobaczyć, porozmawiać z nim, 

czy  wręcz  udać  się  do  niego.  Pierwszy  przedmiot  wykonuje  się  po  to,  żeby  otworzyć 

przejście, dopóki on nie zostanie zniszczony, pozostaje ono aktywne. Dopiero gdy pierwszy 

przedmiot ulegnie zniszczeniu i z części jego łupek wykona się drugi, brama się zamknie i 

zapieczętuje do następnego razu. Zniszczenie wszystkich takich przedmiotów-glifów zamknie 

przejście na zawsze. Choć może to być bardzo trudne, gdyż  nie wiadomo ile takich glifów 

istnieje.  Resztki  zaś  glifu  muszą  brać  udział  w  ulepieniu  przedmiotu  otwierającego,  co 

stanowi w pewnym sensie cykl. 

Kulty ści po raz drugi

Po opuszczeniu spotkania z Ritą, kultyści odnajdą BT i będą chcieli rozprawić się z 

nimi po raz ostatni. Dojdzie do walki, z której miejmy nadzieję nasi bohaterowie wyjdą cało. 

Troje ludzi (dwóch mężczyzn i  kobieta) będą  czekać  na dogodny moment do ataku. Jeśli 
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potyczkę w fabryce zdołał przeżyć jakiś członek kultu (mało prawdopodobne, ale możliwe), 

to będzie się znajdował w tej grupie.

Iść czy nie iść, hmmm?

Zniszczymy przejście

Jeżeli Badacze postanowią po rozmowie z Ritą zniszczyć przejście, mogą to uczynić 

jedynie  niszcząc  wszystkie  garncarskie  wyroby  babki  Jacoba  (ale  i  tak  nie  będą  mieć 

pewności  czy  wszystko  zostało  unicestwione).  Jednak  nie  będzie  to  łatwe  zadanie.  Po 

pierwsze, przekonanie do tego kobiety będzie bardzo trudne, ale nie niemożliwe, może nawet 

uwierzyć BT w ich historię. Nawet jeśli się zgodzi, na drodze stanie im chłopiec, który nagle 

zacznie jak natchniony odprawiać  instynktownie,  według podszeptów swojego przyjaciela, 

cały rytuał opisany wcześniej przez panią profesor. Powstrzymanie chłopca wydaje się być 

łatwe, jednak na drodze Badaczom stanie jego pies, który okaże się być czymś więcej, niż 

zwykłym zwierzęciem. Jeżeli BT nie powstrzymają  chłopca przed ukończeniem rytuału (4 

rundy), portal się otworzy – pomieszczenie zacznie jakby falować i tracić kolory, im głębiej 

ktoś wejdzie, tym bardziej będzie oddalał  się od normalnej przestrzeni. Wtedy Badacze nie 

będą  mieć wyjścia żeby tez się udać za nim. Przejdź  wtedy do punktu poniżej. Jeżeli zaś 

powstrzymają chłopca i jego ogara, będą mogli spokojnie zniszczyć glify i mieć nadzieję, że 

przejście już nigdy nie zostanie otwarte.

Udamy się na drugą stronę 

Badacze mogą postanowić udać się w pościg za Jacobem, jednak czeka ich spotkanie z 

kimś  po  drugiej  stronie.  Czy jest  to  rozsądne?  Po  wejściu  w głąb  warsztatu,  bohaterów 

ogarnie ciemność. Jeśli się odwrócą, to będą w stanie zobaczyć jaśniejące kontury drzwi na 

korytarz, które majaczą w oddali. Dalsza wędrówka zaowocuje stopniową zmianą otoczenia, 

nagle da się  wyczuć  delikatny powiew wiatru i  dziwny zapach, jakby kadzidło lub opary 

opium. Potem pojawi się  delikatne światło,  a podłoże pod stopami BT stanie się  dziwnie 

miękkie. Brnąć przed siebie Badacze nagle spostrzegą, że znajdują się na cmentarzu, który 

jest  porośnięty  soczyście  zieloną  trawą.  Dookoła jest  jasno,  choć  na dziwnym niebie nie 

znajduje się  słońce. Spostrzegawczy Badacze mogą  zauważyć  w oddali  cienie budynków, 
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które bardzo przypominają wieżowce z centrum Chicago. Groby i krypty są niezwykle czyste, 

sprawiają wrażenie, jakby były wykonane niedawno. Pomiędzy nimi biega rozbawiony Jacob, 

który roześmianym głosem zachęca BT do zabawy.

Pogoń za chłopcem będzie bardzo trudna, gdyż  zdaje się on znać doskonale teren, a 

każdy ścigający go, co chwila wpada na grób, postument, potyka się o ławeczkę, ślizga na 

wilgotnej trawie. Te trudności mają miejsce nawet, gdy postaci biegną wzdłuż dość szerokiej 

alejki,  jakby  samo  miejsce  zmieniało  się  i  utrudniało  Badaczom  pochwycenie  Jacoba. 

Ostatecznie zaś pościg zakończy się przy grobie Obadiaha i Margaret Normwood (nagrobek 

będzie  dziwnie  rozmazany,  ale  można  odczytać  napis).  Chłopiec  będzie  stał  przy 

humanoidalnej postaci, klęczącej plecami do BT. Zauważy on, że Badacze znajdują się już w 

pobliżu i krzyknie radośnie „Już jesteście! Poznajcie mojego przyjaciela!”. Postać powoli się 

wyprostuje i obróci w kierunku intruzów. Lekko skośne, pozbawione tęczówek czarne oczy 

przesuną się po każdej osobie. Istota jest wysoka (ok. 190 cm), jej skóra jest brązowa, uszy są 

nieznacznie wydłużone u górze i u dołu, a usta układają się w lekki uśmieszek. Postać okryta 

jest skromną szatą i bije od niej aura spokoju i równowagi.

Co bardziej zaznajomieni z Mitami Badacze mogą stwierdzić, że mają do czynienia z 

Wielkim.  Nic  bardziej  mylnego.  To  tylko  ułuda,  kłamstwo  jakie  Śniący  W Marzeniach 

roztacza, by zwieść patrzących na niego. Prawdziwą formę istoty może odkryć Proszek Ibn-

Ghaziego, jednak cena jaką trzeba za to zapłacić będzie straszliwa. Jeśli BT mają dostęp do 

tego specyfiku i użyją  go na potworze, ujrzą prawdziwe oblicze bestii. Nie zmieni się ona 

wielce, sylwetka zacznie falować, z twarzy zniknie delikatny uśmiech, a oczy staną się jakby 

wirami mroku. Spojrzenie prosto w oczy Śniącego W Marzeniach, po zastosowaniu Proszku, 

kosztuje  każdego  patrzącego  utratę  1k6/1k10  Punktów  Poczytalności.  Wewnątrz  tych 

nieziemskich oczu można ujrzeć bulgoczący wir, który wciąga w siebie wszelkie istnienie. 

Każdy, kto zdecyduje się na ten krok, zobaczy właśnie siebie, wrzeszczącego w skrajnym 

przerażeniu podczas zapadania się w ryczącą otchłań.

Jeśli Badacze rozpoznają prawdziwą naturę istoty, ta zaatakuje w szale. Jacob upadnie 

na ziemie w przerażeniu i będzie próbował ukryć się za grobem dziadka. Nie chce, aby coś 

stało się BT lub jego przyjacielowi, ale zrozumiał, że nie znał tej istoty, która wcale nie jest 

tak  dobroczynna.  Walka z  Śniącym  W Marzeniach  jest  niebezpieczna,  ale  niekoniecznie 

śmiertelna. Potwór pragnie chronić Jacoba, którego obrał na swojego kapłana, już po śmierci 

jego dziadków. W istocie to właśnie on pokierował wydarzeniami z życia Amandy, by padła 

ofiarą gwałtu.

Konfrontacja ze Śniącym W Marzeniach
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Jak Badacze mogą walczyć z czymś takim? Odpowiedź jest prosta, choć nie tak łatwo 

na nią wpaść. W istocie znajdują się w rzeczywistości, która jest jakoś połączona z Krainą 

Snów. Jest to „miejsce”, które znajduje się pod wpływem woli istot, które się w nim znajdują. 

Wystarczy odrzucić racjonalne spojrzenie na świat i oglądać je oczami dziecka. BT mogą 

zauważyć, że najbliższe otoczenie Jacoba zmienia się razem z jego stanem emocjonalnym. 

Sekret odpędzenia potwora tkwi właśnie w tym. Każdy Badacz może wpływać na otaczający 

go świat samą siłą woli. Przyjmij, że BT mają szanse na zmienianie rzeczywistości tego 

wymiaru, które są równe ich Mocy x 4. Jeśli aktywnie pragną tego samego, należy zsumować 

ich Moc. Jednak nie będzie to takie łatwe. Śniący W Marzeniach przebywa tu od bardzo 

dawna i pojmuje prawidła tego świata znacznie lepiej, niż jakikolwiek śmiertelnik. W 

przypadku zmiany, na którą nie chce pozwolić należy zmierzyć Moc Śniącego W Marzeniach 

i Badacza w tabeli porównawczej. Badacze, którzy pragną dokonać podobnej zmiany, mają 

prawo zsumować swoją Moc zanim porównają ją z Mocą mieszkańca. Niestety każda taka 

próba kosztuje ich 1 punkt magii.

Zakończenie 

W zależności od decyzji i działań Badaczy, sytuacja może wyglądać różnorako. Jeśli 

Śniący W Marzeniach został pokonany lub odpędzony, a brama zamknięta, to pozostaje tylko 

uczcić  zwycięstwo BT.  Istnieje  również  możliwość,  że Badacze  przegrają  konfrontację  z 

istotą,  stając  się  jej  nieświadomymi  niewolnikami.  W  takim  wypadku  najlepiej  będzie 

porzucić te postaci i traktować je jak martwe, lub permanentnie obłąkane – nie posiadają już 

pełni swojej woli, ich działania są ograniczone do ochrony Jacoba. Nawet jeśli nie dojdzie do 

konfrontacji ze Śniącym W Marzeniach, a gracze po prostu zniszczą wszystkie naczynia, to 

nie mogą  być  pewni,  że przejście nie zostanie już  nigdy otwarte.  Nie wiedzą  nawet,  jaki 

wpływ  ma  istota  na  chłopca.  Kolejnym  problemem  jest grób  dziadków  Jacoba. 

Spostrzegawczy  i  podejrzliwi  Badacze  mogą  stwierdzić,  że  istnieje  w  rzeczywistości 

cmentarz, który widzieli w „więzieniu” stwora. Jest to prawda, ponadto znajduje się tam grób 

Normwoodów.  Czy  dawnych  strażników  pochowano  razem  z  jakimiś  przedmiotami  o 

mistycznym znaczeniu (być  może nawet woluminami zakazanej wiedzy),  to zależy już  od 

decyzji Strażnika Tajemnic. Ostatnim problemem jest przywódca kultu Gwiezdnej Ścieżki. W 

dalszym ciągu może on podejmować  działania na rzecz ponownego otwarcia bramy.  Jeśli 

uzna, że zemsta na BT jest zbyt niebezpieczna, to odłoży ją na bok i poczeka na odpowiedni 

moment. W takim przypadku Jacob i Amanda nie będą bezpieczni.
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Przeklęta roślina

Istnieje  szansa,  że  jeden  z  Badaczy  zechce  zabrać  coś  z  dziwnego  wymiaru.  W 

rzeczywistości  jest  to  możliwe,  ale  bardzo  niebezpieczne.  Otóż  jakakolwiek  rzecz,  którą 

przeniesie się przez bramę (niezależnie, czy będzie to garść ziemi, źdźbła trawy, kamie, etc.) 

przyjmie postać dziwnych nasion. Zapewne bardzo zdziwi to osobę, która mogła włożyć w 

kieszeń  najróżniejsze rzeczy.  Problem w tym,  że  owe  nasiona  mogą  wykiełkować.  Jeśli 

zostaną  zasiane,  oraz  będą  regularnie  doglądane,  to  zaczną  wydawać  dziwną  roślinę.  Na 

pierwszy rzut oka będzie wyglądała jak pączkująca róża, czy też tulipan. Jeśli nikt spośród BT 

nie jest zapalonym ogrodnikiem, to będzie mu ciężko powiedzieć coś konkretnego. Osoba 

doświadczona w tej dziedzinie będzie pewna, że w życiu niczego takiego nie widziała i takie 

rośliny po prostu nie istnieją. Gdy roślina dojrzeje (k3 miesiące), kwiat otworzy się i ukaże 

dziwny, jakby spuchnięty owoc. Spożycie owocu skończy się śpiączką (trwającą k6 godzin) i 

ponownymi odwiedzinami dziwnej  krainy.  Osoba, która zje owoc nie jest martwa, ale jej 

dusza znajduje się gdzie indziej. Jeśli Badacze zniszczyli wszystkie wyroby babci Jacoba, to 

właśnie zrozumieją,  że istnieje inna droga  do tego dziwnego miejsca.  Śmierć  poniesiona 

podczas śpiączki, oznacza prawdziwą śmierć w naszej rzeczywistości. Przebywanie w innym 

wymiarze podlega dokładnie tym samym zasadom, co znajdowanie się  tam fizycznie.  Po 

wydobyciu  i  spożyciu  owocu,  dokładnie w chwili  przebudzenia śpiącego,  roślina zacznie 

powoli obumierać. Ewentualnie, jeśli tak zadecyduje Strażnik, łodyga pęknie i wysypie się z 

niej  k20  identycznych  –   niewiele  tylko  mniejszych  –  nasion.  Z  innych  wymiarów  nie 

powinno się nic wynosić,  ale jeśli  Badacze nie zareagują  (niszcząc wszystkie nasiona), to 

może być za późno. Gwiezdna Ścieżka (a właściwie jej resztki) zrobi wszystko, by położyć 

łapę na takim skarbie –  tak, jak wiele innych kultów, sekt i czarnoksiężników.

Sąsiedzi

Geoffrey i Stephanie Smith

Geoffrey i  Stephanie to  dojrzałe  małżeństwo konserwatystów z Południa.  Nikomu 

nigdy nie powiedzieli dlaczego przenieśli  się do Chicago 25 lat temu. To stateczni i dość 

spokojni  ludzie  po  50.  Podstawową  wartością  w  domu Smith  (jak  lubią  nazywać  swoje 

gniazdko) jest fasada. To ludzie, którzy naprawdę  przejmują się  tym, co ludzie powiedzą. 

Zatem starają się zachowywać tak, by mówili o nich jak najlepiej.
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Reginald Quasca

Ten wysoki i szpakowaty człowiek wydaje się mieć około 50 lat. Prawda jest jednak 

taka, że nikt nie jest w stanie stwierdzić z pewnością, a Quasca jest osobą dość odizolowaną 

od reszty.  Na przyjęcia i  happeningi  jest często zapraszany tylko ze względu na bliskość 

zamieszkania. Reginald to dość ekscentryczna postać, która może zwrócić uwagę Badaczy. 

Być może nawet zaczną go o coś podejrzewać. W rzeczywistości jest on po prostu całkowicie 

niegroźnym,  lekko  nawiedzonym dziwakiem.  Wierzy w UFO,  teorie  spiskowe,  absolutną 

infiltrację  obywateli  przez rząd i  tego typu rzeczy.  Wieczorami można zobaczyć  go,  gdy 

ogląda gwiazdy przez swój teleskop.

Barbra Debbs

Debbs była kiedyś aktorką teatralną, ale skandal złamał jej karierę. W prasie ukazały 

się jej zdjęcia, które zrobił ktoś podczas jednego z balów, na którym się znajdowała. Barbra 

miała wtedy (i ma nadal) problem z alkoholem. Ma ponad 40 lat i  nie pracuje. Mimo to, 

pozostaje dość zamożną kobietą i nie musi przejmować się pracą zarobkową. Nikt nie wie 

skąd ma pieniądze na utrzymanie swojego stylu życia, ale podejrzewa się jedną z jej dawnych 

miłości  (jeszcze z czasów kariery  aktorskiej).  W kontaktach z innymi  osobami jest  dość 

radosna i otwarta, ale to tylko fasada. Głęboko w środku jest przerażona swoim nałogiem i 

szuka kogoś, kto mógłby jej pomóc – z pewnością nie pójdzie na „zwykły” odwyk.

Norman Griffin

Norman  jest  maklerem  średniego  szczebla,  który  od  kilku  lat  mieszka  niedaleko 

Badaczy. Jest kulturalnym, lekko uśmiechniętym człowiekiem około 40. Żyje samotnie, gdyż 

ogrom obowiązków –  i wciąż postępujący pracoholizm –  nie pozwala mu na zawiązywanie 

bliższych  znajomości.  W  istocie  poza  mieszkańcami  pobliskich  domów,  oraz  kilkoma 

osobami w pracy, nie ma on żadnych znajomych i przyjaciół. Jego lista adresów i numerów 

telefonów  jest  strasznie  długa,  ale  w  zdecydowanej  większości  są  to  kontakty,  klienci  i 

informatorzy.

Edgar Stoccs

Edgar to młody, czarny mężczyzna, który stara się zrobić karierę w sporcie. Pochodzi 

z Zachodniego Wybrzeża, gdzie od młodości grał w baseball. Przeniósł się do Chicago, gdyż 

otrzymał  możliwość  transferu  klubowego,  któremu nie  mógł  się  oprzeć.  Zostawił  w  San 

Fransisco  całą  rodzinę  i  wszystkich  przyjaciół,  ale  nie  mógł  pozwolić  takiej  okazji  się 

wymknąć. Teraz zaczyna powoli żałować tej decyzji, ale nie może się już wycofać. Poza tym 
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idzie mu bardzo dobrze. Stara się w wolnych chwilach zawsze z kimś przebywać, oraz nigdy 

nie odrzuca zaproszeń na spotkania, grille i przyjęcia. Jako, że bardzo mu zależy na dobrych 

stosunkach z sąsiadami, jest niezmiernie czuły na punkcie dobrego zachowania, nie chciałby 

kogokolwiek do siebie zrazić.

Amanda i Joseph Grudle

Jest  to  małżeństwo  z  trójką  dzieci  (9,  15,  17),  które  znane  jest  ze  swojego 

zaangażowania w politykę. Joseph był wojskowym, ale z powodu nieszczęśliwego wypadku 

(nie ma prawej ręki) musiał opuścić wojsko. Niemniej wychowuje dwóch synów i córkę w 

niezwykle  twardy  sposób,  twierdząc  zawsze,  że  amerykański  obywatel  nie  może  sobie 

pozwolić na słabość w życiu i niezdecydowanie w podejmowanych wyborach. Żona na ogól 

nie  sprzeciwia  się  mężowi,  gdyż  ten  stanowi  rzeczywistą  głowę  rodziny.  Są  głęboko 

wierzącymi  protestantami  i  w  każdą  niedzielę  jadą  na  nabożeństwo  do  świątyni.  Joseph 

głęboko popiera wszelkie interwencje USA za granicą i prawie ślepo wierzy w słuszność akcji 

swojego rządu. Amanda ma zupełnie inne zdanie, czego Joseph jest świadomy, ale nie wolno 

jej wypowiadać go publicznie. Mąż zabronił jej tego, gdyż  ludzie mogliby uznać, że nie są 

jedną,  zgodną,  chrześcijańską  rodziną.  Na taką  utratę  twarzy mjr Joseph Gurdle nie może 

sobie pozwolić.

Beatrice Murph

To  starsza  (ok.  60  lat)  kobieta,  która  prowadzi  niewielki  sklepik  z  artykułami 

spożywczymi  na końcu ulicy.  Większość  mieszkańców kupuje u niej  warzywa i  owoce z 

przyzwyczajenia (nie muszą też jeździć do olbrzymich centrów handlowych). Wchodząc do 

sklepiku pani  Murph, nigdy nie wyjdzie się  chwile potem. Kobieta to straszna plotkara i 

zawsze  musi  zamienić  dwa  słowa  z  klientem.  Kiedy  nie  przesiaduje  w  sklepie,  to   z 

pewnością przyjmuje gości, lub sama udaje się na wizytę. Wieczorami często przesiaduje w 

oknie i „baczy na bezpieczeństwo ulicy” – jak sama mawia, gdy ktoś jej wypomni wścibstwo.

Jest  to  mimo  wszystko  dość  miła  osoba,  zainteresowana  dobroytem  sąsiadów.  Niestety, 

niektóre jej teorie (uwielbia rozbudowywać plotki i wplatać nowe wątki) potrafią być bardzo 

krzywdzące dla innych. Szczególnie dla rodziny Normwoodów.

Księgi Mitów

Jak już wspomniano wcześniej, pod łóżkiem Jacoba znajduje się doskonale zachowana 

kopia Ludu Monolitu (The People of the Monolith), oraz fragment Tajemnego Siedmioksięgu 
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Hsana (The Seven Criptical  Books of Hsan).  Oba manuskrypty,  jak  i  wiele innych,  były 

własnością Obadiah Normwooda.  Dziecko oczywiście nie jest w stanie wykorzystać zawartej 

w nich wiedzy. Nie jest to jednak problemem dla Śniącego W Marzeniach. Istota szeptała 

Jacobowi zakazane i bluźniercze tajemnice, zamykając je w podświadomości chłopca. Gdy 

nadejdzie odpowiedni czas i Jacob osiągnie dojrzałość, okowy nałożone przez potwora pękną, 

zalewając jego umysł  potwornymi  wizjami i  ohydną  prawdą.  Jacob Normwood stanie się 

kolejnym strażnikiem i kapłanem bestii zza zasłony, tak jak wcześniej wielu w jego rodzinie.

The People of the Monolith*

Jest to niewielka książeczka wypełniona poezją. Stary Normwood zapewne uzyskał ją 

od samego autora, Justina Geoffreya, tuż  przed jego szaleństwem. Wolumin jest wyraźnie 

zużyty,  a  na  jego  marginesach  widać  notatki.  Zapisane  są  one  pewnym  szyfrem,  choć 

nietrudnym  do  złamania.  Znajdują  się  tam  prywatne  przemyślenia  poprzedniego  autora, 

odnośnie  prawdziwości  wizji,  zawartych  w  wierszach.  (Utrata  Punktów  Poczytalności 

-1/1k4; Premia do Mitów Cthulhu +4%; czarów brak; 2 tygodnie studiów)

The Seven Cryptical Books of Hsan*

Kilkadziesiąt  pożółkłych  kartek  papieru,  zapisanych  malutkim  pismem. Jest  to 

przekład VII  księgi  tego bluźnierczego tomu. Znajduje  się  tam głównie  wiedza na temat 

Nyarlathotepa  i  jego  relacji  do  Azathotha.  Ponurym  sekretem manuskryptu  jest,  że choć 

pozostaje tylko niedokładnym przekładem i zbiorem przemyśleń czarnoksiężnika, to zawiera 

on wzór czaru „Nawiązanie kontaktu z Nyarlathotepem”.  (Utrata Punktów Poczytalności 

-1k3/1k6; premia do Mitów Cthulhu +5%; wskaźnik czarów x1; 8 tygodni studiów)

*Wi ęcej informacji na temat tych ksiąg można znaleźć w dodatku Księga Strażnika.

Gwiezdna Ścieżka

Jest to niewielki  kult, który nieświadomie czci jedną z wielu masek Nyarlathotepa. 

Początek działalności sekty jest mglisty, ale powstała ona jako niewielkie kółko ezoteryczne. 

Z czasem badania i ceremonie doprowadziły kultystów do odkrycia pewnej istoty, która im 

się objawiła i wybrała ich do wielkich celów (nie jest to prawdą, ale sami kultyści głęboko w 

to wierzą – kontakt został nawiązany przypadkiem). Do dzisiaj struktura nie rozrosła się za 

bardzo i wciąż liczy tylko kilku członków. Najważniejszą rolę pełni przywódca, który jest 

Arcykapłanem i Wielkim Zaklinaczem bóstwa. Reszta członków jest mu ślepo posłuszna, 

czekając na marne ochłapy wiedzy z jego ręki. Arcykapłan zdołał dowiedzieć się prawdy o 

domu Normwoodów i uznał, że jest  to wielkie zadanie,  do którego zostali  wybrani  przez 
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boskiego patrona. O dziwo część jego przemyśleń jest trafna, ale nie zna on całej prawdy. 

Wszyscy kultyści są bezwzględni i zdeterminowani, nie cofną się przed niczym w wykonaniu 

misji. Nie mają pojęcia, że nie znaczą nic dla istoty zamkniętej w innym świecie.

Bohaterowie Niezależni

Amanda Normwood

Amanda  Normwood  to  matka  Jacoba,  nieświadoma  dziedzictwa  swojej  rodziny  i 

straszliwej prawdy, jaka kryje się za ich domem. W wieku 16 lat padła ofiarą gwałtu, czego 

owocem jest Jacob. Kocha swojego syna ponad wszystko inne i nie pozwoli, by stała się mu 

krzywda (nikt nigdy nie poznał prawdy, powszechna wiedzą jest, że ojciec dziecka zniknął po 

tym,  jak  zaszła  w ciążę).  Jednakże nigdy  w  pełni  nie  otrząsnęła  się  z  tego  potwornego 

zdarzenia. Do dziś pozostaje wielce nieufna w stosunku do ludzi (w szczególności mężczyzn), 

woląc trzymanie się na uboczu. Sąsiedzi mają masę teorii na temat sytuacji Amandy, ale nie 

są na tyle bezczelni, by komentować to w jej obecności.

Pasjonuje się  fotografią,  a trudności  wychowywania samotnie dziecka sprawiły,  że 

Amanda doskonale potrafi mówić ludziom to, co chcieliby usłyszeć. Ma rude włosy, zielone 

oczy i dość rzadko spotykany typ urody.

S 6 KON 9 BC 10 INT 15 MOC 10

ZR 13 WG 17 P 40 WYK 10 WT 10

Ważniejsze umiejętności:

Fotografowanie 59%, Księgowość 55%, Perswazja 70%, Psychologia 69%, Wmawianie 72%

Jacob Normwood

Ukochany syn Amandy i całkiem nieznośny urwis. Chłopak również nie zna prawdy o 

swojej krwi, ale jest dotknięty przez istotę od urodzenia. Jego dziadek miał wielkie plany co 

do chłopca, ale przerwała je śmierć. Nigdy nie zostanie odkryte, czy stary Normwood pragnął 

uchronić go od przeznaczenia (być może jego śmierć jest dziełem Śniącego W Marzeniach), 

czy też chciał wyszkolić go na swego następcę. Dziecko dorastało w nieświadomości, aż do 

czasu, gdy dziwny mieszkaniec domu nawiązał z nim kontakt. Od tej chwili Jacob nigdy nie 

jest  sam.  Nie  potrafiłby  powiedzieć  jak  rozmawia  z  „przyjacielem”,  gdyż  on  nigdy  nie 

formułuje słów – w jego głowie po prostu pojawiają się idee i odczucia. Chłopak nie stroni od 

przyjaciół ze szkoły i często się z nimi bawi, ale jego najbliższym towarzyszem jest pies.

S 6 KON 7 BC 6 INT 11 MOC 18

ZR 16 WG 15 P 65 WYK 9 WT 7
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Ważniejsze Umiejętności*:

Perswazja 55%, Skakanie 60%, Skradanie się 47%, Spostrzegawczość 45%, Ukrycie czegoś 

68%, Ukrywanie się 75%, Uniki 69%, Wmawianie 35%, Wspinanie się 63%, Psoty i robienie 

na złość 89%

*Umiejętności Jacoba nie powinny być  brane na poważnie. Powinny raczej odzwierciedlać 

jego  możliwości  denerwowania  Badaczy.  Możesz  zabawić  się  trochę  kosztem  zbyt 

poważnych BT i  wprowadzić  kilka scen humorystycznych na sesję.  Jacob jest dzieckiem, 

które świetnie się bawi, a to, że wielkie staruchy nie potrafią go złapać (lub znaleźć) stanowi 

dla niego wielką frajdę.

Rico, ulubiony pies Jacoba

Rico to dość wyrośnięty owczarek niemiecki. Jacob otrzymał go na urodziny i wprost 

uwielbia swojego psa. Niestety zwierzę nie jest już  do końca sobą. Śniący W Marzeniach 

nasycał go swoją mocą, tak by pies mógł być jeszcze skuteczniejszym obrońcą chłopca.

S 13 KON 11 BC 9 MOC 4

ZR 11 WT 12

MO: 0

Broń: Ugryzienie 49%, k8 obrażeń

Pancerz: 1 punkt futra

Umiejętności: Nasłuchiwanie 80%, Spostrzegawczość 60%, Tropienie węchem 82%, Uniki 

47%

Rita McKenzie

Rita  jest  badaczką  kultury  rdzennych  mieszkańców  Ameryki  Północnej.  W 

rzeczywistości sama jest półkrwi indianką. To wysoka kobieta o czarnych włosach i głęboko 

osadzonych oczach koloru piwnego. Jej cera jest delikatnie opalona, ale to jedyne cechy,które 

mogą  zdradzać  jej  pochodzenie.  Bardzo zależy jej  na  tym,  aby  historia,  kultura  i  języki 

autochtonów nie zostały zapomniane. Dlatego też poświęca ogromną część swojego czasu na 

promocję kultury indiańskiej, oraz wsparcie dla wspólnot autochtonów.

S 7 KON 12 BC 12 INT 17 MOC 13

ZR 11 WG 15 P 80 WYK 18 WT 12

Ważniejsze umiejętności:
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Antropologia 67%, Archeologia 39%, Historia 63%, Język obcy (dialekty Kickapoo) 69%.

Kulty ści Gwiezdnej Ścieżki

Kultyści wyglądają normalnie, absolutnie nic nie zwraca uwagi na tych ludzi. Są fanatycznie 

oddani  ideałom  kultu,  ale  pozostają  w  całkowitej  zależności  od  swojego  przywódcy. 

Bluźniercze  ceremonie  i  wizje  (często  wywoływane  narkotykami,  które  podaje  im  w 

tajemnicy Arcykapłan) spowodowały, że mają pewne problemy z błyskawicznym myśleniem 

i  podejmowaniem  decyzji.  W  przypadku  wystąpienia  problemów,  gdy  pozbawieni 

bezpośrednich rozkazów przywódcy, są prawie bezradni i mogą podejmować najdziwniejsze 

decyzje.

S 10 KON 11 BC 13 INT 9 MOC 9

ZR 12 WG 10 P 0 WT 12

MO: 0

Broń: rewolwer 38%, obrażenia 1k10; sztylet 40%, obrażenia 1k4+2; cios pięścią, obrażenia 

1k3

Umiejętności: Mity Cthulhu 4%, Prowadzenie samochodu 39%, Ukrycie czegoś 43%, Uniki 

30%

Wyposażenie:  część  posiada  broń  palną,  większość  sztylety,  kilka  dawek  leków 

psychotropowych  i  silnych  narkotyków,  jeden  z  nich  maa  woreczek  z  Proszkiem  Ibn-

Ghaziego

Al, bezdomny z parku

Stary  Al  to  poczciwy  kloszard  z  okolicznych  terenów.  Próbuje  jakoś  przeżyć  od 

ładnych kilkunastu lat. To cuchnący alkoholem i niemytym ciałem starzec, ale jest generalnie 

dobrym człowiekiem. Jeśli Badacze go o coś zapytają,  to odpowie zgodnie z prawdą.  Nie 

będzie wymuszał  na nich datków z pieniędzy,  jedzenia czy alkoholu – choć  z pewnością 

potrzebuje wszystkich tych rzeczy. Czasami widuje nocami dziwne rzeczy, ale tak naprawdę 

nikt mu nie wierzy.

S 8 KON 9 BC 13 INT 14 MOC 9

ZR 11 WG 5 P 40 WYK 8 WT 11

Wyposażenie: wózek, flaszka z podrzędną gorzałką, resztki śniadania, cuchnące ubranie

Ważniejsze umiejętności: Nasłuchiwanie 56%, Perswazja 34%, Spostrzegawczość 59%, 

Ukrycie czegoś 43%, Ukrywanie się 49%
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Śniący W Marzeniach

Istota zamknięta w przestrzeni, do której jedynym wejściem jest dom. Dokładna natura 

bestii  nie jest  znana,  ale osoba znająca się  na mitologii  rdzennych amerykanów mogłaby 

rzucić więcej światła na sprawę. Jeśli Badacze zechcieliby rozpocząć poszukiwania (bazując 

na symbolach z waz i notatkach z dwóch woluminów), to mogą dowiedzieć się, że jest to 

rzecz powiązana z kłamstwem i przebiegłością. Śniący W Marzeniach jest jednym z bardziej 

złośliwych  duchów, przed którymi  ostrzegają  indianie Kickapoo. W istocie jednak jest  to 

stworzenie Mitów, które dawni szamani odkryli podczas swych mistycznych seansów.

Śniący W Marzeniach, Awatar Nieznanego

S 25 KON 40 BC 15 INT 20 MOC 20

ZR 21 WG 18 WT 28

MO: +1k6

Broń:  Spojrzenie otchłani 75%, zadaje 2k6 obrażeń, ale najpierw niszczy punkty magii, a 

dopiero potem WT

Pancerz: Nie posiada, jednak potrafi wytworzyć pancerz poświęcając na to 1 punkt magii na 

dwie tury. Stworzony w ten sposób pancerz wynosi 1 za każdy wydany punkt magii.

Czary: Chmura zapomnienia, Głos Ra, Koszmar, Mesmeryzm, Moc z Nyambe, Nawiązanie 

kontaktu  z  Nyarlathotepem,  Nawiązanie  kontaktu  ze  Sługą  Bogów  Zewnętrznych, 

Oczarowanie,  Otwarcie  okna  do  przeszłości,  Przejęcie  kontroli,  Senne  wizje,  Słowa 

Sekhemenkenhepa, Sprowadzenie plagi.

Utrata Poczytalności:  Ujrzenie prawdziwej postaci Śniącego W Marzeniach oznacza utratę 

1k6/1k10 Punktów Poczytalności.

Śniący W Marzeniach nie pragnie śmierci intruzów, którzy wkroczą do jego domeny. 

Jeśli zdoła „zabić” kogoś, to w rzeczywistości zostawi go nieprzytomnego, ale przy życiu. 

Następnie złamie wolę śmiertelnika i odeśle go z powrotem do świata żywych, aby przez 

resztę życia doglądał spokoju i bezpieczeństwa Jacoba.

Jeśli zostanie pokonany, to najpierw rozlegnie się potworny wrzask, dochodzący jakby 

ze wszystkich stron. Następnie istota zacznie wydawać dziwne dźwięki, tak jakby setki rąk 

gięło kartki papieru. Istota będzie wciąż stała w bezruchu, jednak po chwili da się zauważyć 

niewielką plamę na jej korpusie. Z każdą mijającą chwilą plama ta będzie się powiększać, aż 

w końcu będzie można dojrzeć, że to w istocie wir pramaterii, który można było zobaczyć w 
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oczach potwora.  Bestia zostanie ostatecznie wciągnięta w ponurą  otchłań,  z której czerpie 

moc.

Śniący W Marzeniach to tajemnicza istota. Prawda jest jednak taka, że to tylko awatar 

czegoś  znacznie potężniejszego. Dawno temu ród Normwoodów zdołał obłaskawić  Rzecz, 

która oferowała w zamian wiele. Być może Śniący W Marzeniach jest cząstką świadomości, 

lub woli tej istoty, która nakierowała się na swoich wyznawców. Ta Rzecz jest nieznanym 

stworzeniem Mitów, które krąży gdzieś poza czasem i przestrzenią. W istocie jest to jedno z 

Miliona Umiłowanych Bóstw, które w pewien sposób są połączone z Nyarlathotepem. Zatem 

szaleni kultyści Gwiezdnej Ścieżki mieli rację,  przynajmniej po części.  Co zrobi odległe i 

nieodgadnione bóstwo, gdy ktoś ośmieli się pokrzyżować plany emanacji jego woli? Czy w 

ogóle  zauważy  coś  tak  nieistotnego,  jak  ludzie?  Może  resztka  Gwiezdnej  Ścieżki  zdoła 

dotrzeć do Śniącego W Marzeniach i w jakiś sposób przywrócić go dofunkcjonowanie w jego 

dawnej domenie?

Badacze Tajemnic

Iiro Jyrkiäinen, 40 lat, były najemnik 

Wysoki,  dobrze  zbudowany  mężczyzna  o  jasnych  oczach  i  włosach.  Iiro  jest 

człowiekiem światowym  i  zamożnym,  który  zwiedził  niejeden kraj,  a  jego  dom to  istne 

muzeum najróżniejszych eksponatów z całego świata (masek, broni, koralików, rzeźb, itp.). 

Wiele  osób  uważa  go  za  globtrotera  i  podróżnika.  Sam  nie  widzi  w  tym  nic  złego  i 

okazjonalnie uczęszcza na spotkania kół  podróżniczych.  Prawda jest  jednak taka,  że pan 

Jyrkiäinen  to  najemnik  na  emeryturze.  Miejsca,  które  odwiedził  nie  były  kurortami 

wypoczynkowymi,  ale  miejscami  konfliktu,  gdzie  zabijał  ludzi  za pieniądze.  W pewnym 

momencie uznał, że lepiej  wycofać  się  z interesu i  cieszyć  się  zebraną  małą  fortuną,  niż 

zginąć w jakiejś parnej dżungli, podczas walki o chore ideały nieznanego watażki. Nawet jeśli 

te pieniądze są splamione ludzką krwią, to wciąż mają władzę, poza tym zasłużył sobie na 

nie. W Finlandii posiada liczną rodzinę, ale nie utrzymuje już z nimi kontaktu. Jedynie ojciec 

zna prawdę o synu, z tego powodu nie chce mieć z nim nic wspólnego.
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S 13 KON 15 BC 17 INT 14 MOC 8

ZR 11 WG 13 P 40 WYK 16 WT 16

Pomysłowość: 70%

Szczęście: 40%

Wiedza: 80%

MO: +1k4

Umiejętności:

Antropologia  1%,  Archeologia  1%,  Astronomia  1%,  Biologia  1%,  Charakteryzacja  1%, 

Chemia 1%, Elektronika 1%, Elektryka 10%, Farmacja 1%, Fizyka 1%, Fotografowanie 10%, 

Geologia 1%, Historia 20%, Historia naturalna 10%, Jeździectwo 10%, Język obcy (angielski) 

45%, Język obcy (francuski) 35%, Język ojczysty (fiński) 80%, Korzystanie z bibliotek 25%, 

Księgowość  10%, Mechanika 20%, Medycyna  5%, Nasłuchiwanie  10%, Nawigacja  10%, 

Obsł.  Ciężkiego  sprzętu  1%,  Okultyzm  5%,  Otwieranie  zamków  1%,  Perswazja 15%, 

Pierwsza pomoc 45%, Pilotowanie 1%, Pływanie 25%, Prawo 5%, Prowadz.  Samochodu 

20%, Psychoanaliza 1%, Psychologia 5%, Rzemiosło (praca w drewnie) 5%, Rzucanie 40%, 

Skakanie 40%, Skradanie się 10%, Spostrzegawczość 25%, Sztuka (śpiew) 5%, Sztuki walki 

35%, Targowanie się 50%, Tropienie 45%, Ukrycie czegoś 15%, Ukrywanie się 50%, Unik 

47%,  Wiarygodność  15%,  Wmawianie  5%,  Wspinanie  się  5%,  Znaj.  Komputerów  1%, 

Pistolet 50%, Pistolet maszynowy 15%, Karabin 55%, Strzelba 30%, Karabin maszynowy 

60%, Uderzenie pięścią 70%, Chwyt 41%, Cios głową 10%, Kopnięcie 41%

Miranda Clarke, 35 lat, była policjant z Wydziału Narkotykowego

Pani  Clarke  przez  długi  czas  narażała  życie  jako  policjantka.  Niestety  pewnych 

przestępców nie da się tak po prostu zamknąć. Kiedy zaczęła zbyt mocno wchodzić w drogę 

jednego z bossów mafijnych San Fransisco, jej kariera została zniszczona. Musiała opuścić 

ukochany zawód i przeniosła się do Chicago. W Wietrznym Mieście szuka własnej ścieżki i 

próbuje poradzić sobie w inny sposób. Nie zapomniała jednak o dawnych kontaktach, a paru 

agentów operacyjnych jest jej winna przysługę.  Obecnie współpracuje z kilkoma firmami, 

którym służy radą i doświadczeniem w sprawach bezpieczeństwa oraz kontroli. Pochodzi z 

dość bogatej rodziny, jednak stara się do wszystkiego w życiu dochodzić sama. Nie potrafi 

znieść,  że  mogłaby  coś  zawdzięczać  kontaktom  i  wpływom  rodziny.  Zdecydowała  się 

wyjechać  do  Chicago  także  dlatego,  że  tutaj  jej  krewni  nie  mają  większych  wpływów. 

Pasjonuje się malarstwem, choć sama nie tworzy nic, gdyż zbyt dobrze zna swoje możliwości. 
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Jej dom pełen jest obrazów, a ona sama często odwiedza galerie sztuki i  trzyma rękę  na 

artystycznym pulsie miasta.

S 10 KON 9 BC 13 INT 17 MOC 14

ZR 12 WG 15 P 70 WYK 16 WT 11

Pomysłowość: 75%

Szczęście: 70%

Wiedza: 80%

MO:  0

Umiejętności:

Antropologia  1%,  Archeologia  1%,  Astronomia  1%,  Biologia  1%,  Charakteryzacja  1%, 

Chemia 1%, Elektronika 1%, Elektryka 10%, Farmacja 1%, Fizyka 1%, Fotografowanie 25%, 

Geologia 1%, Historia 20%, Historia naturalna 10%, Historia sztuki 45%, Jeździectwo 10%, 

Język obcy (hiszpański) 40%, Język ojczysty (angielski) 80%, Korzystanie z bibliotek 25%, 

Księgowość  10%, Mechanika 20%, Medycyna  5%, Nasłuchiwanie  10%, Nawigacja  10%, 

Obsł.  Ciężkiego  sprzętu  1%,  Okultyzm  5%,  Otwieranie  zamków  42%,  Perswazja  65%, 

Pierwsza pomoc 30%, Pilotowanie 1%, Pływanie 25%, Prawo 65%, Prowadz. Samochodu 

46%,  Psychoanaliza  1%,  Psychologia  45%,  Rzemiosło  (gotowanie)  10%,  Rzucanie  25%, 

Skakanie 25%, Skradanie się 10%, Spostrzegawczość 40%, Sztuka (malarstwo) 5%, Sztuki 

walki 1%, Targowanie się 5%, Tropienie 10%, Ukrycie czegoś  15%, Ukrywanie się 10%, 

Unik 22%, Wiarygodność  65%, Wmawianie 60%, Wspinanie się  5%, Znaj.  Komputerów 

45%,  Pistolet  55%,  Pistolet  maszynowy  15%,  Karabin  25%,  Strzelba  30%,  Karabin 

maszynowy 15%, Uderzenie pięścią 50%, Chwyt 25%, Cios głową 10%, Kopnięcie 25%

Jonathan West, 42 lata, fizyk i parapsycholog

Jonathan  West  zdołał  ukończyć  prestiżową  uczelnię  z  bardzo  dobrym  wynikiem. 

Niestety jego kariera naukowa została znacznie spowolniona z powodu jego zainteresowań. 

W środowisku racjonalnych naukowców nie uchodzi, by obiecujący student serio traktował 

rzeczy paranormalne, wręcz okultystyczne. Obiecane granty zostały cofnięte, szeroko otwarte 

drzwi się zatrzasnęły i pan West został sam. Nie stracił jednak wiary w możliwości, jakie daje 

nauka  przy  odkrywaniu  ukrytych  prawd  wszechświata.  Na  miarę  swych  możliwości 

poszukuje wciąż dziwnych sytuacji, nawiedzonych domów, aby wreszcie udowodnić całemu 

światu, że nie oszalał. Jest pewien, że prędzej czy później uda mu się zaprezentować niezbity, 

naukowy dowód na prawdziwość jego tez. Chicago stanowi jego centrum wypadowe, tutaj 
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zbiera  próbki  i  prowadzi  badania.  Jednakże  nie  ma  dla  niego  problemu,  by  wsiąść  w 

samochód i pojechać nagle na drugi koniec kraju. Jeśli tylko ma możliwość udowodnienia 

swoich racji, to czemu nie?

S 9 KON 13 BC 14 INT 17 MOC 11

ZR 12 WG 13 P 55 WYK 20 WT 14

Pomysłowość: 85%

Szczęście: 55%

Wiedza: 99%

MO: 0

Umiejętności:

Antropologia  1%,  Archeologia  1%,  Astronomia 45%,  Biologia  1%,  Charakteryzacja  1%, 

Chemia 35%, Elektronika 31%, Elektryka 40%, Farmacja 1%, Fizyka 65%, Fotografowanie 

65%, Geologia 45%, Historia 40%, Historia naturalna 10%, Jeździectwo 10%, Język obcy 

(łacina)  45%,  Język  obcy  (włoski)  45%,  Język  ojczysty  (angielski)  99%,  Korzystanie  z 

bibliotek  65%,  Księgowość  10%,  Mechanika  20%,  Medycyna  5%,  Nasłuchiwanie  10%, 

Nawigacja  10%,  Obsł.  Ciężkiego  sprzętu  1%,  Okultyzm  55%,  Otwieranie  zamków 1%, 

Perswazja 45%, Pierwsza pomoc 30%, Pilotowanie 1%, Pływanie 25%, Prawo 5%, Prowadz. 

Samochodu  20%,  Psychoanaliza  1%,  Psychologia  5%,  Rzemiosło  (majsterkowanie)  5%, 

Rzucanie 25%, Skakanie 25%, Skradanie się 10%, Spostrzegawczość 25%, Sztuka (poezja) 

5%, Sztuki walki 1%, Targowanie się 5%, Tropienie 10%, Ukrycie czegoś 31%, Ukrywanie 

się  10%,  Unik  24%,  Wiarygodność  45%,  Wmawianie  5%,  Wspinanie  się  5%,  Znaj. 

Komputerów 40%,  Pistolet  20%, Pistolet  maszynowy 15%,  Karabin  25%, Strzelba 30%, 

Karabin maszynowy 15%, Uderzenie pięścią 50%, Chwyt 25%, Cios głową 10%, Kopnięcie 

25%

Edmund Rodwill, 28 lat, bogaty okultysta

Edmund jest Brytyjczykiem i osobą głęboko zaangażowaną w kwestie okultystyczne. 

Praktykuje  już  od  kilku  lat,  choć  wciąż  podejrzewa,  że nie  odnalazł  jeszcze prawdziwej 

ścieżki. Jest przekonany, że wiedza tajemna może przyczynić  się do dobrobytu człowieka, 

wszak jest  on szczytem stworzenia i  wszystkim innym powinien się  on wysługiwać.  Nie 

spotkał się  nigdy z grozą  Mitów, dlatego nie podejrzewa nawet jak bardzo się  myli.  Jeśli 

jednak tak się  stanie,  to  Rodwill  postara się  użyć  swojej  wiedzy i  zdolności  do ochrony 

ludzkiej rasy przed zagrożeniem. Choć jest bardzo młody, to zgłębił już kilkanaście gałęzi 
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wiedzy tajemnej i ezoterycznych filozofii. Poznał wiele dzieł uczonych mistrzów i magów, 

ale wciąż pragnie więcej. Na szczęście jest osobą bardzo zamożną i może sobie pozwolić na 

częste  podróże,  oraz  zakupy  cennych  woluminów  i  ingrediencji.  Ostatnimi  czasy  jest 

zafascynowany  mitologią  amerykańskich  autochtonów.  Wierzy,  że wśród  mitów i  podań 

ukryte są niesamowite prawdy, które umknęły atlantyckiej tradycji okultystycznej.

S 9 KON 8 BC 9 INT 14 MOC 16

ZR 12 WG 11 P 80 WYK 16 WT 8

Pomysłowość: 70%

Szczęście: 80%

Wiedza: 80%

MO: 0

Umiejętności:

Antropologia 50%, Archeologia 50%, Astronomia 1%, Biologia 1%, Charakteryzacja 1%, 

Chemia  1%,  Elektronika  1%,  Elektryka  10%,  Farmacja  1%,  Filozofia  55%,  Fizyka  1%, 

Fotografowanie 10%, Geologia 1%, Historia 55%, Historia naturalna 10%, Jeździectwo 10%, 

Język  obcy (arabski)  38%, Język  obcy (łacina)  45%, Język  obcy (hebrajski)  40%, Język 

ojczysty (angielski) 80%, Korzystanie z bibliotek 75%, Kryptografia 35%, Księgowość 10%, 

Mechanika  20%,  Medycyna  5%,  Nasłuchiwanie  10%,  Nawigacja  10%,  Obsł.  Ciężkiego 

sprzętu 1%, Okultyzm 75%, Otwieranie zamków 1%, Perswazja 40%, Pierwsza pomoc 30%, 

Pilotowanie 1%, Pływanie 25%, Prawo 5%, Prowadz. Samochodu 20%, Psychoanaliza 1%, 

Psychologia 5%, Rzemiosło (kaligrafia) 5%, Rzucanie 25%, Skakanie 25%, Skradanie się 

10%, Spostrzegawczość  25%, Sztuka (śpiew) 5%, Sztuki  walki  1%,  Targowanie  się  5%, 

Tropienie 10%, Ukrycie czegoś 15%, Ukrywanie się 10%, Unik 24%, Wiarygodność 40%, 

Wmawianie  5%,  Wspinanie  się  5%,  Znaj.  Komputerów  1%,  Pistolet  20%,  Pistolet 

maszynowy 15%, Karabin 25%, Strzelba 30%, Karabin maszynowy 15%, Uderzenie pięścią 

50%, Chwyt 25%, Cios głową 10%, Kopnięcie 25%
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