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Miewielu ludzi wie o tym, ja/(ie cuda otwierajq ste p’zzea/ nomt
w opowies’ciac/z [ wizjac/'l mtodosci; albowiem ja/(o dzieci sfuc/zamg
L marzymy, snujemy ty//(o na pofy uksztattowane mys’[i, a gc/g p’zo’[oujemy
wspominaé ja/(o dorosli, Jestesmy juz prozaiczni, oteprent trucizna zycia.
Wizelako nie/(to”zzy Z nas Auc[zq ste w nocy z gfowq pefnq fantoméw
zacza’zowanycA wzgorz og’zoc[o'u), /(’zynic s’piewajqcyc/z w stoncu,
zfotyc/z uwisk zwieszonyc/z nad pom’zu/{ujqcymi moizamt,
ownin ciagnqcyc/z ste ku spiacym muastom z /(amienia L spizu,
m’zocznyc/l kompanii heroséw jac[qcyc/z na Aia{yc/z, nak’zytyc/z czap’zakami
Koniach wzdtuz s/(’zajéw gqstyc/t puszcz. YW takich vazach weemy,
Ze wej’zze/is’my pizez wiota z Kosci sfom'owej w ow cuc[owng swiat,

co na[ez'af do nas, nim sta/is’mg ste ch[’zzy l nieszczqs’[iwi.

~HP Iovec’zaﬁ, Ce/ep/lal's,
ttum. j%acie/' Plaza
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ZLawsze bedzie istnial pewien maty procent 0s6b odczuwajgcych palgcg ciekawost w stosunku do
nieznanej przestrzeni kosmosu oraz pragnienie uwolnienia sig z wigzienia tego, co xnane i rzeczy-
wiste, 1 ucieczki do zakletych krain petnych niewiarygodnych przygod oraz nieskoriczonych mozliwo-
sti, jakie otwierajq przed nami sny i sugerujq pewne Zjawiska takie jak glgbokie lasy, fantastyczne
miefskie wieze oraz ogniste Zachody storica.

- H.P. Lovecraft, Koszmary i fantazje. Listy i eseje, ttum. Mateusz Kopacz

Badacze Tajemnic!

W maju 2018 roku rozpoczelismy podréz w nieznane. Bedac pelni pasji i zapaltu,
porwalismy si¢ na cos$, co moglo okazaé si¢ wielkim sukcesem, ale istniala tez szansa,
ze poniesiemy sromotng porazke. Fakt, ze czytacie te stowa, oznacza tylko jedno: udalo
sie! Ponad rok pézniej oddajemy w Wasze rece podrecznik, nad ktérym pracowalo
kilkadziesiat os6b: ttumacze, redaktorzy, korektorzy, graficy, ilustratorzy i my - wydawcy
7. Edycji Zewu Cthulhu.

Droga, ktéra przeszlismy, nie byta prosta. Testowali§my wiele gotowych rozwigzan,
wypracowywali§my wlasne, popelnialismy bledy i wyciagalismy z nich wnioski. Ogrom
doswiadczenia, ktére zdobylismy przez ten rok, bardzo ci¢zko wyrazi¢ stowami. Jedno
jest pewne: nie mogliby$my tego wszystkiego zrobi¢ bez Was - wspierajacych nasza
kampanie na wydanie 7. Edycji Zewu Cthulbu. ByliScie z nami od samego poczatku
i jestescie nadal. Mamy tez nadzieje, ze zostaniecie na dluzej i bedziecie nam towarzyszy¢
w dalszej drodze, podczas kontynuowania linii wydawniczej. To wlasnie Wy, nasi drodzy
Badacze Tajemnic, jestescie tymi, w ktérych ciekawos¢ nowych i nieznanych $wiatéw juz
nie drzemie, a przebudzila si¢ z palaca potrzebg, by tam wyruszy¢. Dzigkujemy za gorace
emocje, ktére towarzyszyly zbidrce, za wszystkie cieple stowa wsparcia, ktére podnosity
na duchu w trudnych momentach, i za konstruktywna krytyke, dzigki ktérej moglismy
ulepszy¢ to, co dla Was tak pieczolowicie przygotowywalismy.

Wiele razy ustyszelismy, ze dzigki nam gry fabularne wréca do Polski. Jednak to nie
jest prawda, one wrécily dzieki Wam!

Dzigkujemy,

o@[ack ﬂ/lon/( games
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Y PODZIEKOWANIA T DEDYKACIE

Krysi, Piotrkowi, Kubie i Michalowi - mojej wspanialej dru-
zynie i najlepszym przyjaciotom. Dzigki za wszystko!
- JeRazy

Chciatbym dedykowaé t¢ pracg pamieci mojego taty, ktéry
zarazil mnie miloscia do fantastyki i dziet Lovecrafta. Szcze-
g6lne podzickowania naleza si¢ mojej zonie i synowi, ktérzy
wykazali si¢ olbrzymig cierpliwoscig, gdy odktadatem na bok
rodzinne obowigzki i na dtugie godziny tongtem w odmetach
mitologii Cthulhu.

- Adam Wieczorek

Fantastom.
- Pawet Marszatek

Beer W0~ 4 RSN )

Moje szczegdlne podzigkowania wedruja do Moniki i dwéch
Marcinéw, ktérzy w trakcie kampanii dzielnie tracili poczy-
talno$¢ razem ze mna, by zdazy¢ ze wszystkim na czas. I do
Michata, ktéry pokazal nam, ze pasja mozna zarazi¢ tysiace
ludzi.

- Daria Pilarczyk

Tego wydania nie bytoby bez Lukasza, Macieja i Radka, ktérzy
ponad 25 lat temu zarazili mnie pasja do gier RPG i otworzyli
przede mna drzwi do mitéw Cthulhu - dzigkuje¢ Panowie.
Oraz bez mojej mamy, Ewy, ktéra podeszta do mtodziericzych,
dziwnych ,rytualéw” z niespotykanym zrozumieniem. Ani
bez Darii, ktéra mity w tej edycji okielznata. I bez calego
zespolu, ktéry dal z siebie wszystko... Poczytalnos¢ réwniez.
Dzigkuje Wam.

- Michat Lisowski

T S

PODZIEKOWANIA AUTOROW

Autorzy chcieliby podzigkowaé nastepujacym osobom za ich
nieustanne wsparcie i pomoc: Charliemu Krankowi, Chri-
stianowi Grussiemu, Keary'emu Birchowi, Alanowi Blighowi,
Johnowi Frenchowi, Scottowi Dorwardowi, Matthew San-
dersonowi, Deanowi Engelhardtowi, Mattowi Andersonowi,
Timowi Vincentowi, Kevinowi White'owi, Garriemu Hallowi,
Pedro Zivianiemu, Danowi Kramerowi, Scottowi Davidowi
Aniolowskiemu, Brianowi Courtemache’owi, Brianowi Sam-
monsowi, Chadowi Bowserowi, Tomowi Lynchowi, Andrew
Lemanowi z HPLHS i oczywiscie Sandy’emu Petersenowi,
bez ktdrego nic z tego by w ogodle nie powstato!

DEDYKACIE

Mojemu ojcu, ktéry wprowadzit mnie w tworczos$é¢ Lovecrafta
i science fiction. Z jednej z jego ksiazek przeczytalem moje
pierwsze Lovecraftowskie opowiadanie: Model Pickmana.
Dzigki, Tato.

-S.P.

Moim chtopakom, Felixowi i Ernestowi.
Jestescie najlepsi! - Mike Mason

Mojemu przyjacielowi, Philipowi Sidebothamowi, za wpro-
wadzenie mnie w gry fabularne i twérczo$é¢ H.P. Lovecrafta.
- Paul Fricker

Woszystkim fanom i wspierajacym Zew Cthulbu i Chaosium,
dzieki ktérym udalo si¢ urzeczywistni¢ nows edycje. Wszystkim
na $wiecie, ktérzy po$wigcaja czas i energig, aby ja popularyzo-
wacé i s3 naprawdg jednymi z nas. Dzi¢kujemy wam wszystkim!

Wasi w poczytalnosci - Chaosium



NOTA AUTORSKA

Paul Fricker poprawit i spisat zasady 7. Edycji, rozwinigte i uzupelnione
o nowy material przez Mike’a Masona. Rozdzial 11 zostal napisany
przez Paula Frickera i Mike’a Masona. Rozdzialy 5,12, 13, 14, 15
i 16 zostaly poprawione i uzupetnione przez Mike’a Masona i Paula
Frickera. Autorem Posréd pradawnych drzew jest Matthew Sanderson,
z dodatkowymi materiatami Mike’a Masona. Autorem Karmazynowych
Jiter jest Alan Bligh, z dodatkowymi materiatami Mike’a Masona
i uwagami z testéw od Christophera Smitha Adaira. Chronologie
zostaly uzupetnione przez Johna Frencha i Mike’a Masona. Uzupet-
nione cenniki ekwipunku dostarczyli Mike Mason i Dan Kramer. Karty
postaci do 7. Edycji zaprojektowal Dean Engelhardt. Joe Schillizzi
pomdgt poprawi¢ tabele broni. Tony Williams wspierat nas przy
skladaniu kroju pisma Cristoforo.

Ponadto ta edycja czerpie z wezesniejszych wersji zasad Zewu
Cthulhu. Prace nastgpujgcych autoréw zostaly wykorzystane badz
przerobione na uzytek aktualnej edycji: Sandy’ego Petersena, Lynna
Willisa, Keitha Herbera, Kevina Rossa, Marka Morrisona, Williama
Hamblina, Scotta Davida Aniolowskiego, Michaela Tice’a, Shannon
Appel, Erica Rowe’a, Bruce’a Ballona, Williama G. Dunna, Sama
Johnsona, Briana M. Sammonsa, Jana Engana, Billa Bartona, Lesa
Brooksa i przyjaciét.

Autorskie materialy z wezesniejszych edycji, poprawione i wyko-
rzystane w tej edycji: Keith Herbert napisat sekcje o Necronomiconie,
prehistorii mitéw, H.P. Lovecrafcie i mitologii Cthulhu oraz (z Kevinem
Rossem) o ksiggach mitéw Cthulhu. Les Brooks zebral przyktadowy
ekwipunek i ceny. Kevin Ross wytropit liczne cytaty i Zrédla i uzupelnit
o tres¢ i statystyki. Scott Aniolowski skupit si¢ na opisach i statystykach
potworéw. Dawno temu Bill Dunn napisal Przewodnik po Utracie
Poczytalnosci. Michael Tice, Eric Rowe i Shannon Appel stworzyli
réwniez cze¢$¢ poswiecong obcej technologii wykorzystujac wynalazki
z wezesniejszych dodatkéw i poprawili opisy bogéw, istot i prehistorii
mitéw. Bruce Ballon poprawit rozdzial o Poczytalnosci i opracowal
przyktady kryteriéw zagrozenia, chronologi¢ i podsumowanie lekéw
i terapii. Jan Engan dolozyl opracowanie ksigg okultystycznych. Brian
Sammons stworzy! oryginalng tabele ksiag mitéw. Sam Johnson opra-
cowal czg$¢ statystyk do tabeli broni. Bill Barton dostarczyt statystyki
dla Chaugnar Faugna, koloru z innego wszech$wiata i innych istot.

Zdjgcia z epoki zostaly zaczerpnigte z Wiki Commons lub Flickr
Commons i naleza do domeny publiczne;.

Wykorzystanie materialéw z niniejszej ksigzki do celéw komercyjnych
poprzez wykorzystanie nosnikéw fotograficznych, elektronicznych

badz innych no$nikéw odtwérezych jest zabronione.
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Co powstalo, moze zatongc — a co zatonglo, moze powstac. Cthulhu weigz Zyje.

- H.P. Lovecraft

Pierwszy raz zetknalem sie z twérczoscig H.P. Lovecrafta jako dziecko, gdy znalazlem podniszczony tomik opo-
wiadan, wydrukowany na dtugo przed tym, zanim przyszedlem na $wiat. Przeczytatem go tamtej nocy i zostalem
oczarowany na zawsze. Jesli réwniez kochasz opowiesci Lovecrafta, mozesz teraz doswiadczy¢ mitéw Cthulhu
w zupelnie nowy sposéb.

Jestem projektantem gier od ponad trzydziestu lat, a fanem Lovecrafta duzo diuzej. Bylem pisarzem, wykiadowca
uniwersyteckim, a nawet producentem filmu. Mozliwe, ze slyszale$ o grach, w ktérych tworzeniu bratem udzial;
moze nawet w nie grates. Na polu gier komputerowych jestem najlepiej znany z gier strategicznych, nad ktérymi
pracowalem. Jednak najbardziej dumny jestem z faktu, ze w 1980 roku pomogtem stworzy¢, jako oryginalny
autor/projektant gry Zew Cthulhu, gatunek fabularnych gier grozy.

Moje przedsiewziecia okazjonalnie odnosity sukcesy. Czes¢ gier komputerowych, ktére pomagatem projektowac,
sprzedata si¢ w milionach egzemplarzy. Ale kiedy jestem zapraszany jako go$¢ na konwenty albo fan stawia mi
drinka czy prosi o autograf, albo robi ktéras z tych wiazacych si¢ z moja niewielky stawg rzeczy, zawsze chodzi
o Zew Cthulhu, nigdy o inng z moich gier. Zew Cthulbu jest ukochany w sposéb nieporéwnywalny z czymkolwiek
innym - a jest to oczywiscie gléwnie zastuga potegi $wiata Lovecrafta i oddania, z jakim wydawnictwo Chaosium
przybliza go wam, moi przyjaciele.

Za posrednictwem Zewu Cthulhu Chaosium rozpowszechnito przerazajace uniwersum H.P. Lovecrafta w grach
i uczynilo Cthulhu powszechnie znanym imieniem. Obecnie wydawnictwo zebralo ekipg zawodowcéw z branzy gier
z wieloletnim doswiadczeniem. W 7. Edycji Chaosium ponownie zdotalo stworzy¢ udane polaczenie gry fabularne;j
z lovecraftowskim horrorem - jedno i drugie jest bliskie mojemu sercu. Ta ekipa byla i jest najlepsza do tego zadania.

Wierni fani ucieszg sie, ze nowa edycja nie stracita nic z mocy poprzedniczek i obfituje w groze, horror oraz
sposoby wprowadzenia ciebie i twoich przyjaciél w straszliwy $wiat stworzony przez H.P. Lovecrafta i jego przyjaciol.

Sandy Petersen
2014



Stoimy na barkach gigantéw.

H.P. Lovecraft w latach 20. XX wieku wniést nowa jakosé¢ do literatury grozy. Jak kiedy$ Kopernik teorig
heliocentryczng uswiadomit ludzkosci, ze Wszechswiat nie kreci si¢ wokot niej, tak Samotnik z Providence zderzyt
czytelnikéw z groza bytéw z kosmosu — nazywanych z braku lepszych okresleri bogami lub potworami, wymykajacych
si¢ ludzkiemu pojmowaniu, przerazajacych obco$cia. System Zew Chrulbu, stworzony przez Sandyego Petersena
na bazie mitologii Lovecrafta, zmienit w 1981 roku sposéb myslenia o grach fabularnych i wyniést RPG na nowy
poziom. A kampanie do niego, takie jak Maski Nyarlathotepa czy Horror w Orient Expressie, staly si¢ wzorem do
nasladowania dla pokolen twércéw i fanéw — w tym réwniez dla nas. Dlatego udzial w opracowaniu polskiego
wydania 7. Edycji Zewu Cthulbu jest dla calej naszej ekipy powodem do dumy i radosci, ale tez mamy poczucie
olbrzymiej odpowiedzialnosci — bo musimy sprostac temu dziedzictwu i zaufaniu, ktérym obdarzyli nas fani
twérczosci HPL-a, gracze i uczestnicy rekordowej zbiérki crowdfundingowe;.

Mierzymy sie z legenda i swiadomo$¢ wszystkiego, co sie z tym wigze, moze budzi¢ groze. Ale dla prawdziwych
Badaczy Tajemnic strach jest motywacja do jeszcze bardziej wytezonego wysitku. Chcieliby$my, zeby ta polska
edycja Zewu Cthulbu takze wyznaczala nowe standardy i stata si¢ punktem odniesienia dla rynku RPG w naszym
kraju, a moze nawet za granica. Ksigga Straznika to zaledwie pierwszy krok na dtugiej drodze petnej ambitnych
planéw i wyzwari. Dziekujemy, ze wkroczyliscie na nig z nami. I mamy nadzieje, ze bedziecie nam w tej wspanialej,
przerazajacej podrézy towarzyszy¢ jeszcze przez dlugie lata.

Jerzy Rzymowski
Adam Wieczorek
Pawet Marszatek

2019

Nie wiem dlaczego w rzeczach poniektorych fowig
Wrazenia cudow; pewnoss, ze zaraz sig stanie
Cos, co otworzy przejscie w horyzontu scianie

Do swiatdw, w ktdrych mogq byc tylko bogowie.

- H.P. Lovecraft, Spodziewanie, thum. Mateusz Kopacz



SPIS TRESCI

ROZDZIAL |

WPROWADZENIE I
O grze..... . s 14
Przyktadowa rozgrywka.........ccoveveueviinnnnen. 15
O czym jest ta gra.....cccueceeecrvccincneicnieieienns 20
Czego potrzebujesz do gry ......ccovevcuriecinne 20
ROZDZIAL 2 o
H.P. LOVECRAFT I MITY CTHULHU 24
Zycie i stworzenie Mitéw Cthulhu............... 24
Mitologia Cthulhu .......cccccoevviiiiiiiiniiiiiinnes 28
ROZDZIA 3 o
TWORZENIE BADACZY 34
Tabela I: Modyfikator Obrazeri i Krzepa...... 37
Skrét zasad: tworzenie Badacza.................... 38
Co oznaczajg liczby? ........cocvvvcinciciciniicinnns 41
Przyktadowe zawody ........cccovuevrviicneniinnnen 44
Standardy Zycia.......cceuevueeeiiiiiiiciicncnes 49
Tabela II: Gotéwka i dobytek............c.ccec.... 50
Inne sposoby tworzenia Badaczy .................. 52

Tabela Y21 ¥5 wartosci

ROZDZIAL &4

UMIEJETNOSCI 58

Co oznaczajg punkty umiejgtnosci?.

Lista umiejetnosci

Zasady opcjonalne

ROZDZIAL 5

SYSTEM GRY 92
Testy umiejgtnosci ...c.vuceeereicecvicieicriianees 92
Okreslanie poziomu trudnosci testu......... 93
Rzucanie kostkami: sukces i porazka........ 94
Forsowanie rzutu........ccoovveeeveveveeeeenenenenne 95

Zapowiadanie porazki

Porazki w rzutach i nagle zakoriczenia..... 98
Gdy wigcej niz jeden gracz

wykonuje test umiejetnosci.........evune.. 98
Granice ludzkich moziwos$ci ......cocecunecne 98

Krytyczne porazki i sukcesy..

Szczgscie

Testy Inteligencji i testy Pomystowosci .. 101

Test Wiedzy .....coovovviviiiiiciicicininee. 101
Przeciwstawny test umiejetnosci ............ 101
Kos¢ premiowa i kosé karna .........cocueueneee 102

Poziom trudnosci testu
kontra ko$¢ premiowa/karna............... 103

Laczone testy umiejetnosci.......cccuevnenne. 103

Gadanina, Perswazja,

Urok Osobisty i Zastraszanie:

ustalanie poziomu trudnosci testéw ... 105
Zdobywanie doswiadczenia:

faza rozwoju Badacza ..........ccccueuenee 105
Majetnos¢ i wydatki Badacza ................. 107

Faza rozwoju Badacza ..o 108

Zasady opcjonalne

ROZDZIAL 6:

WALKA 14
Runda walki......ccovveverennennieenineccnecens

Akcje w rundzie walki

Walka na pigsci...rrmnnimnriiicrereiccnenns
Ustalanie obrazefi......c.coeveevueeecreneennene
Brofd w walce .c.coveueiniecniniiicee

Manewry

Wykres przebiegu walki ..........cc.ccovueunnne
Przyktadowe pancerze...........cocuevvnnnenne.

Pancerz.

Bron palna . .

Modyfikatory ataku bronig palng
Ogieni ciggly ..oovvveevciiciiiieicciicennes

ZAWOANO0SC .t

Rany ileczenie.......coveeeceninicncneiincncienns
Podsumowanie modyfikatoréw

broni palnej: kosci premiowe i karne .. 132

Sledzenie Obrazen. .......nvvveveesssnrnneens 132
Leczenie normalnych obrazen................ 133
Wykres obrazeri w walce .......coooveeeunnene 134
Leczenie cigzkich ran.......ccccccevvvenenenee 136
Inne rodzaje obrazen ..........ccoeeeuevevennnne. 136
Opcjonalne zasady walki .........ccceuvvunnee 137
Tabela III: Inne rodzaje obrazefi............ 138
Tabela IV: Opcjonalne lokagje trafieri .... 141
Przyktadowe trucizny .........ccovevuevevnnnnee. 143
ROZDZIAL 7 ey
POSCIGI (46
Czgs¢ 1: Przygotowanie poscigu................. 146
Czgs¢ 2: Wszezgcie poscigu... .. 147
Runda po$cigu......ccueveeccuniiicicieiccicne 148
Cze8¢ 3: Ruch....ocececiccieccicccceee 148
ZAGLOZENIA oo naees 148
Przeszkody......ccooovevviceeiiic 150
Podsumowanie: Jak przygotowa¢ poscig
w pigciu krokach ..o 150
Czes¢ 4: Konflikt ....coovvececuviriccireeccneenee 152
Czgs¢ 5: Zasady opcjonalne.........cccuucvuenneee 153

Zakres ruchu . . .. 162
Tabela V: Statystyki pojazdéw.................... 162
Tabela VI: Kolizje........ccoovuvururirniniccnninnnne. 164
ROZDZIAt 8 "

POCZYTALNOSC (70
Punkty oraz testy Poczytalnosci.................. 170

Maksymalna Poczytalnos¢. 171

Niepoczytalnosé ... 171
Przyktady utraty punktéw poczytalnosci 172
Skutki niepoczytalnosci........cccucuevecunnne 172
Tabela VII: Ataki szaledstwa

W Czasie IZeCZyWiStym .......coeveveueueunnes 174
Tabela VIII: Przyktadowe fobie.............. 176
Tabela IX: Przyktadowe manie............... 177
Tabela: X: Ataki szalenistwa

POdSUMOWANIE .....voveeerriciiicaaeee 176

Leczenie i odzyskiwanie Poczytalnosci....... 181
Zwigkszanie aktualnych
punktéw Poczytalnosci.......oveveeeeeveennen. 185
Przywykanie do okropnosci............c....... 186

Zasady opcjonalne

ROZDZIAL 9 85

MAGIA 19

Ksiegi mitéw.

Uzywanie magii

Poznawanie zaklge.........cccovvvvvriviveveceeennnnne. 196

Rzucanie zaklgé ... 197

Jak zosta¢ wierzgcym .........coocevevvenenenennnnnn. 198

Zasady opcjonalne .........oceueveiceereieccnenennns 200

ROZDZIAL 10

ROZGRYWKA

Nowi Straznicy ......ceveveveeueemrinriecnneneicnnes

Bohaterowie niezalezni (BN-i)...................

Rzuty ko$¢mi
Test Pomystowosci........covuvvuciiiicicicceninnee.

Testy Percepcji

Stosowanie zasad .......coceeeeuerereiereineeeennns

Sceny akgji.
Opisywanie grozy mitow ..........cceeeeeucunnnes
Porazki w testach Poczytalnosci .................

Wzbudzanie strachu........ceeueveeeeeeenenenennes

Zakoniczenie OPOWIESCl....cuvvverrervceceernne

Tworzenie scenariuszy ..........cocevevvecevucnnee.

Stosowanie lovecraftowskich motywoéw...... 238



ROZDZIAL II

KSIEG WIEDZY NADPRIYRODZONE) 246
Opis ksigg MitOW......cccovueucveieciiiciciccinnnes 246
Korzystanie z ksigg mitow.........ccovevecuenenes 247
Necronomicon........eveveueueueuereuereuenenenenenes 254
Ksiggi okultystyczne .......ccocoveveeuerevcennnnee 259
Tradycyjne formaty ksigzek.........ccc....... 260
Tabela XT: Ksiggi mit6w........ccccuvvuvuennee. 261
ROIDZIAL 2 L
KSIEGA ZAKLEC 266
Zaklecia...... . . .. 266
Glebsza magia......coccvcuvcciiceiincicccinnnes 266
Warianty zaklgé ..o 267
Przeciwstawne testy Mocy .......cooveunenee 267
Zasieg zaklecia ............... ..267
Czas rzucania zaklecia w walce............... 267
Ksigga Zakle¢ . . ..270
Tabela XII: Efektywnos$¢ kosmicznego
miodu... 279
Tabela XTII: Koszt stworzenia
bramy i podrézy.......cceveviriiiiieeieiine 283
Tabela XIV: Miejsca i odlegtosci............ 284
ROZDZIAL 13 ”
ARTEFAKTY T OBCE URZADZENIA 298
ROZDZIAL (4 ”
POTWORY, BESTIE 1 0BCY BOGOWIE 310
Forma opisu .310
Diagramy poréwnawcze rozmiaréw ....... 311
Tabela XV: Poréwnawcza wartos¢
Krzepy . 312
‘Wymowa nazw mitycznych istot............ 313
Walka ........ 313
Potwory i manewry .........ccoocvveiricnennnes 313
Potwory i kontratak..........ccoeeriieicnennnes 314
Zabicie POtWOIR.....vveeeeveveecrcrericaenernnes 314
Potwory a magia
Czg$¢ 1: Potwory mitow......c.cvcevececeinnnes 316
Czes§¢ 2: Panteon mitéw ...c.c.occeevevcecuennenee 353
Czes¢ 3: Klasyczne potwory........cccvceeennes 380
Cze8¢ 4: ZWIEIZEta .. 384

Zasady opcjonalne

ROZDZIAL I5.1 - SCENARIUSZE.

POSROD PRADAWNYCH DRZEW 394
Dramatis Personae........cocccceevrverenecnennnnne. 396
Chronologia wydarzefi..........cccoceuevurcununnnee 396

Motywacje Badaczy.......cccooveueriivinrnnrnnnee. 397

Wydarzenia........cceeeeeeeereeeereereeneecmenennenne 397
Drzien 1: Odprawa...... ... 397
Drzien 1: Spotkanie z mysliwymi............ 399
Dzien 1: Pierwsza noc.......ccoveeuevevennee. 400
Dzien 2: Wedréwka przez las................. 400
Drzien 2: Cialo artysty ......ccocovvvvcrniennce. 400
Dzien 2: Pierwszy porywacz................... 402
Dzien 2: Druga noc......coceveveccenieicnnen. 402
Dzien 3: Wedréwka przez las................. 403
Drzien 3: Ob6z artystow ........ccevcvveennee.
Dzien 3: Kryjéwka .....
Drzien 3: Chatka Turnera........ccccuveeeeee.
Dzienl 3: JeZioro..c.couvueuerrreenineeirinicennne
Drzien 3: Teren wykopu .....ccvcevciiennee.

ZaKONACZENIE ...

Bohaterowie niezalezni

Pomoce dla graczy: Senne Wezwania......... 411

ROZDZIAL 15.2 - SCENARIUSZE,
SIKAREATNE LITERY i
Informacje dla Straznika.........ccocvvruninnnce. 414

Chronologia minionych wydarzen

prowadzacych do przygody ................ 416
Dramatis Personae.........cccooovuvveicerernnnnnnn. 417

Czarna robota

Lokacje

Inne wskazowki......ocoovevervriiiiciniinnen 427
Rozwigzanie problemu .........ccouevevruerninne. 430
Bohaterowie niezalezni.........c.ceevreerreeenenns 431
ROZDZIAL 16 o
DODATKI 436
Dodatek I: Stowniczek pojgé........cccvnnnee. 436
Dodatek IT: Konwersja
na zasady 7. Edycji.....cooveeiininicccns 441

Konwersja Cech .....ccoccuviviciiiniiiiinnes 441

Konwersja WYK ..o 442

Umi€jetnosci «ovveveeeeveveeceeeereicneneieienenens 443

Konwersja Bohateréw Niezaleznych,

Bostw, Bestii I Potworéw .........ccceveenne. 443

Konwersja scenariuszy...........oeccuevennnes 444
Dodatek III: Listy ekwipunku.................... 447

Lata dwudzieste XX wieku.........cccoevuee. 447

Transport

Podréze

Amunicja i brofi ..o 449

Obecnie ... 450

Transport ...450
Podréze . ...451
Bron i amunicja ....o.eveeeeeieiicieicee 451
Tabela XVI: Broi .....ccevevecuevrercceenneenee 452
Streszczenie zasad mechaniki gry............... 459
Podsumowanie zasad walki wrecz............... 460
Podsumowanie manewréw ..................... 460
Inne sytuacje w walce ......c.coovuevrvicnnnnes 460
Podsumowanie zasad walki bronig palng .... 461
Przyktadowe pancerze ........ccoovevuennnenee 461
Poziomy trudnosci testéw Broni Palnej.. 461
Modyfikatory ataku bronig palng ........... 461
Ogieri ciggly/seria.......ccocevviiinciiccinnnes 461

Podsumowanie modyfikatoréw broni palnej:
Kosci Premiowe i Karne.....................
Tabela III: Inne rodzaje obrazeri...........
Wykres przebiegu walki .........cccvvveeunnnee
Wykres obrazent w walce ........ccoveveunnne

Podsumowanie zasad po$cigu .........cccueeee
Przygotowanie poscigu........ccevevceeueiennes
Wszcezgeie posCigl.... . rerrecerericaennes
Zakres ruchu ..o

Podsumowanie: Jak przygotowa¢ poscig

w pieciu krokach
Tabela VI: Kolizje...
Tabela V: Statystki pojazdéw ...

Podsumowanie zasad Poczytalnosci............ 468
Fazy niepoczytalnosci........ccceveveceeuennnes

Odzyskiwanie zdrowia .........cceeuvveunnnee

Przywykanie do okropnosci
Tabela VII: Ataki szaleristwa

W Czasie IZeCZyWiStym ......ccoveveueueueunes 469
Tabela X: Ataki szaleristwa

POdSUMOWANIE .....voveeerrciciiicacaeee 469
Podsumowanie zasad magii .........c.cccevueneene 470
Tabela %21 5 wartosci........uvvvvvevererrrnrnnne 471
Niesamowite slowa ........ccevveceriirecereinne. 472
Indeks......... 474
Mapy .......... . . .. 478
Karta Badacza - lata 20. XX wieku............. 480
Karta Badacza - wspélczesna..........oucueeee 482






fnajwiq/(szym c[oé’zoc{ziejstwem naszego swiata wyc/aje mi sie.

to, ze cztowiek nie pot’zafi oly/ac' go rozumem. Zyjemy sobie na
A oA ‘spokojnej wysepce niewiea/zy s16d cza’myc/z ménz niesKokczonosei
L nte powmnismy wypuszczac ste z niej za daleko. Tauk clagnq
w 10zbiezne sttony ( na razte nte wy’zzqc[zify nam wie//(iej /(’zzywc[y; .
wszelako p’zzyjc{zie c[zier’z, gc[y sca/[my naszaq 1ozproszonq wiedzq,
a wtec[y zarowno 1zeczywistost, ja/( L nasze w niej muejsce ukazq sie
z tak zatwazajace| pe’zspektywy, ze p’zzyjc/zie nam albo oszale¢,

albo uciec p’zzed sSmierctonosnym swiatfem tego oéjawienia w kol'dce

L éezpieczne mroki nowegqo Sredniowiecza. \

— gg'[bq) .,govec’zaft, Zew Ct/lu//lu,
ttum. j%aciej Plaza




WPROWADZENIE

WITAJ W ZEWIE CTHULHU!

Zew Cthulhu to gra pelna tajemnic, sekretéw i grozy. Weie-
lajac si¢ w role nieztomnego Badacza Tajemnic, podrézujesz
do dziwnych i niebezpiecznych miejsc, odkrywasz mroczne
intrygi i stajesz twarzg w twarz z sifami ciemnosci. Spotykasz
si¢ z przyprawiajacymi o obled bytami, potworami i szalonymi
kultystami. Wertujac dziwne i zapomniane ksiegi wiedzy,
odkrywasz sekrety, ktérych zwykly cztowiek nie powinien znaé.
Ty i twoi towarzysze mozecie zadecydowaé o losach §wiata.

Zew Cthulhu jest gra fabularng stworzong na podstawie
tworczosci Howarda Phillipsa Lovecrafta. Jego olbrzymi
dorobek literacki z lat 20. i 30. XX wieku opisywal groze
majacg Zrédlo zaréwno poza czlowiekiem, jak i w jego wne-
trzu. Po $mierci Lovecrafta w 1937 roku ranga i ocena jego
opowiadan o grozie z kosmosu znacznie wzrosla, a obecnie
jest on uznawany za jednego z najwickszych amerykarskich
pisarzy grozy dwudziestego wieku, ktéry wplynat na wielu
autoréw i rezyseréw, a takze zgromadzil niezliczone rzesze
wiernych fanéw. Sam Lovecraft réwniez stal si¢ postacia
kultows. Jego proza obejmuje gatunki od science fiction,
przez gotycka powies¢ grozy, az po nihilistyczny kosmiczny
horror — idealny material stanowiacy podstawe do stworzenia
gry fabularne;j.

Najstynniejsze dzieto Lovecrafta stanowig tak zwane Mity
Cthulhu, czyli seria opowiesci ze wspdlnymi elementami
fabuly, takimi jak mityczne ksiegi wiedzy tajemnej i obce
istoty o boskich mocach. Mitologia Cthulhu wplywata na wy-
obrazni¢ innych autoréw, gléwnie protegowanych i przyjaciot
Lovecrafta, ktérzy rozbudowywali ten skomplikowany zbiér
mitéw, dodajac wlasne pomysly i rozwijajac juz istniejace.
Wspélczesni spadkobiercy literackiego dorobku Lovecrafta
wciaz pisza (i filmuja) nowe ,,opowiesci o Cthulhu”.

0 GRZE

Celem gry Zew Cthulhu jest przede wszystkim dobra zabawa
z przyjaciélmi podczas odkrywania i tworzenia wspélnej
lovecraftowskiej opowiesci. Jeden gracz petni role moderatora,
zwanego Straznikiem Tajemnic (w skrécie Straznikiem).
Zgodnie z zasadami jego zadaniem jest prowadzenie gry dla
pozostatych graczy. Wcielaja si¢ oni w role nieustraszonych
Badaczy Tajemnic (w skrécie Badaczy), czyli bohateréw
opowiesci, prébujacych odkrywaé tajemnice, zrozumieé ich
nature i ostatecznie zmierzy¢ si¢ z okropno$ciami mitéw
Cthulhu.

Straznik wybiera histori¢ do rozegrania. Te historie zwane
sa scenariuszami, a dwa z nich znajdziesz na koricu tej ksigzki.
Scenariusz stuzy Straznikowi jako struktura historii, ktéra
ma przedstawic graczom. Rola Straznika jest nieco podobna
do roli rezysera tworzacego film, w ktérym aktorzy nie wiedzg,
jak potoczy si¢ rozgrywana przez nich fabuta. Rozszerzajac
te analogie, graczy mozna poréwnac do aktoréw, ktérzy maja
swobode w improwizowaniu wlasnych watkéw.

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

Wigkszos¢ rozgrywki opiera si¢ na stownej wymianie zdari.
Straznik przedstawia sytuacje, opisujac graczom otoczenie,
postacie i zdarzenia. Z kolei gracze informuja Straznika o tym,
co zamierzajg zrobi¢ ich Badacze. Straznik ocenia i odpowiada,
czy jest to mozliwe, a jesli nie, to przedstawia alternatywny
rozwéj wydarzed. Gra przyjmuje forme¢ wieloosobowej
rozmowy, z wieloma zwrotami akcji i mnéstwem zabawy.
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Zgodnie z zasadami podczas rozgrywki uzywa si¢ kostek,
by rozstrzygnaé, czy dana akcja powiedzie sig, czy zakonczy
fiaskiem, gdy dochodzi do dramatycznego ,konfliktu”. Na przy-
ktad w chwili, gdy Badacze chcg uskoczy¢ przed olbrzymim
posagiem spadajacym im na glowy! Zasady wyjasniaja, jak
okresli¢ rezultat takiego zajscia.

W Zewie Cthulbu Straznik jest odpowiedzialny za przygo-
towanie scenariusza i bezstronne prowadzenie gry. Zadaniem
Straznika jest dopilnowanie, by przeciwnicy Badaczy byli
sprytni i wredni.

WSPOLPRACA | RYWALIZACIA

Gry stuza do wspélnego spedzania czasu. Jesli cheesz wyko-
rzysta¢ swojg wyobrazni¢ w samotnosci, mozesz po prostu
przeczytaé ksigzke. Jednak wez pod uwage, ze gdy zbierze si¢
grupa kreatywnych oséb, wytwér ich wspélnej wyobrazni moze
si¢ okaza¢ znacznie ciekawszy i odkrywczy niz ten stworzony
przez jedng osobe. Efekt wspélnego wysitku to niezmiernie
przyjemne i satysfakcjonujace doswiadczenie dla wszystkich
zaangazowanych. Razem wymyslacie i rozwijacie opowies¢,
w ktorej kazdy z waszych Badaczy gra gléwna role.

Gracze powinni wspélpracowaé bez wzgledu na to, czy
ich Badacze wspélpracuja ze sobg, czy nie. Postacie Badaczy
w grze moga by¢ zaréwno mitymi ludzmi, jak i podstepnymi
brutalami — wszystko zalezy od graczy. Najwigcej zabawy
podczas rozgrywki wynika z pomystowosci grajacych i rozméw
postaci, a takze kolejnych nieprzewidywalnych, strasznych badz
zabawnych zwrotéw akgji.

Wspélpracujac ze soba, gracze i Straznik tworza przyjemny
i zrozumialy ,$wiat”, w ktérym razem graja. Korzysci z tej
wspolpracy sg wspaniale. Pamigtaj, ze gléwnym celem gry
jest dobra zabawa!

Wygrani i przegrani

W Zewie Cthulbu nie ma wygranych i przegranych w tradycyj-
nym rozumieniu. Gracze najczgsciej wspéipracuja ze soba, aby
osiggna¢ wspdlny cel. Zazwyczaj jest to odkrycie i udaremnienie
nikczemnej intrygi, zawiazanej przez stugi jakiego$ mrocznego
kultu lub tajne stowarzyszenie. Przeciwnosci, ktére napotykaja
Badacze, to gléwnie niebezpieczne wydarzenia i obce istoty
kontrolowane przez bezstronnego Straznika, a nie innego
gracza.

W takiej sytuacji wygrana zalezy od tego, czy Badacze
osiagng swoj cel. Jesli nie uda im si¢ go zrealizowaé, poniosa
konsekwencje porazki (by¢ moze beda mogli sprébowaé ponow-
nie pézniej?). Podczas gry Badacze moga zosta¢ ranni, doznaé
wstrzaséw psychicznych, a nawet umrzed! Jednak kto§ musi
si¢ przeciwstawic¢ kosmicznym okropnosciom Wszech$wiata,
a $mier¢ jednego Badacza to niewielka strata, jesli zostana
pokrzyzowane plany zniewolenia Ziemi przez odrazajacego
Cthulhu!

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

nastapi wczesniej.
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PRZYKEADOWA ROZGRYWKA

Jesli nigdy nie grates w gre fabularna, zapewne si¢ zastanawiasz,
jak to wszystko dziata. Zaprezentowana ponizej przykladowa
rozgrywka pokazuje, jak wyglada typowa sesja. Nie przejmuj
si¢ uzywanymi tu terminami, poniewaz zapoznasz si¢ z nimi
lepiej, gdy przeczytasz reszte tej ksigzki (na stronie nr. 436
znajdziesz tez specjalny Stowniczek pojec).

Nasza przykiadowa gra toczy sie w latach dwudziestych
XX wieku. Badacze prébuja ustali¢ przyczyny zniknigcia
ostawionego gangstera Bossa Morgana.

Paulina, Janek, Kasia i Michal to gracze, a kazdy z nich
kontroluje jednego Badacza. Grzesiek to Straznik prowadzacy
gre (kieruje fabulg i kontroluje bohateréw niezaleznych, a takze
potwory pojawiajace si¢ w grze). Zauwaz, ze chociaz gracze
méwig o swoich postaciach w rézny sposdb, to Grzesiek (Straz-
nik) bez problemu rozumie ich stwierdzenia i nie przeszkadza
mu brak konsekwencji.

Przylaczamy si¢ do gry mniej wiecej w polowie...

(GRZESIEK) STRAZNIK: No dobra, to jaki macie plan?

PAULINA: Zakradnijmy si¢ do domu Bossa Morgana i po-
szukajmy wskazowek.

Wszyscy zgadzajg si¢ na plan Pauliny.

JANEK: ChodZzmy! Podwioz¢ nas moim hupmobilem. Czy
na ulicy ktos jest? Ruszamy o péinocy.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Kiedy docieracie do domu

Morgana, widzicie, ze ulica jest do§¢ ciemna, poniewaz nie

Bsogpwisod lruozrzsndy op bpogsm, 22wpvg
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dzialaja dwie latarnie. Wyglada na to, ze jest pusta. W zasiegu
wzroku nikogo nie widac.

KASIA: M¢j detektyw Jake moze otworzy¢ zamek wytrychem.
Gracze zgadzajq si¢ na ten pomyst.

PAULINA: Zostane na czatach na ulicy.

MICHAL.: Ja zostang na razie w samochodzie i bede czuwat
— mdj Badacz jest mocno zaniepokojony.

JANEK: Ja péjde z Kasia.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Kasia i Janek, wykonajcie test

Nastuchiwania.
KASIA: (Rzuca kosémi procentowymi). Udato mi sig!
JANEK: Nie zdatem. Kasia, co ustyszatag?

(GRZESIEK) STRAZNIK: Styszysz skrzypniecie drewna.
Brzmi, jakby drzwi wejsciowe cicho si¢ otwieraly. Nie zapomnij
zaznaczy¢ swojej umiejetnosci Nastuchiwania, bo odniostas
sukces.

KASIA: Jasne (zaznacza na swojej karcie Badacza). Eapi¢ Janka
za reke 1 staram si¢ schowac za $mietnikiem.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Wykonajcie oboje testy Ukry-

wania.

JANEK 1 KASIA: Taaak! Udato nam sie (oboje stawiajg znaczki
przy Ukrywaniu na swoich kartach Badaczy). Jestesmy dobrze
schowani za $§mieciami.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Swietnie. Jest noc, a pobliskie
latarnie nie dzialaja, wigc nie widzicie za wiele. Dostrzeganie,
jak jaka$ posta¢ wychodzi z domu i skrada si¢ w strong ulicy.
Kiedy dociera do jej srodka, podnosi pokrywe studzienki
$cieckowej i znika w dziurze. Styszycie plusk. (Grzesiek nasladuje
odglos plusnigcia...).

KASIA: Czy zamknat za sobg drzwi?

(GRZESIEK) STRAZNIK: Nie do$¢, ze nie zamknat

na klucz, to jeszcze zostawil je otwarte na oéciez.
KASIA: Zakradne si¢ tam z powrotem i powiem pozostalym.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Pozostali Badacze - Kasia

powiedziala wam, ze drzwi wejsciowe sg otwarte.
JANEK i PAULINA chérem: Wejdzmy do srodka.
(GRZESIEK) STRAZNIK: Michale, a co ty robisz?

MICHAL.: Zartujesz?> M6j profesor miatby tam wej$¢? Nie
ma mowy.

KASIA: Moze zosta¢ na czatach, kiedy reszta z nas wejdzie
do $rodka.

MICHALE: Catkiem sam? Nie ma mowy! Wchodzi do $rodkal

V-

NIGDY NIE GRALES W GRE FABULARNA?

Jesli nigdy nie grales w gre fabularng, zapewne zastanawiasz sig, ktéry chee, by sprawdzili nalezacg do niego starg posiadtosé. Plotka

o co w tym chodzi. Aby rozwia¢ wszelkie watpliwosci i napro- glosi, ze dom moze by¢ nawiedzony! Jeden z graczy natychmiast
wadzi¢ ci¢ na wlasciwy trop, przyda si¢ opis przyktadowej sesji reaguje na to i wcielajgc si¢ w role swojego Badacza, glosno
(szczegdlowy opis rozgrywki, krok po kroku, znajdziesz obok). krzyczy: ,Kompletna bzdura!”. Gdy akcja nabiera tempa, wszyscy
Grzesiek, jego partnerka i dwoje przyjaciét spotykaja sie si¢ angazuja, opisujac to, co robig lub méwig ich bohaterowie.
w domu Grzeska w pigtek wieczorem, okolo dziewigtnaste;. Pojawiajg si¢ dramatyczne sytuacje, rozwigzywane za pomocg
Po luznej rozmowie, przygotowaniu napojow i przekasek siadajg rzutéw kostkami. Czasami przygoda toczy si¢ zgodnie z planem
w salonie, a Grzesiek rozdaje im kartki papieru i oléwki. Na- graczy, a czasami wydarzenia przyjmuja zupelnie inny obroét.
stepnie rozmawia z kazdym z gosci i pomaga stworzy¢ Badaczy. Wszystko to rozgrywa si¢ przez rozmowe i rzuty kostkami, ktére
Gracze poréwnuja pomysty na postacie w trakcie rzucania kost- wplywaja na rozwdj sytuacji. Uczestnicy nie muszg wstawaé
kami i wypelniania kart Badaczy.
Dochodzi dwudziesta.

Grzesiek rozpo-

z krzesel, aby odgrywac¢ Badaczy, nie s3 tez ubrani w kostiumy
i nie uzywaja zadnych rekwizytéw.

Grzesiek i jego gracze koniczg gre okoto dwudziestej drugiej
czyna gre, przed- trzydziesci, a potem rozmawiaja, dopoki wszyscy nie rozejda
stawiajgc scene sie do swoich doméw. Z niecierpliwoscig oczekuja kolejnego
otwierajgcg. spotkania w nastepnym tygodniu, aby si¢ dowiedzie¢, jaki bedzie
Opisuje roz- final rozgrywanej historii.
mowe Badaczy Oczywiscie to tylko przykiad. Liczba graczy i czas trwania
Z MEZCZyzn3, sesji bedg sie r6zni¢ w zaleznosci od grupy.
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(GRZESIEK) STRAZNIK: W srodku jest bardzo ciemno

i cicho.

PAULINA: Janku, pozwdl mi uzyé¢ swojej latarki. Péjde
przodem. Pozostali niech zgasza latarki, nie chcemy, zeby
zobaczyl nas kto$ z ulicy.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Jestescie w przedpokoju.
Mozecie péjs¢ w lewo przez pétkoliscie sklepione przejscie
do salonu albo w prawo przez otwarte drzwi do pokoju, ktéry
wyglada na gabinet. Przed wami s3 prowadzace na gére schody.
Pod nimi s3 zamknigte drzwi. W $wietle latarki dostrzegacie
na podlodze jakie$ mokre §lady, mozliwe, ze stép. Woda jest
brudna i §mierdzgca.

PAULINA: Skad i dokad prowadza te $lady?

(GRZESIEK) STRAZNIK: Nie wida¢. Wszyscy wykonajcie
test Spostrzegawczosci. (Nikomu nie udato sig zauwazyé kropelek
wody pod spodem porgezy). Co cheecie zrobié?

PAULINA: Ide do gabinetu i zamierzam go przeszukac.
JANEK: Ja przeszukam salon.

MICHAE: Profesor sprawdza komérke pod schodami.
KASIA: Jake idzie na gore.

(GRZESIEK) STRAZNIK: (Ponicwaz grupa sig rozdzieli-
la, Straznik zajmuje sig kazdym graczem oddzielnie). Paulino,
w gabinecie s3 regaly, ale co dziwne, jest na nich tylko kilka
ksigzek. Widzisz dwie otwarte szafy na dokumenty, zamkniety
sekretarzyk ze stojacym obok krzestem i trzy duze skérzane
fotele.

PAULINA: Zaczng od otwarcia sekretarzyka.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Jest zamknigty na klucz. Jesli
cheesz otworzyé wytrychem, musisz wykonaé test Slusarstwa.

PAULINA: Wyrzucitam 23 — to ponizej mojej umiejetnosci
Slusarstwa na 34 — sukces! (Paulina zaznacza umicjetnos?).

(GRZESIEK) STRAZNIK: Dobrze. W sekretarzyku znaj-
dujesz dwie interesujace rzeczy: zaklejong koperte podpisang
»Ostatnia Wola i Testament” i nieduzy rejestr podpisany
,Przedsicbiorstwo Zeglugowe w Innsmouth”. Chcesz teraz
zajrze¢ do tych dokumentéw? (Paulina bardzo by chciala, ale
zeby utrzymac napigcie i odpowiednie tempo gry, Straznik zwraca
sig teraz do Kasi). Kasiu, gdy Jake wspina si¢ na szezyt schodéw,
czuje od spodu poreczy krople, jakby zebrata si¢ tam woda,
gdy co$ mokrego dotkneto tego miejsca.

KASIA: Oj, Jake idzie dalej ostroznie.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Na tym pictrze sa dwie sypialnie
i tazienka. Drzwi do sypialni po prawej s otwarte. Czud
tu stechly, prawie stodki zapach.

KASIA: Zagladam przez otwarte drzwi.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Kiedy wchodzisz do pokoju,
zapach staje si¢ silniejszy, a ty widzisz rozbryzgang wszedzie
krew. Na 16zku leza w pelni ubrane zwloki Bossa Morgana.
Ktos obcigl mu czubek glowy i niestarannie wydlubal mézg.
Widzisz to wszystko, poniewaz po niemal calym pokoju
rozmazano fosforyzujaca bladozielona ciecz. Wykonaj dla
Jake’a test Poczytalnosci.

KASIA: Ups, nie udato sie.

(GRZESIEK) STRAZNIK: No c67, Jake traci 1K6 punktéw
Poczytalnosci. (Grzesick uzyskuje 4 na 1K6). Jake traci 4 punkty
Poczytalno$ci — na ten widok zielenieje na twarzy, wrzeszczy
przerazliwie i wymiotuje. Pozostali stysza z géry krzyk Jake’a.

WSZYSCY: Biegniemy mu poméc.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Dobrze. Kazde z was wykonuje
test Poczytalnosci, gdy wchodzicie do pokoju i dostrzegacie
ten straszny widok. (Wykonujg testy z réznymi rezultatami).

KASIA: Kiedy Jake odzyskat juz panowanie nad sobg, poszukat
tazienki i wyczyscit plaszcz.

(GRZESIEK) STRAZNIK: A co robig pozostali?
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JANEK: Chce si¢ uwaznie przyjrzec cialu, ale nie dotykajac
go. Ostrzegam tez innych, by nie wdepneli w krew.

PAULINAL: Ja przeszukuje pozostale pokoje na gérze.
MICHAL: Profesor idzie z toba.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Janku, widzisz na ciele t¢ brudng
wodg. Czes¢ wlata si¢ nawet do wnetrza czaszki. Na tym,
co zostalo z jego twarzy, widzisz otarcia. Wykonaj test Spo-
strzegawczo$ci.

JANEK: Udalo sie. I co teraz?

(GRZESIEK) STRAZNIK: Na écianie, okoto dwa metry nad
podioga, widaé krwawy, mokry odcisk reki. Widoczne s $lady
pazuréw, odcisk ma przynajmniej dwadziescia centymetréw
szerokosci, natomiast palce wygladaja na do$¢ krétkie. Weale
nie jest rozmazany i wyraznie wida¢ ksztalt dtoni.

JANEK: Rany! Wotam cicho, by Paulina, Jake i profesor
do mnie przyszli. Michal, czy profesor ma ze sobg aparat?

MICHAL.: Cholera! Wiedziatem, ze profesor czego$ zapo-
mnial! Hmm, przykiada do odcisku kartke papieru z notesu,
by go skopiowal.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Udaje mu si¢. Michale, twoj
profesor dostrzega tez dziwne symbole na $cianie naprzeciwko.
Kiedy si¢ im przyglada, wydaja si¢ poruszaé, hipnotycznie
wirujac.

MICHAL.: Och! Profesor chce si¢ temu lepiej przyjrzed!

(GRZESIEK) STRAZNIK: Nie ma czasu. Wszyscy wy-
konajcie test Nastuchiwania (Janek, Michal i Kasia nie zdali,
ale Paulinie si¢ udaje). Paulino, styszysz na ulicy jaki§ brzek.
Pozostali nic nie uslyszeli.

PAULINA: Co to mogto by¢? Mam nadzieje, ze to nie byt
odgtos pokrywy studzienki!

(GRZESIEK) STRAZNIK: Nagle drzwi wejsciowe si¢ za-
trzaskuja i styszycie, jak kto§ wspina si¢ po schodach! (Straznik
tupie w podloge i kuli ramiona dla lepszego efektu).

MICHAL: Méj profesor czeka przy oknie — gotéw, by wy-
skoczy¢!

PAULINA: Swiece latarkg przez drzwi sypialni, prébujac
dostrzec, co nadchodzi.

KASIA: Jake wyciaga swéj rewolwer kaliber trzydziesci osiem
i patrzy nad ramieniem Pauliny.

JANEK: Kule si¢ za Jakiem i Pauling, ale na wszelki wypadek
wyciggam bagnet.
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PRZECZYTAJ MNIE - JAK KORZYSTAC
LTE) KSIAZKI

Ta ksigzka zawiera wszystko, czego potrzebujesz, by gra¢
w Zew Cthulhu — poza kostkami, oléwkami, kartkami
papieru i grupg przyjaciol. Istnieje mnéstwo dodatkowych
materiatéw do gry, w tym krétkie tak zwane jednostrzato-
we scenariusze, wielowatkowe kampanie, w ktére gra sie
przez wiele sesji, ksiazki zawierajace opisy réznych epok
i realiéw gry, fora internetowe i wiele innych.

Zanim po raz pierwszy rozpoczniesz gre, zapoznaj
si¢ z zasadami i ideg gry Zew Cthulhu. Ten podrecznik
podzielono na pare gléwnych czesci.

Sekcja poswigcona zasadom (rozdzialy 3-9) — wszystko,
co musisz wiedzie¢, by rozpoczaé rozgrywke. Instrukeje
tworzenia Badaczy, zasady gry i wskazéwki, w jaki sposéb
wyciagnac z gry w Zew Cthulhu jak najwigcej.

Wiedza Straznika Tajemnic (rozdziaty 10-16) —
ta sekcja przeznaczona jest tylko dla oséb zamierzajacych
prowadzi¢ Zew Cthulbu (czyli dla Straznikéw). Zew
Cthulhu to gra o tajemnicach i sekretach, wigc przeczytanie
tej czesci moze popsuc ci frajde z rozgrywki, jesli nie
zamierzasz sta¢ si¢ Straznikiem Tajemnic.

Jesli po raz pierwszy stykasz si¢ z Zewem Cthulbu,
sugerujemy, abys przeczytat caty rozdzial pierwszy (szcze-
golnie czes¢ Przyktadowa rozgrywka na stronach 15-20).
Nastepnie uwaznie przeczytaj zasady. Dodatkowo, jesli
planujesz zosta¢ Straznikiem, przeczytaj tez Rozdzial 10:
Rozgrywka i zapoznaj si¢ z pozostatymi rozdziatami
w sekcji Wiedza Straznika Tajemnic. Potem wybierz
jeden ze scenariuszy znajdujacych sie na koncu tej ksigzki
(na poczatek proponujemy Posrdd pradawnych drzew).
W ten sposéb przygotujesz si¢ do poprowadzenia swojej
pierwszej rozgrywki!

Jesli jednak znasz twérczosé H.P. Lovecrafta i weze-
$niejsze wersje gry Zew Cthulhu, przeskocz od razu
do Rozdzialu 3: Tworzenie Badaczy i zapoznaj si¢
z zasadami nowej edycji.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Do pokoju wchodzi koszmarna
karykatura czlowieka. Ma ponad dwa metry wzrostu i zdefor-
mowane, poskrecane koriczyny. Jej twarz jest tak pomarszczona,
ze trudno dostrzec jakie$ inne cechy szczegélne. Obrzydliwa,
brazowozielona skéra wisi luzno, a pasy gnijacego migsa zwisaja
z koniczyn. Ze stwora kapie taka sama brudna, brunatna woda,
jaka widzieliscie wezesniej. Wszyscy musicie wykonad testy
Poczytalnosci. Jesli si¢ wam powioda, tracicie jeden punkt,
a jesli nie, to tracicie 1K10 punktéw!

JANEK: Mnie si¢ udato.

MICHAE: Hurra! Mnie tez.



ROZDZIAL |

KASIA: Porazka. (Grzesiek rzuca kostkg, by ustalic, ile punktow
Poczytalnosti stracit jej Badacz, i wyrzuca 3). Jake traci 3 punkty
Poczytalnosci!

(GRZESIEK) STRAZNIK: (Paulinie tez nie udae sig test.
Grzesick rzuca kostkg, by ustalic; ile punktow Poczytalnosci straci
Jej postac, i wyrzuca 9). Paulino, twéj Badacz jest naprawde
zszokowany tym upiornym widokiem. Tracisz 9 punktéw
Poczytalnosci.

PAULINA: O rany! Jestem naprawdg przerazona!

(GRZESIEK) STRAZNIK: Zobaczmy (Patrzy na jej karte
Badacza). Paulino, twéj Badacz mégt chwilowo postradaé¢
zmysly, poniewaz stracitas ponad 5 punktéw Poczytalnosci.
Musisz wyrzuci¢ na 1K100 wigcej niz wartoéé jego cechy
Inteligencja, bo inaczej tego wszystkiego bedzie dla niego
za wiele i zemdleje. (Paulina wyrzuca 04 i jej Badacz mdleje).

(GRZESIEK) STRAZNIK: Jako ze to Badacz Pauliny trzy-
mat latarke, ta toczy si¢ teraz po podtodze, oswietlajac co chwile
co$ innego. Profesor Michata orientuje si¢, ze w oknach sg ze-
lazne kraty. Jedyna droga ucieczki znajduje si¢ za plecami
tego stwora.

WSZYSCY (przekrzykuja si¢): Prébuje wywazy¢ kraty
krzestem! Gdzie moja latarka? Czy kto$ wie, co to za stwér?
Strzelam mu w twarz. Pomocy! Pomocy!

Czy kraty w oknach da si¢ otworzyc? Co oznaczajq symbole
na Scianie? Czy potwdr zaatakuje Badaczy? Czy Badacz Pau-
liny pamigtal, by zabrac ksigge i dokumenty, ktore znalazt? Czy
rewolwer Jake'a zadzialal na potwora?

0 CZYM JEST TA GRA

Podobnie przezyly jakies istoty starsze i potezniefsze
od cztowieka, przetrwaty eony od niepamigtnych czasow, Spigce
nieskoriczenie w niewiarygodnych kryptach i zapomnianych
Jaskiniach poza prawami rozumu i przyczynowosci, gotowe
do obudzenia przez bluzniercow, ktorzy znajg ciemne znaki
i tajemne stowa kluczowe.
— H.P. Lovecraft i William Lumley, Dziennik Alonzo Typera,
ttum. Robert P. Lipski, Andrzej Ledwozyw

System Zew Cthulbu napisany jest w oparciu o mitologi¢ Cthul-
hu zapoczatkowang przez Lovecrafta. Aby w pelni wykorzystaé
potencjal zawartych w niej okropieristw, zaczerpnigto réwniez
ciekawe pomysly autorstwa innych twércéw, zaréwno tych,
ktérzy zyli w czasach Lovecrafta, jak i tych, ktérzy tworzyli
w pézniejszym okresie.

Akcja wielu scenariuszy w Zewie Cthulbu ma miejsce w Sta-
nach Zjednoczonych lat 20. XX wieku - to tak zwana epoka
klasyczna, poniewaz w tamtym okresie dzieje si¢ wickszo$¢
opowiadari Lovecrafta. Dla samego autora lata 20. stanowily
wspélczesnosé, dlatego ta ksiazka wykorzystuje zaréwno epoke
klasyczna, jak i nasza wspolezesnos¢ jako tlo dla rozgrywki.
Wiele dodatkéw i opublikowanych scenariuszy rozgrywa sig

w réznych okresach historycznych, w tym w czasach wikto-
riariskich i §redniowieczu. Akcja twojej gry moze si¢ toczyé
w dowolnym momencie. Straznik, jesli tylko chce, moze zmieni¢
okres rozgrywki na bardziej wspélczesny albo dawniejszy. Mity
Cthulhu wykraczaja poza czas i przestrzer, a niewyobrazalne
intrygi Przedwiecznych pasuja do dowolnego miejsca i okresu
historycznego.

Nowa Edycja

System Zew Cthulbu zostal opublikowany po raz pierwszy
w 1981 roku i od tamtej pory byt stale dostepny i wspierany
przez wydawnictwo Chaosium. Niniejszy podrecznik to popra-
wiona w calosci, siddma edycja gry. Wprowadzono w niej istotne
zmiany, jednoczesnie zachowujac zgodnos¢ z wezesniejszymi
wydaniami. Rady na temat tego, jak wykorzysta¢ wczesniej
opublikowane materiaty, znajduja sic w Dodatku II: Konwersja
na zasady 7. Edycji na stronie nr 441.

INFORMACA DLA STRAZNIKOW

Kazdemu, kto chcialby poprowadzi¢ Zew Cthulbu, zalecamy
zapoznanie si¢ z literaturg H.P. Lovecrafta. Dzigki lekturze jego
opowiadan nie tylko dowiesz si¢ wiele na temat mitéw Cthulhu,
lecz takze poznasz gtéwne tematy grozy wykorzystywane w tej
grze. Mozesz zaczaé od dowolnej pozycji jego autorstwa, ale
nastepujace opowiadania stanowia sedno mitéw i §wietnie si¢
nadaja na poczatek:

Przyczajona groza,

= Zgroza w Red Hook,

= Kolor z innego wszechswiata,
= Zgroza w Dunwich,

= Widmo nad Innsmouth,

= Sny w Domu Wiedzmy,

= Nawiedziciel mroku,

= Opuszczony Dom,

» Zew Cthulhu,

» Przypadek Charlesa Dextera Warda,
= Szepczgcy w ciemnosti,

= W Gorach Szaleristwa,

= Cieri spoza czasu.

Straznik, ktéry przeczyta przynajmniej polowe tych opowia-
dan, a wigkszo$¢ z nich to krétkie nowelki, bedzie odpowiednio
przygotowany, by poprowadzié¢ gre. Sugerujemy tez, by przyszli
gracze takze przeczytali przynajmniej jedno opowiadanie, nim
zabiorg si¢ za odkrywanie tajemnic mitéw. Zdecydowanie
polecamy zaopatrzy¢ si¢ w tomy Zgroza w Dunwich, Przy-
szla na Sarnath zaglada oraz Nemezis i inne utwory poetyckie
opublikowane naktadem wydawnictwa Vesper.

(ZEGO POTRZEBUJESZ DO GRY

Aby rozpoczaé rozgrywke w Zew Cthulhu, potrzebujesz kilku
rzeczy:

= Tego podrecznika.

= Zestawu kostek do gry.

= Kilku czystych kartek papieru.

= Oléwka i gumki.
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= Dwéch lub wigcej oséb do gry.
= Cichego miejsca (np. kuchnia ze stotem).
= Trzech lub czterech godzin, ktére mozesz przeznaczy¢ na gre.

Kosci w grach fabularnych

Straznik i gracze beda potrzebowaé zestawu specjalnych kosci
uzywanych w grach fabularnych, w tym kosci procentowych
(1K100), kosci czterosciennej (1K4), kosci szesciennej (1K6),
kosci osmiosciennej (1K8) oraz kosci dwudziesto$cienne;
(1K20). Najlepiej, aby kazdy uczestnik gry posiadat wlasny
zestaw kostek — pomoze to utrzymac ptynnos¢ rozgrywki.

Takie zestawy kosci sa dostepne w niemal kazdym stacjo-
narnym sklepie z grami lub w sklepach internetowych. Istnieja
nawet specjalne kostki do Zewu Cthulbhu stworzone przez
firm¢ Q-Workshop.

Litera K oznacza ,ko$¢” lub ,kosci”, a liczba po literze
zakres wynikéw, ktére mozna uzyskad, rzucajac dang koscia.
Na przykiad na kosci 1K8 mozesz uzyska¢ wyniki od 1 do 8,
a na kostkach 1K100 moga to by¢ wyniki od 1 do 100.

Kosci uzywa si¢ w celu okreslenia liczby punktéw Wy-
trzymalosci, ktére stracita dana osoba podczas walki, a takze
do tworzenia Badaczy, ustalenia, ile stracili oni punktéw
Poczytalnosci itp.

Odczytywanie 1K100 (kosci procentowych)
Kosci procentowe (w skrécie 1K100) to zazwyczaj dwie kosci
dziesigcioscienne, rzucane w tej samej chwili. Najczesciej
sprzedaje je si¢ parami, jedna koé¢ (jednosci) posiada zakres
cyfr od 1 do 0, natomiast druga (dziesiatki) jest ponumerowana
od 10 do 00. Obie kosci rzucane sg jednoczesnie, a wyniki
powinny by¢ odczytywane razem — na przyklad wyniki 30
105 daja wynik 35. Wynik 00 na kosci dziesigtek w polaczeniu
z 0 na kosci jednosci daje rezultat 100. Wynik 00 na kosci
dziesiatek potaczony z kazdym innym wynikiem rzutu na kosci
jednosci oznacza rezultat ponizej 10%, na przyktad wyniki 00
(kos¢ dziesigtek) i 3 (kos¢ jednosci) licza sig jako 3%.
Mozna tez uzy¢ dwéch koscei jednosci w réznych kolorach,
kazda ponumerowana od 1 do 0. Za kazdym razem odczytuj
wynik kosci jednego koloru jako dziesigtki, a drugiego jako
jednosci: i tak wyniki 2 i 3 oznaczaja 23,a wyniki 01 1 oznaczaja
01, podczas gdy wyniki 11 0 oznaczajg 10, a wyniki 01 0
oznaczaja 100.

Warianty rzutiw koscmi

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

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

Czasami scenariusz wymaga rzucenia wigcej niz jedna koscia
naraz. Jesli potwor zadaje 1K6+1+2K4 obrazen, ostateczna
sifa ataku bedzie réwna sumie rzutéw jedng koscig szescien-
na, dwiema cztero$ciennymi i wartoéci 1 dodanej do sumy
uzyskanych wynikéw (rzucamy 1K6, potem 2K4 i do sumy
wynikéw tych rzutéw dodajemy 1).

Okreslenie Modyfikator Obrazeri (w skrécie MO) dodane
do sily ataku oznacza, ze Straznik i gracze powinni doda¢
Modyfikator Obrazeri potwora lub Badacza do wyniku rzutu

ko$émi.

Karta Badacza

Gracze zapisuja szczegélowe informacje o swoich bohaterach
na kartach Badaczy. Mozna je znalez¢ na koricu tego podrecz-
nika (str. 478). Gotowe do druku karty Badaczy mozna tez
bezplatnie pobra¢ ze strony www.blackmonk.pl. Dostepne
s m.in. wersje do rozgrywki w latach 20.1 czasach wspélcze-
snych. Karta Badacza zawiera wszystkie informacje potrzebne
Badaczom do zgle¢biania tajemnic. Nastepny rozdzial wyjasnia,
jak nalezy wypelni¢ karte Badacza.

Figurki i inne dodatki

W Zew Crhulhu mozna graé tylko werbalnie, bez uzycia figurek
czy innych dodatkéw z wyjatkiem kosci i kart Badaczy. Moze
si¢ jednak okazag, ze figurki, Zetony i znaczniki pomoga wam
lepiej zwizualizowaé akcje. Moga by¢ pomocne w oznaczeniu
miejsc, w ktérych znajduja si¢ Badacze podczas sceny walki,
czy w ustaleniu, kto idzie przodem podczas przeszukiwania
starozytnych katakumb itp. Bez wzgledu na to, czy uzywacie
figurek, czy nie, graczom jest zwykle atwiej, gdy Straznik
szkicuje na kartce teren albo miejsce spotkania.

Niektorzy gracze lubig tez wykorzystywaé
podczas swoich rozgrywek rekwizyty, takie
jak figurki, listy, ksiazki, a nawet gliniane
tabliczki. Starannie wykonane przedmioty
moga dodaé grze klimatu i dramatyzmu,
ale jesli zostang stabo przygotowane,
beda wygladaly $miesznie. Dla niektérych

styropianowy klocek zawsze bedzie styro-
pianowym klockiem, nawet jesli Straznik
spedzit cale godziny, starajac si¢ wyrzezbid
z niego Czarny Obelisk Thantosa! Najlep-
szym sposobem ustalenia, czy w waszej grupie
rekwizyty si¢ sprawdza, jest rozmowa, podczas
ktérej zdecydujecie, czy ich przygotowanie
warte jest waszego czasu 1 wysitku.
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H.P. LOVECRAFT
| MITY CTHULHU

HOWARD PHILIPS LOVECRAFT (1890-1937)

W ciagu czterdziestu siedmiu lat zycia H.P. Lovecraft (HPL)
byt autorem lub wspétautorem ponad szesédziesigciu pigciu
opowiadan. Spod jego pidra wyszly tez dziesiatki artykutéw
i esejow, setki wierszy i okolo stu tysiecy listéw. Chociaz
za zycia nie doceniano jego twérczosci i nie osiagnat sukcesu
finansowego, jego wklad we wspélczesng literature grozy jest
nieoceniony. Obecnie twérczos¢ Lovecrafta dociera do milio-
néw mitos$nikéw na catym swiecie, a dzieta jego wyobrazni,
szczeg6lnie Cthulhu i Necronomicon, staly si¢ dla niezliczonych
rzesz fanéw doskonale znanymi ikonami horroru. Obecnie
uwaza si¢, ze dzieta Lovecrafta stanowia istotny wktad w lite-
rature amerykariska, a on sam jest jednym z czolowych autoréw
literatury grozy XX wieku.

IYCIE | STWORZENIE MITOW (THULHU

Chroniczne zaburzenia nerwowe sprawialy, ze Lovecraft
nie mégl regularnie uczgszezaé do szkoly. Byl jednak nie-
zwykle rozwinigtym jak na swoj wiek dzieckiem i bardzo
lubit czytanie. Gdy Lovecraft mial zaledwie trzy lata, jego
ojciec zostal umieszczony w zakladzie dla oblakanych,
a maly Howard przeprowadzit si¢ wraz z matka do domu
dziadka ze strony matki. To wiasnie w bibliotece dziadka
Whipple’a odkryt Ksigge tysigea i jednej nocy, mity greckie
i rzymskie oraz twoérczosé Edgara Allana Poego. Swoje
pierwsze opowiadanie Mata szklana butelka napisal w wieku
sze$ciu lat — mniej wigcej w tym samym czasie, kiedy zaczely
go nawiedzaé pierwsze koszmary o okropnych, pozbawionych
twarzy nocnych zmorach (przez cale Zycie gnebily go bar-
dzo obrazowe sny). Réwniez dzigki tej bibliotece Lovecraft
zainteresowal sig literatury i filozofig z epoki georgianskiej
(1714-1830), ktére to zainteresowania towarzyszyly mu
do korica zycia. Lovecraft, ktory w pézniejszym czasie okreslat
si¢ mianem ,mechanicznego materialisty”, pasjonowal si¢
réwniez nauka. W 1899 roku zaczal wydawaé niewielkie

czasopismo zatytulowane ,Scientific Gazette”, a niediugo
pézniej takze ,Rhode Island Journal of Astronomy”. Te
niewielkiej objetosci, odbijane na hektografie gazetki sprze-
dawal sam, rozwozac je na rowerze od drzwi do drzwi. Kiedy
Lovecraft mial trzynascie lat, zmart jego ukochany dziadek.
Wezesniej zmart juz, pokonany przez chorobg w 1898 roku,
jego ojciec, ktéry przebywal zamkniety w Butler Hospital.
Seria nieudanych posuni¢é finansowych sprawila, ze rodzinna
fortuna powaznie si¢ skurczyla, co zmusito matke i ciotki
Lovecrafta do sprzedazy rodzinnego domu i przeprowadzki
do mniejszego lokum. Byt to ogromny cios dla Lovecrafta.
Kolejne ataki nerwicy (w latach 1905 i 1908) sprawily,
ze musial zrezygnowac z uczeszczania do szkoly. Chociaz
do ukoriczenia edukacji brakowalo mu dwéch i pét roku,
nie zdecydowal si¢ do niej wrécié. Nigdy tez nie chodzit do
pracy, a zrédlem jego utrzymania byta kurczaca si¢ rodzinna
fortuna i to, co udalo mu si¢ zarobi¢ jako pisarz i redaktor. Jako
ze zawsze czul si¢ arystokrata, przez cale zycie byl rozdarty
pomiedzy pragnieniami zawodowego pisarza, by osiggnad
sukces finansowy, a potrzebami dzentelmena-amatora, by
skupi¢ sie na estetyce, niepodlegajacej ocenie rynku. Mimo
to jego pierwsze proby sprzedazy opowiadan zakonczyly sie
zaskakujacym sukcesem, gdy naczelny ,Weird Tales”, Edwin
Baird, przyjat pie¢ opowiadan wystanych przez Lovecrafta.
Jego teksty pojawily si¢ w dziesieciu z jedenastu numeréw
czasopisma, wydanych pomiedzy rokiem 1923 a poczatkiem
1925 roku. Kiedy stanowisko redaktora naczelnego przejat
Fransworth Wright, szcze¢écie opuscilo Lovecrafta. Wright,
cho¢ byt uzdolnionym redaktorem, nie doceniat prac Lovecrafta
i zazwyczaj odrzucal jego utwory. Opowiadania takie jak Zew
Cthulhu, obecnie uznawane za klasyke, byty publikowane do-
piero po wielokrotnym odrzuceniu przez ,Weird Tales”. Mato
entuzjastyczne proby Lovecrafta, by sprosta¢ wymaganiom,
jakie Wright stawial literaturze popularnej, nie przynosity
zbyt dobrych efektéw. Redaktor odrzucit zaréwno W Garach
Szaleristwa, jak i Cieri spoza czasu. Stynne obecnie opowiadania
ukazaty si¢ ostatecznie na tamach ,Astounding Stories”.
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Wespanialy Przypadek Charlesa Dextera Warda zostat wydany
dopiero wiele lat po $mierci autora. Zniechgcony kolejnymi
odmowami Lovecraft przestal wysyla¢ do wydawnictwa
swoje teksty. Opowiadanie Sny w Domu Wiedzmy ujrzalo
$wiatto dzienne tylko dlatego, ze przyjaciel Lovecrafta (Au-
gust Derleth) wystat je do Wrighta w tajemnicy i naciskat,
by zostalo przyjete.

Na ironie¢ zakrawa, ze to wlasnie w tym czasie opubliko-
wano wigkszos$¢ utworéw, ktére HPL w teorii redagowat,
aw praktyce byt ich autorem widmem. Lovecraft byt w stanie
stworzy¢ niemal kompletne opowiadanie na podstawie kilku
pomystéw dostarczonych przez ,autora”. Opowiadania takie
jak Klgtwa Yiga Zealii Bishop czy Horror w muzeum Hazel
Heald w rzeczywistosci byly w co najmniej dziewigédziesieciu
procentach dzielem HPL-a. Chociaz te opowiadania zostaly
szybko przyjete przez Wrighta, to prace Lovecrafta, ktére
stworzyl pod wlasnym nazwiskiem, wciaz byty odrzucane.

Mimo niewielkiej grupy zapalonych fanéw — wielu z nich
réwniez bylo pisarzami — Lovecraft nigdy nie wyszed! poza
nieregularne publikacje w pulpowych magazynach. Nigdy nie
byt tak popularny, jak pisarze pokroju Seabury’ego Quinna.
Utrzymywat si¢ z redagowania i przepisywania prac innych.
Byt nawet autorem widmem ksigzki Pod piramidami (1924),
firmowanej nazwiskiem stynnego iluzjonisty Harryego
Houdiniego. To wtasnie poprzez publikacje w amatorskich
czasopismach, a potem w ,Weird Tales”, Lovecraft nawigzat
kontakty z innymi pisarzami grozy.

Lovecraft byl zapalonym epistolografem. Regularnie
korespondowal z innymi pisarzami, w tym Robertem E.
Howardem (twércg Conana Barbarzyricy), Clarkiem Ashto-
nem Smithem (twércg Averoigne i Zothique) i Robertem
Blochem (pézniejszym autorem Psychozy). W listach tych
czesto omawiano fikeyjne $wiaty i opowiesci HPL-a, podobnie
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jak $wiaty stworzone przez Smitha i innych. Smith i Lovecraft
dos$¢ szybko postanowili p6js¢ krok dalej i zaczgli nawiazywaé
wzajemnie do swoich kreacji w prozie. To Smith byt ojcem
takich béstw jak Tsathoggua, Atlach-Nacha i Abhoth; on
tez wymyslit magiczng Ksigge Eibona. Lovecraft czgsto
odwolywal si¢ do magicznej, prehistorycznej Hyperborei,
ktéra opisal w swoich dzietach Smith. Pomyst ten szybko
zostal podchwycony przez innych autoréw. Robert E. Howard
stworzyt upiorne Nienazwane kulty (Unaussprechlichen Kulten)
i szalonego poete Justina Geoflreya, autora strasznego Ludu
Monolitu. Te takze zostaty wprowadzone przez Lovecrafta
do jego opowiesci, obok odwotari do prehistorycznej Cymerii
Howarda.

Mtody Robert Bloch stworzy! bluzniercze ksiggi De Vermiis
Mysteriis i Cultes des Goules, a takze migdzygalaktycznego
i niewidzialnego gwiezdnego wampira, ktéry pozart postaé
wzorowang na Lovecrafcie w opowiadaniu Blocha Shambler
from the Stars (1935). Utwory Blocha zostaty szybko wyko-
rzystane przez HPL-a, ktéry zemscit si¢ za swoje ,,zab6jstwo”,
wysylajac na tamten $wiat Roberta Blake’a — bohatera stwo-
rzonego na podobienstwo Blocha - w Nawiedzicielu mroku
(1936). Diugoletni przyjaciel Lovecrafta, Frank Belknap Long,
wiaczyt do tej kolekeji ogary z Tindalos i Chaugnar Faugna.
Istoty te pojawiaja si¢ w Horror from the Hills, opowiadaniu
Longa opartym na jednym z koszmaréw Lovecrafta.

August Derleth dodat najwiecej do rosnacego panteonu
Wielkich Przedwiecznych i obeych ras. Jeszeze diugo po $mier-
ci Lovecrafta, ktéra nastgpita w 1937 roku, pisat nowe opowia-
dania, rozszerzajac mitologi¢ Cthulhu. Stworzy! takie potwory
jak Cthugha, lud tcho-tcho, Ithaqua i mieszkaicéw piaskéw,
a akcja wielu jego opowiadari ma miejsce w wymyslonych
przez Lovecrafta miastach, takich jak Arkham, Dunwich,
Innsmouth czy Kingsport. Ponadto wprowadzit liczne nowe
postacie, jak cho¢by doktora Labana Shrewsburyego. Wielu
nie zgadza si¢ z Derlethows interpretacja mitéw Cthulhu
- jego checig stworzenia panteonu dobrych béstw opartych
na Lovecraftowskim Nodensie oraz przedstawieniem Cthulhu
i Nyarlathotepa jako zywiolakéw. Réwnoczesnie nikt nie
odméwi mu zastug, jakimi byly jego niezmordowane starania,
by twérczo$¢ Lovecrafta byla stale wydawana i dostgpna
czytelnikom dekady po $mierci HPL-a. W tym celu stworzyt
Arkham House Publishing.

Jednym z ulubionych dodatkéw Derletha do mitologii
Cthulhu byt Hastur — potezna istota, ktéra jest podobno
uwieziona pod jeziorem Hali nieopodal miasta Carcosa na pla-
necie krazacej wokot gwiazdy Aldebaran. Chociaz béstwo
to bylo wspomniane we wezesnych opowiadaniach Lovecrafta,
w rzeczywisto$ci zostalo wymyslone przez Ambrose’a Bierce’a
(1842-0k. 1914), amerykariskiego dziennikarza i wezesne-
go przedstawiciela literackich opowiesci niesamowitych.
Twérczos¢ Bierce’a, podobnie jak wielu innych pisarzy, miata
duzy wplyw na mtodego HPL-a. Jego ulubionym autorem
byt zawsze Edgar Allan Poe (1809-1849), a wptyw prozy
Poego wyraznie wida¢ w niektorych z pierwszych dorostych
opowiadani Lovecrafta. Wyrzutek (1921) chyba najbardziej
nasladuje styl i tematyke Poego. Takze tworczos¢ Artura
Machena (1863-1947) wywarta wptyw na HPL-a. Tematyka
i nastréj jego opowiadania Wielki Bdg Pan (1894) sg bardzo
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podobne do Zgrozy w Dunwich Lovecrafta. Kolejnym autorem,
ktéry odcisnal pigtno na twérczosci Lovecrafta, byt Robert
W. Chambers (1865-1933). W niektérych opowiadaniach
Chambersa jest mowa o tajemniczej sztuce Krdl w Zotci
i to najprawdopodobniej ona zainspirowala Lovecrafta
do stworzenia Necronomiconu, Rekopisow Pnakotycznych i in-
nych ksigg wiedzy tajemnej, z ktérych stynie dorobek mistrza.
To Chambers jako pierwszy pozyczyt od Bierce’a jezioro Hali
i miasto Carcosa. Moze to wlasnie jego dziatanie zachecito
Lovecrafta do stosowania transpozycji.

Lord Dunsany (1878-1957) mial na Lovecrafta przy-
puszczalnie najwigkszy wplyw sposréd wspéltezesnych mu
tworcéw. Jego Gods of Pegana (1905) sprawili, ze Lovecraft
postanowil napisa¢ kilka opowiadan opartych na swoich
snach, i to od Dunsany’ego zaczerpnal pomyst na stworzenie
wlasnego panteonu béstw. Inny wspélezesny Lovecraftowi
autor, Algernon Blackwood, zachwycit go, czerpiac z mitéw
rdzennych Amerykanéw i tworzac swoja wersje Wendigo,
ktérg pézniej zaadaptowal do mitologii Cthulhu August
Derleth, zmieniajac jego nazwe na Ithaqua.

Na krétko przed §miercig Lovecrafta w jego kregu kore-
spondencyjnym byty takie stawy jak Henry Kuttner, C.L.
Moore, J. Vernon Shea, E. Hoffman Price i Fritz Leiber.
Czes¢ korespondencji opublikowalo w pieciu tomach Arkham
House, a wiele innych listéw wydato Necronomicon Press.
Uniwersytet Browna, znajdujacy si¢ w Providence w stanie
Rhode Island, rodzinnym mie$cie Lovecrafta, posiada w swojej
kolekeji tysiace kolejnych skatalogowanych listow HPL-a.

Dopiero pod koniec swojej kariery, najprawdopodobniej
pod wplywem zachet ze strony mlodszych korespondentéw,
Lovecraft zaczal wlacza¢ do opowiadan niektére pomysty
ze swojej wezesnej tworczoscl. W Widmie nad Innsmouth
(1931) pojawiajg si¢ hybrydy istot z gtebin czczace Dagona —
istote, ktora nie pojawiala si¢ w pracach HPL-a od czasu, gdy
wydat druga w dorostym zyciu publikacje, czyli opowiadanie
Dagon (1917). Takze rola wymyslonego miasta Arkham
i mieszczacego si¢ w nim Uniwersytetu Miskatonic, ktére
po raz pierwszy pojawiajg si¢ w tle opowiadan Rycina w sta-
rym domu (1920) i Herbert West — Reanimator (1921-1922),
zostaje rozbudowana dopiero w pézniejszych opowiadaniach,
poczynajac od Zgrozy w Dunwich (1928) i dalej w Czyms
na progu (1933). W Gorach Szaleristwa (1931) i Cieri spoza
czasu (1934-1935) przedstawiaja histori¢ Ziemi z czaséw
przed nastaniem czlowieka i opisujg, jak rézne obce istoty
odwiedzaly i kolonizowaly planete. Niektére z tych ras, jak
grzyby z Yuggoth czy pomiot Cthulhu, pojawiaty si¢ juz
we wezesniejszych opowiadaniach i zostaly skrupulatnie
wplecione w péZniejsze opowiesci.

Przerazajacy Necronomicon, jeden z najstynniejszych pomy-
sléw Lovecrafta, takze przeszed! ewolucje. Po raz pierwszy
pojawit si¢ w Ogarze (1922), a jego autorem miat by¢ Abdul
Alhazred, arabski poeta wymieniony we wcze$niejszym
opowiadaniu Bezimienne Miasto (1921). Alhazred byt tak
naprawde wytworem rozpalonej wyobrazni piecioletniego
Lovecrafta, ktéry wymyslit te postaé¢ pod wplywem lektury
Ksiggi tysigea i jednej nocy.

Lovecraft zmart prawie zapomniany w marcu 1937
roku, w wieku 47 lat, na zapalenie nerek i raka jelita. Jego
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Lovecraft odwotywat si¢ czasem do cyklu Cthulhu
i Yog-Sothoth, ale z tego co wiadomo, nigdy nie uzywat
okreslenia mity Cthulhu. Chociaz prawie wszystkie
opowiadania Lovecrafta Iaczg nawigzania do ludzi,
miejsc i przedmiotéw, to temu zbiorowi brakuje spéjne;
struktury z prawdziwego zdarzenia, a nawet czegokolwiek,
co przypominaloby przyjeta z gory historie i mitologie.

Okreslenie mity Cthulhu przypisuje si¢ Augustowi
Derlethowi. Od tego czasu fani i naukowcy dyskuto-
wali nad jego definicja, spierali si¢ o elementy mitéw
w poszczegolnych opowiadaniach Lovecrafta, tworzyli
eksperymentalne panteony béstw, proponowali historie
i bezskutecznie prébowali wyjasni¢ wszystkie aspekty tej
literackiej mitologii.

W migdzyczasie dziesiatki, a moze nawet setki pisarzy,
zaréwno profesjonalnych, jak i amatoréw, pisato kolejne
opowiesci zainspirowane ta mitologia, rozbudowujac
pomysly Lovecrafta i prezentujac swoje, czasami nie-
spojne z tymi HPL-a, a juz prawie zawsze niespéjne
miedzy soba. Na potrzeby Zewu Cthulbu wydawnictwo
Chaosium zebralo wigkszos¢ istot wymyslonych przez
Lovecrafta, a takze wiele pomystéw innych autoréw,
w nieformalng mitologie. Pozwala to Straznikom dodawa¢
lub rezygnowa¢ z konkretnych stworéw i pomystéw wedle
wlasnego uznania.
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matka zmarta w 1921 roku, dwa lata po tym, jak zamknieto
ja w tym samym szpitalu, w ktérym wczesniej umieszczono
ojca HPL-a. Krétkie, dwuletnie matzenstwo Lovecrafta, pod-
czas ktérego mieszkal w Nowym Jorku, okazato si¢ porazka
i chociaz rozwéd nigdy nie zostal sfinalizowany, Lovecraft
powrdcit w 1926 roku do domu w Providence i ostatnie lata
zycia spedzil jako kawaler, mieszkajac z dwiema ciotkami.

W ostatnich latach zycia Lovecraft tworzy! niewiele, jednak
wlasnie wtedy powstaly jedne z jego najbardziej znanych opo-
wiadan. W tym czasie autor wiele tez podrézowal, odwiedzajac
miejsca bliskie jego sercu antykwariusza — Maine, Filadelfig,
Quebec, St. Augustine, Charlotte, Nowy Orlean, Salem i Nan-
tucket. Przemieszczat si¢ autobusami, spal w schroniskach
YMCA, jadat krakersy, ser i fasole z puszki. Dzi¢ki temu mégt sie
poswiecaé temu, co kochal, czyli podrézom, historii i antykom.

Istnieje wiele dowodéw na to, ze Lovecraft byt, delikatnie
moéwige, dziwakiem. Skfonny do hipochondrii i kreujacy sie
na starsza osobg, przez wigkszo$¢ zycia prezentowal spoleczne
i artystyczne podejécie bardziej pasujace do wiekéw wezesniej-
szych niz do jego epoki. Jego rasizm przekraczat nawet 6wezesne
standardy. Zle znosit zimno i miat wstret do owocéw morza,
ale byl tez naukowcem i filozofem o przenikliwym umysle
i cigtym dowcipie. Znajomo$¢ z nim gleboko wplyneta na ludzi,
ktérzy znali go za zycia. Wielu z nich, zafascynowanych jego
erudycja i rzeczowym podejsciem, osiagneto znacznie wigksza
stawe niz ich mentor przez cale swoje zycie. Obecnie, tyle lat
po $mierci, Lovecraft wywiera ten sam efekt. W dzisiejszych
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czasach jego nazwisko znane jest lepiej niz kiedykolwiek
wezedniej, a ci, ktérzy go odkrywaja — poprzez opowiadania,
filmy, gry, komiksy czy karty kolekcjonerskie — sg tak samo
zafascynowani wykreowanymi przez niego niesamowitymi
i przerazajacym $wiatami, jak byli nimi zafascynowani ludzie
mu wspélczesni.

Spuscizna Lovecrafta

W latach 40. i 50. XX wieku nastgpowal powolny rozwdj
mitologii Cthulhu. Robert Bloch i James Wade dodali
do kanonu kilka opowiadan, ale to August Derleth wni6st
najwigcej, tworzac liczne wlasne historie, a takze piszac
opowiadania na podstawie notatek pozostawionych przez
Lovecrafta. Derleth i Donald Wandrei otworzyli tez Arkham
House — wydawnictwo stworzone po to, by opowiadania
Lovecrafta nie zostaly zapomniane.

Jednak dopiero w 1964 roku pojawienie si¢ mlodego
brytyjskiego pisarza Ramseya Campbella na nowo rozbu-
dzito zainteresowanie mitami Cthulhu. Zachg¢cany przez
Augusta Derletha, Campbell opublikowat swéj pierwszy zbiér
opowiadan — The Inhabitant of the Lake and Other
Less Welcome Tenants (1964). Byta to seria
inspirowanych pracami Lovecrafta
pastiszow, ktérych akcja rozgry-
wala si¢ w angielskiej dolinie
Severn. W opowiadaniach
pojawialy si¢ rozliczne
stworzenia, rasy
i historie podobne,
ale jednak wyraz-
nie réznigce sie
od tych opisanych
przez Lovecrafta.

Najstynniejsze

postacie stworzone

przez Campbella,

wzbogacajace mi-

tologie Cthulhu, to:

Y’golonac, Gla’aki,

insekty z Shaggai

oraz mnéstwo innych

stworzen i boskich istot.

W 1971 roku kolejny An-

glik, Brian Lumley, wprowadzit

do mitologii zyjacych pod ziemig
chtonian, tajemnicze Fragmenty z G’harne
oraz wspélczesnego czarownika Tytusa Crowa.

Liczni pisarze, na ktérych twérczosé wplynat Lovecraft,
to miedzy innymi: Gary Myers, Basil Copper, T.E.D. Klein, Da-
vid Drake, Thomas Ligotti, W.H. Pugmire, Joseph S. Pulver Sr.
i Laird Barron. Wielu innych, jak choéby Stephen King,
wspoltworzylo nowe antologie zawierajace opowiadania
ze $wiata mitéw. Niewielu pisarzy wspolczesnego horroru
moze powiedzieé, ze Lovecraft nie wplynat na ich twérczosé.

Inspirowane twérczoscia Lovecrafta opowiesci dosiegly
swoimi mackami réwniez tasmy filmowej. Powstalo wiele
krétkich i pelnometrazowych filméw opartych na opowia-
daniach HPL-a. Szczegélnie Reanimator Stuarta Gordona

(uwspodlczesnienie opowiadania Herbert West — Reanimator) oraz
Dagon (wspélczesna wersja Widma nad Innsmouth) pomogly
wprowadzi¢ HPL-a do gtéwnego nurtu kina. Tacy rezyserzy
jak John Carpenter, Frank Darabont, Guillermo del Toro i Sam
Raimi umieszczali w swoich dzietach tematy i odwolania
do Lovecrafta.

MITOLOGIA CTHULHU

Bledne jest wyobrazenie, jakoby groza wiqzata sig nieodtgcz-
nie 2 mrokiem, ciszq i odosobnieniem.
— H.P. Lovecraft, Zimno, ttum. Maciej Plaza

Lovecraft napisat kiedys: ,Wszystkie moje opowiadania oparte
s3 na podstawowym zalozeniu, ze ludzkie prawa, zaintere-
sowania i emocje nie maja zadnej zasadnosci ani znaczenia
w skali kosmosu”. Uwazal tez, ze fundamentalne prawdy
kosmosu sa tak obce i przerazajace dla czlowieka, ze samo
zetknigcie si¢ z nimi mogloby doprowadzi¢ do szaleristwa lub
samobéjstwa. Chociaz ludzkos¢ pragnie zaréwno komfortu
psychicznego, jak i prawdy, mozna osiagnaé tylko
jedno z dwojga naraz. Ludzki umyst nie jest
elastycznym pojemnikiem. Nie potrafi
ogarnaé prawd kosmosu i zacho-
wa¢ zdrowych zmysiéw — im
wiecej wleje si¢ jednego, tym
wigcej wylewa si¢ dru-
giego. Ludzie pragnacy
ponad wszystko mocy
ukrytej w prawdzie
mog3 zrezygnowaé
z resztek zdrowego
rozsadku na rzecz
umiejetnosci ma-
nipulowania ta-
jemnicami czasu
i przestrzeni. Po za-
warciu takiego paktu
z diablem bezduszni
czarnoksi¢znicy mogli-
by sprowadzi¢ zniszcze-
nie i zaglade na ten $wiat,
w zamian uzyskujac jeszcze
wigcej wiedzy i mocy.

Ukazanie tych idei u Lovecrafta
zostalo nazwane mitologiag Cthulhu.
Termin ten obejmuje skomplikowang i szeroka
grupe czesto sprzecznych narracji, opowiesci, esejéw, listéw
i rozwazan. Tak szeroks, ze nie da si¢ jej doktadnie stresci¢ —
i to nie tylko dlatego, ze na §wiecie wciaz sa dopisywane jej
kolejne karty. Dodatkowg komplikacja jest zalozenie Lovecrafta,
ze to, co naprawde obce, jest autentycznie niepoznawalne.
Mitologia jest nie tylko tajemnicza, ale tez zmienna i sprzeczna.
Nie do$¢, ze jej nie znamy, to nie mozemy jej poznad. Jak si¢
okazuje, sami nadalismy nazwy wigkszosci mitologicznych
zjawisk. Nie znamy prawdziwych imion, jakie sobie nadaja,

i nie wiemy nawet, czy w ogéle majg imiona.
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(0 ZOSTALO POMINIETE?

Twoérca pierwotnej wersji gry, Sandy Petersen, postanowit
poming¢ czes¢ mitologii, ktéra mu nie odpowiadata i ktéra jego
zdaniem nie pasowala do oryginalnego pomystu Lovecrafta.
Zrezygnowal z ,wojny w niebie”, w ktérej Wielcy Przedwiecz-
ni — jako przedstawiciele kosmicznego zta — walczyli i zostali
pokonani przez Starszych Bogéw — rzekome sity dobra. Pomyst
kosmicznej walki nie pojawit si¢ nigdy w opowiadaniach Lo-
vecrafta; co wiecej, wypacza on groze zawartg w oryginalnych
zatozeniach. Pomyst, by Znak Starszych Bogéw dziatal jak
krucyfiks i woda $wiecona, a dobrzy Starsi Bogowie zawsze byli
gotowi przyjs$¢ na ratunek, gdy sytuacja robi si¢ beznadziejna,
bardzo ostabia wizje przerazajacego, ponurego, obojetnego
wszech§wiata, w ktérym ludzkos¢ jest kompletnie bezbronna.
Petersen pominat tez pomyst, by poszczegélni Wielcy Przed-
wieczni byli powigzani z greckimi zywiotami ziemi, wody, ognia

Streszczenie

Chociaz zwigzki migdzy nimi sa niejasne, to wiemy, ze nie-
ktére postacie z mitologii Cthulhu sg potezniejsze, a inne
dysponuja mniejsza moca. Bogowie sa najpotezniejsi, po nich
za$ (wyglada na to, ze w pewnej odlegtosci) umiejscowieni
sa Wielcy Przedwieczni.

W zaleznosci od tego, ktérego autora czytamy, wszech$wia-
tem rzadzg istoty zwane Starszymi Bogami, Zewnetrznymi
Bogami lub Innymi Bogami. Tylko kilka z tych béstw znamy
z imienia. W ludzkich kategoriach oceny wigkszos¢ jest lepa
i bezmyslna. Wszystkie sa niezmiernie poteznymi istotami
pozaziemskimi, a niektére moga si¢ wywodzié¢ spoza kosmosu.
Zewnetrzni Bogowie wladaja wszech$wiatem i nie interesuja
si¢ specjalnie ludzkoscia — z wyjatkiem Nyarlathotepa. Lu-
dzie zadajacy si¢ z tymi istotami zwykle cierpia, co koriczy
sie najczesciej szaleristwem lub $miercig. Znane s3 imiona
niektérych Zewnetrznych Bogéw. Wydaja si¢ podobni
do prawdziwych béstw, w przeciwienistwie do przerazajacych
Wielkich Przedwiecznych, a niektérzy mogg personifikowaé
jaka$ kosmiczng zasade. Tylko niektére z tych istot interesuja
si¢ sprawami ludzi, czy chocby zauwazaja ich istnienie. A jesli
juz to nastapi, zazwyczaj ukazywane sa podczas préb przedo-
stania si¢ przez kosmiczne $ciany lub wymiary, by dokonywaé
kolejnych zniszczen. Wszystkie rasy i pomniejsze béstwa
mitologii Cthulhu uznaja Zewngtrznych Bogéw, a wiele
nawet ich czci.

Zewnetrzni Bogowie sa do pewnego stopnia kontrolo-
wani przez ich poslarica i uosobienie, Nyarlathotepa. Jesli
Zewngtrzni Bogowie czujg niezadowolenie, Nyarlathotep
bada sprawe. Azathoth, sultan demonéw i wladca kosmosu,
wije si¢ szaleficzo w jadrze wszechswiata pod wplywem
dzwigkéw demonicznego fletu. Yog-Sothoth, zastgpca lub
wspotwladca, graniczy z calym czasem i przestrzenia, ale
jest w jaki$ sposéb zamkniety na zewngtrz wszechswiata.
Yog-Sothoth moze zostaé przyzwany na te strong jedynie
przez rzucenie poteznych zakleé, podezas gdy Azathotha
mozna teoretycznie spotkaé, podrézujac wystarczajaco da-
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i powietrza (reprezentowanymi kolejno przez Nyarlathotepa,
Cthulhu, Cthughe i Hastura). Ta idea nie ma wigkszego sensu
(jesli Cthulhu jest béstwem wodnym, to czemu uwigzienie pod
oceanem sprawia, ze jest obecnie martwy?), a ponadto nie pasuje
do zatozenia, ze Wielcy Przedwieczni sg potwornymi istotami
z kosmosu.

W obecnym wydaniu twércy postanowili tez zrezygnowac
z podziatu ras z mitéw na stuzebne i niezalezne (wigksze i po-
mniejsze). Takie podzialy umniejszajg ich obco$¢, pozbawiajac
pewnej tajemnicy, ktérg nadat im H.P. Lovecraft. Organizacja,
hierarchia i zaleznosci wsréd ras mitologii powinny pozosta¢
tajemnicze i nieludzkie.

Oczywiscie jesli te pomysty spodobaja sie Straznikowi, to nic
nie stoi na przeszkodzie, by z nich skorzystaé. Zew Cthulbu
to wasza gra.

AT L I T - S A T T i vt R LY Tttt e A e PN S S W e T Talmen o

leko w przestrzeri kosmiczng. Wielu Zewnetrznych Bogéw
i innych dziwnych istot, ktérych imion nie znamy, wije si¢
w powolnym taficu woké! Azathotha.

Termin Starsi Bogowie odnosi si¢ czasami do innej rasy
bogéw, neutralnych badz tez rywalizujacych z Zewnetrznymi
Bogami. Starsi Bogowie, jesli w ogéle istnieja, nie wydaja si¢
tak niebezpieczni dla ludzkosci jak Azathoth i jego towarzysze,
ale majg jeszcze mniej kontaktéw z ludzkoscia. Najlepiej
znanym Starszym Bogiem jest Nodens.

Czasami Zewngtrznych i Starszych Bogéw taczono i blednie
nazywano Innymi Bogami, aczkolwiek gléwnie bogami innych
planet, a nie naszej Ziemi. Malo kto ich tutaj wzywa, ale
kiedy si¢ pojawiaja, sa wyjatkowo przerazajacy. (Zeby jeszcze
bardziej zamaci¢ wam w glowach, pewna liczba pomniejszych
Zewngetrznych Bogéw nazywana jest Pomniejszymi Innymi
Bogami!). Gatunki powigzane z tymi béstwami (shantaki,
straszliwi fowcy, studzy Zewngtrznych Bogéw, mroczne mlode
Shub-Niggurath) pojawiaja si¢ na Ziemi stosunkowo rzadko.

Wielcy Przedwieczni nie sg tak potezni jak Zewngtrzni
Bogowie, ale mimo to przypominajg béstwa i w oczach ludzi
pozostaja przerazajacy. Ludzie duzo cze¢séciej oddaja czesé
Wielkim Przedwiecznym niz Zewnetrznym Bogom, gdyz
znajduja si¢ oni stosunkowo blisko nas i czasem mieszaja si¢
w ludzkie sprawy albo kontaktuja z konkretnymi jednostkami.
Wielkiego Przedwiecznego moga w tajemnicy wyznawaé cale
klany i kulty, natomiast samotni szalericy wolg oddawac czes¢
Zewngtrznym Bogom. Istoty stuzgce Wielkim Przedwiecznym
zazwyczaj zamieszkuja odlegle zakatki Ziemi. Badacze czesciej
natykaja si¢ wlasnie na wyznawcéw i pozaziemskie stugi
Wielkich Przedwiecznych.

Sami Wielcy Przedwieczni wydaja si¢ niesamowicie potez-
nymi obcymi istotami o nadnaturalnych zdolnosciach, ale nie
sg prawdziwymi bogami, za jakich uwaza si¢ Zewnetrznych
Bogoéw. Kazdy Wielki Przedwieczny jest niezalezny od innych,
a wielu wydaje si¢ w pewien sposéb uwiezionych. Méwi sie,
ze ,gdy gwiazdy znajda si¢ we wlasciwej pozycji”, Wielcy
Przedwieczni beda mogli si¢ przemieszczaé miedzy §wiatami.
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Natomiast dopoki gwiazdy nie s3 we wlasciwej pozycji, Wielcy
Przedwieczni nie mogg zy¢. Nie oznacza to jednak ich §mierci.
Jak wynika ze stynnego ustepu z Necronomiconu:

Nie umarfo, co wiecznie moze trwac uspione,
Z biegiem dziwnych eondw i Smierc moze skona.

Cthulhu, najstynniejszy twér Lovecrafta, jest Wielkim Przed-
wiecznym. Wraz z resztg swojej rasy $pi w poteznym grobowcu
na dnie Oceanu Spokojnego. Cthulhu wydaje si¢ najwazniej-
szym sposréd Wielkich Przedwiecznych na Ziemi. Istniejg tez
inni, o réznych ksztattach, ale wedtug podari s3 mniej potezni.
Majg za to wigcej swobody. Ithaqua Kroczacy po Wietrze we-
druje po rozlegtych terenach polarnych. Hastur Niewystowiony
mieszka nieopodal gwiazdy Aldebaran, a Cthugha w okolicy
Fomalhaut. Bez watpienia pozostali Wielcy Przedwieczni roz-
przestrzenili si¢ tez na inne $wiaty i prawdopodobnie niektére
z nich sg rzadzone przez dominujacych Wielkich Przedwiecz-
nych. Wszyscy sposréd nich znani na Ziemi sg przywolywani
lub czczeni przez ludzi, ale z opowiadan wynika, ze Cthulhu
jest wyznawany czeéciej niz wszyscy pozostali razem wzigci.
Pomniejsi Wielcy Przedwieczni, tacy jak Quachil Uttaus,
zwykle nie maja wyznawcéw, ale czarownicy znaja sposoby
ich przyzwania. Rzadko si¢ zdarza, by Wielcy Przedwieczni
ingerowali w sprawy ludzi. Niektérzy komentatorzy uwazaja,
ze te potezne istoty rzadko mysla o ludziach i nie przywiazuja
do nich wagi. Ludzko$¢ jest pomijana i nieistotna.

Niektore gatunki z mitéw sg czgsto powigzane z konkretnymi
Wielkimi Przedwiecznymi lub Zewnetrznymi Bogami —
na przyktad byakhee z Hasturem czy nocne zmory z Nodensem.
Zazwyczaj béstwo lub Wielki Przedwieczny ukazuje sie
w towarzystwie kilku takich istot. Moga to by¢ zabdjcy,
poslancy, szpiedzy czy
dorgczyciele,
ktérzy

odstraszaja Badaczy lub zwickszaja skale konfrontacji. Badacze
powinni napotykac takie istoty znacznie czgéciej niz samych
Wielkich Przedwiecznych lub Zewnetrznych Bogéw.

Inne obce gatunki tez s wazne i czasami potrafily sie
przeciwstawi¢ Wielkim Przedwiecznym. Istoty te maja rézna
moc, a cz¢$¢ z nich juz wygineta. Sa mocno zwigzane z naszg
planeta, tak jak zostalo to przedstawione w opowiadaniach
W Gorach Szaleristwa i Cieri spoza czasu. W tych utworach
Lovecraft opisuje prawdziwg histori¢ Ziemi. Niektére ga-
tunki, takie jak dhole czy latajace polipy, nie s3 powigzane
z zadnymi konkretnymi béstwami ani — jak to ma miejsce
w przypadku starszych istot i Wielkiej Rasy z Yith — nie
interesujg sie magia.

Na poczatku kambru na Ziemie przybyly byty znane
jako starsze istoty. Zamieszkiwaly wigkszos¢ 1adéw, wal-
czyly z innymi gatunkami, az w konicu zostaly zepchnigte
na Antarktyde. Starsze istoty, mozliwe, ze przez pomytke,
hodowaly organizmy, z ktérych z czasem wyewoluowaly
dinozaury, ssaki i ludzie. Hodowaty tez okropne shoggothy,
ktére w pewnym momencie zbuntowaly si¢ i prawie dopro-
wadzily do zaglady starszych istot.

Eony temu umysly ziemskiej rasy stozkowatych istot
zostaly przejete przez kosmiczne swiadomosci zwane Wielka
Rasa z Yith. Wielka Rasa przetrwata w zaadaptowanych
przez siebie ciatach az do okolo pigédziesi¢ciu milionéw lat
temu, kiedy zostata pokonana przez wywodzace si¢ spoza
Ziemi, przerazajace latajace polipy, ktére Yithianie uwigzili
w olbrzymich jaskiniach pod powierzchnia. Wielka Rasa
zdazyta jednak przeniesé¢ swoje umysty w przysztosé, a tym
samym uniknela zagtady.

Gwiezdne pomioty Cthulhu przybyly na Ziemie i pod-
bily znaczng czgs$¢ terenéw w miejscu obecnego Oceanu
Spokojnego. Gdy lad zatonal, istoty znalazly si¢ w putapce.
Stworzenia nazywane grzybami z Yuggoth (albo mi-go)

zatozyly swoje pierwsze bazy na Ziemi w okresie jury,
jakies sto milionéw lat temu. Z czasem ograniczyly
swoje tereny do szczytéw niektérych gér, gdzie
utrzymywaly kolonie gérnicze i podobne placéwki.
W tym przedpotopowym okresie na Ziemi istniaty
tez dziesigtki innych ras, jak cho¢by wezowi
ludzie, ktérzy budowali miasta i cywilizacje
w permie, zanim wyewoluowaly dinozaury,
a takze skrzydlata rasa, ktéra nastala
po Wielkiej Rasie z Yith. Wspominane
sg nawet gatunki z przyszlosci, jak na przy-
ktad organizmy przypominajace zuki, ktére
pewnego dnia zajma miejsce ludzi, a takze
inteligentne pajeczaki, ktére za miliardy
lat majg stanowi¢ ostatnie inteligentne
istoty na Ziemi. Obecnie ludzie dziela
Ziemie z istotami z glebin, ghulami
(ktére wydaja si¢ w jakis sposéb spo-
krewnione z ludZmi) i z garstka mi-go.
Inne gatunki rzadko odwiedzaja nasza

planete, $pia albo pozostajg w letargu.
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TWORZENIE
BADACZY

W Zewie Cthulbu kazdy z graczy przyjmuje role Badacza
- kogos, kto pragnie wydoby¢ ukryte tajemnice na $wiatlo
dzienne, odkry¢ zapomniane miejsca, a takze bedac uzbrojonym
w wiedzg, ktérej czlowiek nie powinien byl posiasé, stawi¢
czola mrozacym krew w zytach koszmarom z mitéw Cthulhu.

Tworzacy druzyng Badacze moga pochodzi¢ z catkowicie
odmiennych srodowisk oraz wykonywa¢ rézne zawody. Dzigki
temu kazdy z nich zapewni grupie réznorodne doswiadczenia
i wiedzg. Jako polaczeni wspélnym celem i poczuciem soli-
darnosci Badacze staniecie niezlomnie przeciw ciemnosci.

W tym rozdziale zostaly opisane zasady tworzenia postaci
graczy: Badaczy. Na koncu rozdzialu znajdziesz opcjonalne
sposoby tworzenia Badaczy, a na stronach 38-39 rozpiske
zawierajgcg praktyczne podsumowanie, do ktérej mozna si¢
szybko odwotaé.

-

Tworzenie wiasnego Badacza od zera to §wietna zabawa.

Zasady szczegélowo opisuja, jak wylosowac statystyki
Badacza, jak wybra¢ zawdéd i umiejetnosci, a takze jak
rozbudowac¢ histori¢ postaci. Jesli zaczynacie gre w wiecie
Zewu Cthulbu, najlepiej, aby wszyscy gracze stworzyli
swoich Badaczy wspdélnie, w towarzystwie osoby, ktéra
bedzie Straznikiem Tajemnic. To gwarantuje, ze stworzycie
zwartg grupe, gdzie Badacze przyjmg uzgodnione role,
zapewniajace dobry balans umiejetnosci i wykonywanych

zawodéw.

ST RS

TWORZENIE BADACZA

Istnieja rézne sposoby tworzenia Badacza. Niektérzy wola
mie¢ pomyst na to, jakiego rodzaju posta¢ chcg stworzy¢,
zanim rzucg kostkami, podczas gdy inni pozwalajg rzutom
pokierowa¢ ich wyborem. Ponizej znajdziesz standardowe
zasady tworzenia Badacza, a na koncu tego rozdzialu regu-
ty opcjonalne. Wigcej wskazéwek na ten temat znajdziesz
w Rozdziale 10: Rozgrywka.

KROKI

Oto pie¢ krokéw, ktére pozwolg ci stworzy¢ Badacza:

Krok 1: Wygeneruj cechy.

Krok 2: Okresl zawéd.

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

Krok 4: Stwérz histori¢ Badacza.

Krok 5: Wyposaz swojego Badacza.

KROK I: WYGENERUJ CECHY

Cechy to osiem liczb, ktére stanowig rdzen Badacza. W grze
kazda z cech reprezentuje pewien aspekt Badacza — inteligencje,
zreczno$é itd. Te wielkosci okreslaja mozliwosci Badacza
i sugeruja sposéb, w jaki moze si¢ zachowywac i reagowac
podczas gry.

Wiartosci cech sg generowane losowo przez rzuty dwiema
lub wigcej ko$émi szesciennymi. Kazdy wynik rzutu jest

mnozony przez 5, co daje liczbe procentows, ktéra miesci

sie w zakresie od 15% do 90%.

Rzucanie na cechy
Zanim wpiszesz wyniki rzutéw na kart¢ Badacza, zapisz
je na kartce papieru, poniewaz mogg zosta¢ zmodyfikowane
przez wiek Badacza.
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TWORZENIE BADACZY

S (Silta): Aby otrzyma¢é wartoé¢ cechy Sila,
rzu¢ 3K6 i pomnéz wynik przez 5.

Sita oznacza sile fizyczna Badacza. Im wyzsza jej warto$é, tym
wiecej Badacz moze unies¢ albo tym mocniej moze co$ trzymacé.
Ta cecha okresla obrazenia, jakie Badacz moze zadawaé w walce
wrecz. Jesli Sila zostanie zredukowana do zera, Badacz stanie
si¢ inwalida niezdolnym do wstania z 16zka.

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

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

BC (Budowa Ciala): Aby otrzyma¢ warto$é¢
cechy Budowa Ciala, rzu¢ 2K6+6 i pomnéz
wynik przez 5.

Budowa Ciata za pomocg jednej liczby opisuje zaréwno wzrost,
jak i wage Badacza. Uzyj Budowy Ciala, aby okresli¢, kto jest
w stanie spojrze¢ ponad murem, przecisnaé si¢ przez maly otwér
albo nawet czyja glowa wystaje z trawy. Budowa Ciala pomaga
okregli¢ liczbe punktéw Wytrzymatosci, Modyfikator Obrazen
i Krzepe. Mozna zmniejszy¢ liczbe opisujaca Budowe Ciata,
jesli Badacz straci jaka$ koniczyne, ale bardziej popularnym
rozwigzaniem jest obnizenie wartosci Zrgcznosci. Jesli Badacz
starci wszystkie punkty Budowy Ciata, prawdopodobnie zniknie
— nie wiadomo gdzie.

ZR (Zrecznosé): Aby otrzymaé warto$é cechy
Zreczno$éé, rzué 3K6 i pomnéz wynik przez 5.
Badacze o wyzszej wartosci Zrgeznoscei sg szybsi, bardziej
zwinni i gibey. Test Zrecznosci moze okreslié, czy Badaczo-
wi udalo si¢ znalez¢ oparcie i nie upasé, czy bedzie szybszy
od przeciwnika albo czy sprosta jakiemus$ wymagajacemu
precyzji zadaniu. Badacz posiadajacy zero Zrgcznoscei jest
nieskoordynowany i nie jest w stanie wykonywaé¢ zadnych
fizycznych zadan.

Podczas walki posta¢ o najwyzszej wartosci Zrgcznosci
dziata pierwsza (patrz Rozdzial 6: Walka).

WYG (Wyglad): Aby otrzyma¢ wartos$¢ cechy
Wyglad, rzu¢ 3K6 i pomnéz wynik przez 5.
Wyglad okresla fizyczng atrakcyjnosé Badacza, ale takze
jego osobowosé. Postaé o wysokim Wygladzie jest czarujaca
i sympatyczna, ale moze brakowa¢ jej klasycznej urody. Badacz,
ktéry ma Wyglad na poziomie zero, jest osobg okropnie szpetng
lub o skrajnie odrazajacym sposobie bycia. Z pewnoscig bedzie
adresatem krytycznych komentarzy, a jego obecnos¢ bedzie
szokowac.

WYG moze by¢ przydatny podczas interakeji spolecznych
lub w sytuacjach, gdy postaé stara si¢ zrobi¢ dobre wrazenie.
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INT (Inteligencja): Aby otrzyma¢ wartos$é
cechy Inteligencja, rzu¢ 2K6+6 i pomnéz
wynik przez 5.

Inteligencja stuzy opisaniu tego, z jakg tatwoscig Badacz uczy
sie, zapamietuje, analizuje informacje i rozwigzuje skom-
plikowane zagadki. Posta¢ o Inteligencji réwnej zero jest
betkoczacym, slinigcym si¢ idiota.

Inteligencja okresla liczbg punktéw umiejetnosci (INTx2)
przyznanych na zainteresowania danego Badacza (patrz Za-
interesowania, str. 40). Inteligencja odpowiada takze za testy
Inteligencji i Pomystowosci (patrz Rozdzial 5: System gry).

Jesli wartos¢ Inteligencii wydaje si¢ by¢ sprzeczna z warto-
$ciami innych cech, daje to szans¢ na odgrywanie i dookreslenie
twojego Badacza. Na przykiad Badacz z wysoka wartoscia
Wyksztalcenia i niskg Inteligencji moze by¢ pedantycznym
nauczycielem albo podrze¢dnym artysta, kims, kto zna fakty,
ale nie rozumie ich znaczenia. W odwrotnej sytuacji, kiedy
mamy wysoka warto$¢ Inteligencji, a niska Wyksztalcenia,
moze to oznacza¢ niewyksztalconego chlopaka ze wsi, ktéry
jest nowy w wielkim miescie, ale z pewnoscig nie jest glupi.

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

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

Na poczatku gry punkty Poczytalnosci (PP) sa réowne Mocy
Badacza. Punkty Poczytalnosci zostaly szczegétowo opisane
w Rozdziale 8: Poczytalnoéé.

Moc okregla takze liczbe punktéw Magii (PM), ktére -
w przeciwienstwie do Mocy — moga by¢ wykorzystywane
i regenerowane podczas gry. Punkty Magii sa réwne %5 wartosci
Mocy (patrz Rozdzial 9: Magia).

Moc przecigtnej postaci czy Badacza rzadko si¢ zmienia.
Jednak ci, ktérzy sg biegli w tajemnych sztukach magicznych
mitéw Cthulhu, moga zwiekszy¢ swojg osobista Moc.

WYK (Wyksztalcenie): Aby otrzymaé wartoé¢
cechy Wyksztalcenie, rzu¢ 2K6+6 i pomnéz
wynik przez 5.
Wyksztalcenie jest miarg formalnej i faktycznej wiedzy posia-
danej przez Badacza, okresla takze ilo$¢ czasu, ktéra spedzit
na pobieraniu pelnowymiarowej edukacji. Wyksztalcenie
oznacza ilo$¢ posiadanych informacji, a nie ich inteligentne
wykorzystanie (patrz Inteligencja). Badacz bez jakiegokolwiek
Wyksztalcenia bylby niczym nowo narodzone dziecko albo
osoba cierpigca na amnezj¢ — nie miatby Zadnej wiedzy o $wiecie
i prawdopodobnie bylby bardzo ciekawy i fatwowierny.
Wyksztalcenie na poziomie 60 oznacza, ze Badacz skonczyl
szkole $rednig, natomiast warto$¢ 70+ wskazuje, ze dana postaé
ma za sobg kilka lat studiéw. Ci, ktérzy maja Wyksztalcenie
o wartosci wiekszej niz 80, najprawdopodobniej prowadzili
badania na poziomie studiéw wyzszych i posiadajg jakis stopieri
naukowy odpowiedni dla osoby, ktéra spedzita troche czasu
na uniwersytecie. Zwré¢ uwage na to, ze czasem osoba o wy-
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sokiej wartosci Wyksztalcenia niekoniecznie byla nauczana
w tradycyjny sposéb, ale mogta by¢ skrupulatnym i dociekliwym
samoukiem.

Wyksztalcenie jest czynnikiem okreslajacym liczbe punktéw
umiejetnosci zawodowych (patrz Umiejetnosci zawodowe, str.
40), ktére Badacz otrzymuje na poczatku, a takze reprezentuje
wstepng warto$¢ procentowg umiejetnosci Jezyk Ojezysty
(patrz str. 67). Wyksztalcenie jest takze wykorzystywane przy
testach Wiedzy (patrz Rozdzial 5: System gry).

Uwaga: Od tego momentu wszelkie odniesienia do cech
oznaczaja ich catkowita wartos¢ (wynik rzutu kostkami pomno-
zony przez pigc). Wszelkie modyfikacje dotycza tych wartosci.

P -

CZV NISKIE WARTOSCI CECH SPRAWIA,
LE BADACZ BEDZIE KIEPSKI?

Czgsto w grach fabularnych wyzsza wartos¢ cechy po-
staci oznacza wigkszg szans¢ na jej powodzenie w grze.
Jednak w Zewie Cthulhu niskie wartosci cech nie zawsze
oznaczaja, ze Badacz bedzie ograniczony i niezdolny
do wykonania swojego zadania jako czlonek grupy. Czesto
jedna lub dwie niskie warto$ci cech pomagaja tchnaé zycie
w dang postac i sprawiajg, ze jest ona bardziej wiarygod-
na — w przeciwienistwie do niektérych niesamowitych
nadludzi.

Zamiast odrzuca¢ niski wynik rzutu, sprébuj wkom-
ponowac go w calosciowy obraz swojego Badacza. Moze
niska warto$¢ Zrecznosci oznacza, ze Badacz doznat
jakiego$ urazu nogi lub reki, stuzac w wojsku, a niska
warto$§¢ Wyksztalcenia jest wynikiem tego, ze nigdy nie
chodzit do szkoly i byt zmuszony wychowywac si¢ na ulicy.

== NS~ AN ]

Szczescie
Podczas tworzenia Badacza rzu¢ 3K6 i pomnéz wynik przez 5,

aby otrzymac wartos¢ cechy Szczescie. Przeczytaj Rozdzial 5:

System gry, aby dowiedzie¢ sig, jak mozna wykorzysta¢
te ceche.

Wiek

Gracz moze wybraé dla swojego Badacza wiek z przedziatu
od 15 do 90 lat. Jesli chee stworzy¢ Badacza w wieku spoza
tego zakresu, Straznik bedzie mial w tej kwestii decydujacy
glos. Uzyj modyfikatoréw odpowiednich tylko dla wybranego
przez siebie wieku (modyfikatory si¢ nie sumuja).
= 15-19 lat: odejmij 5 punktéw sposréd wartosci S i BC.
Odejmij 5 punktéw od wartosci WYK. Rzu¢ dwa razy, aby
wygenerowaé warto$¢ Szczescia (patrz Szezescie, powyzej),
i wybierz wyzszy wynik.
= 20-39 lat: Wykonaj jeden test rozwoju WYK.
= 40-49 lat: Wykonaj dwa testy rozwoju WYK. Odejmij
5 punktéw sposréd wartosci S, KON i ZR, zmniejsz tez
warto$¢ WYG o 5 punktéw.
= 50-59 lat: Wykonaj trzy testy rozwoju WYK. Odejmij
10 punktéw sposréd wartosci S, KON i ZR, zmniejsz tez
warto$¢ WYG o 10 punktéw.
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= 60-69 lat: Wykonaj cztery testy rozwoju WYK. Odejmij
20 punktéw sposréd wartosci S, KON i ZR, zmniejsz tez
warto$¢ WYG o 15 punktéw.

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

= 80-90 lat: Wykonaj cztery testy rozwoju WYK. Odejmij

80 punktéw sposréd wartosci S, KON i ZR, zmniejsz tez

warto$¢ WYG o 25 punktéw.

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

5 i V5 wartos$ci cech

Kiedy wartosci procentowe wszystkich cech zostaty juz ustalone,
nastepnym krokiem jest zapisanie ich %2 i ¥ wartosci na karcie
Badacza obok catkowitych wartosci procentowych.
= Podziel wartos¢ procentows przez dwa, zaokraglajac wynik
w dét, i zapisz w rubryce przeznaczonej na V2 jej wartosci.
= Podziel wartos¢ procentows przez pigé, zaokraglajac wynik
w dét, i zapisz w rubryce przeznaczonej na % jej wartosci.
Kiedy w tekscie pojawia si¢ okreslenie ,wartosci cechy”,
oznacza ono pelng warto$¢ (najwickszg liczbe). W przypadku
gdy bedzie wymagana %2 lub % wartosci cechy, bedzie to jasno
powiedziane. Zazwyczaj pojawi si¢ wtedy nazwy trudny (Y2
wartosci) lub ekstremalny (%5 wartosci) test.
Y2 i % to jedyne utamki uzywane w odniesieniu do cech
i umiejetnosci w grze, a wszystkie ich wartosci sg obliczane
na poczatku, zeby nie wstrzymywaé gry obliczeniami w pamieci.
Tabela %2 i ¥5 wartoéci znajduje si¢ na stronach 53 i 471.
Na stronie www.blackmonk.pl znajdziesz elektroniczna
wersj¢ karty Badacza, w ktérej wszystkie obliczenia wykony-

wane s3 automatycznie.
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TWORZENIE BADACZY

CECHY POCHODNE
Modyfikator Obrazen i Krzepa (S + BC)

Woszyscy Badacze, a takze postacie i potwory kontrolowane
przez Straznika Tajemnic, posiadajg cechy nazywane Modyfi-
katorem Obrazen (MO) i Krzepa. Stworzenia i ludzie, ktérzy
sa wigksi i silniejsi, zadaja wigcej fizycznych obrazer niz ich
mniejsi pobratymcy.

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

Dodaj odpowiednig warto$¢ Modyfikatora Obrazen
do wszystkich cioséw Badacza w Walce Wrecz, niezaleznie
od tego, czy uzywa on naturalnej broni, przykladowo piesci,
czy broni do walki wrecz, na przyktad patki lub noza.

Krzepa jest uzywana w manewrach, ktére mozna wykonaé
podczas walki (patrz Manewry, str. 117 i 313), przy poscigach,
a takze pozwala na pokazanie skali wielko$ci postaci i potworéw.

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

e

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

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

TS

Punkty Wytrzymaloéci (KON + BC)

Punkty Wytrzymalosci sa wykorzystywane do sledzenia wszyst-
kich obrazeri zadawanych Badaczom, bohaterom niezaleznym
lub potworom podczas gry i wskazuja, jak dtugo moga oni
pozostaé aktywni, zanim padng z bélu czy wycieficzenia lub
po prostu zging.

Oblicz punkty Wytrzymatosci postaci, sumujac KON i BC,
a potem dzielac wynik przez dziesie¢ (zaokraglajac w dot).

Karta Badacza zostala zaprojektowana tak, aby utatwi¢
graczowi $ledzenie punktéw Wytrzymalosci i zadawanych ran.
Wpisz maksymalng liczb¢ punktéw Wytrzymatosci Badacza
do rubryki oznaczonej ,,punkty Wytrzymatosci”. Aby uzyskac
wiecej informacji na temat punktéw Wytrzymalosci i ran, patrz
Rany i leczenie (str. 131).

Zakres Ruchu (Ruch)

Podczas jednej rundy Badacz moze przebyé¢ odleglosé, ktéra
bedzie réwna maksymalnie pigciokrotnoscei wartosci cechy
Ruch wyrazonej w metrach.

Jesli zaréwno ZR, jak i S sg mniejsze niz BC:  Ruch 7
Jesli S lub ZR jest réwna lub wigksza niz BC

albo jesli wszystkie trzy cechy sg sobie réwne: ~ Ruch 8
Jesli zaréwno S, jak i ZR sg wigksze niz BC:  Ruch 9

37

TABELA I: MODYFIKATOR OBRAZEN
| KRZEPA

S+BC Modyfikator Obrazen Krzepa
2-64 2 2
65-84 =1l =1l
85-124 0 0
125-164 +1K4 1
165-204 +1K6 2
205-284 +2K6 3
285-364 +3K6 4
365-444 +4K6 5
445-524* +5K6 6

* Za kazde rozpoczete 80 punktéw dodaj +1K6 do MO
i1 Krzepy.

S T

Jesli Badacz jest w wieku 40-49 lat: ~ Odejmij 1 od Ruchu

Jesli Badacz jest w wieku 50-59 lat: ~ Odejmij 2 od Ruchu
Jesli Badacz jest w wieku 6069 lat: ~ Odejmij 3 od Ruchu
Jesli Badacz jest w wieku 70-79 lat: ~ Odejmij 4 od Ruchu

Jesli Badacz jest w wieku 80-90lat: ~ Odejmij 5 od Ruchu
Uwaga: Nie stosuj powyzszych regul dla istot, ktére nie
s3 ludZmi.

KROK 2: OKRESL ZAWOD

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

Zawéd twojego Badacza ma ograniczony wplyw na samg
gre. To raczej podstawa dla umiejetnosci poczatkowych i hi-
storii postaci. Niektére z zawod6éw sa typowo lovecraftowskie:
Antykwariusz, Pisarz, Bogaty hobbysta, Lekarz, Dziennikarz,
Detektyw policyjny czy Profesor. Inne zazwyczaj nie wyste-
puja w opowiesciach Lovecrafta, jednak moga zainteresowaé
poszczegdlnych graczy, a granie nimi w §wiecie Zewu Cthulbu
bedzie dobra zabawg.

Do zawodéw przypisane sa odpowiednie zbiory umiejetno-
$ci. Przyktadowo umiejetnosci Antykwariusza to: Korzystanie
z Bibliotek, Historia, Jezyk (Obcy), Spostrzegawczosé, Sztuka/
Rzemiosto, Wycena, jedna umiejetnos¢ interpersonalna (Gada-
nina, Perswazja, Urok Osobisty albo Zastraszanie) oraz jedna
umiejetno$¢ wybrana przez gracza, ktéra odzwierciadla jakas
wyjatkowa lub charakterystyczng cech¢ powigzana z przeszto-
$cig Badacza. Niektore zawody nie oferuja wyboru umiejetnosci,
przy innych mozna wybra¢ nawet dwie lub wigcej.

Kiedy wybierzesz odpowiedni zawdd dla swojej postaci,
zapisz go na karcie Badacza i zanotuj sobie umieje¢tnosci
zawodowe.

Przyktadowe zawody znajdziesz na stronach 44 i 45.
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SKROT ZASAD: TWORZENIE BADACZA

Wygeneruj cechy

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

Wiek
(lat) Modyfikatory

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

20-39  Wykonaj jeden test rozwoju WYK.

15-19

Odejmij 5 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty migdzy
40-49  jedna, dwie lub trzy cechy), zmniejsz WYG o 5 punktéw. Wykonaj

dwa testy rozwoju WYK.

Odejmij 10 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty
50-59  miedzy jedng, dwie lub trzy cechy), zmniejsz WYG o 10 punktéw.

Wykonaj trzy testy rozwoju WYK.

Odejmij 20 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty
60-69  miedzy jedna, dwie lub trzy cechy), zmniejsz WYG o 15 punktéw.

Wykonaj cztery testy rozwoju WYK.

Odejmij 40 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty
70-79  miedzy jedng, dwie lub trzy cechy), zmniejsz WYG o 20 punktow.

Wykonaj cztery testy rozwoju WYK.

Odejmij 80 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty
80-90  miedzy jedng, dwie lub trzy cechy), zmniejsz WYG o 25 punktéw.

Wykonaj cztery testy rozwoju WYK.

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

Teraz, w przeznaczonych do tego rubrykach na karcie Badacza, zapisz
peine wartosci dla kazdej cechy, a nastepnie %2 i % ich wartosci.

Cechy pochodne
Z Punkty Poczytalnosci sg réwne cesze MOC.

Punkty Magii s3 réwne ¥ cechy MOC.

Aby otrzymac warto$¢ cechy Szczescie, rzué 3K6 i pomnéz
wynik przez 5.

Punkty Wytrzymatosci sg réwne sumie BC i KON po-
dzielonej przez 10 (zaokraglajac w dét).

Zakre$l wyniki w rubrykach przypisanych do odpowiednich
sekeji.

Jesli zaré6wno ZR, jak i S sg mniejsze niz BC: Ruch 7.
Jesli S lub ZR sa réwne lub wigksze niz BC albo jesli
wszystkie trzy cechy sg sobie rowne: Ruch 8.

Jesli zaréwno S, jak i ZR sg wigksze niz BC: Ruch 9.
Jesli Badacz jest w wieku 40-49 lat: odejmij 1 od Ruchu.
Jesli Badacz jest w wieku 50-59 lat: odejmij 2 od Ruchu.
Jesli Badacz jest w wieku 60-69 lat: odejmij 3 od Ruchu.
Jesli Badacz jest w wieku 70-79 lat: odejmij 4 od Ruchu.
Jesli Badacz jest w wieku 80-90 lat: odejmij 5 od Ruchu.

3 Okresl Zakres Ruchu
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Dodatkowe informacje i portret
Nadaj imi¢ swojemu Badaczowi
i zapisz jego wiek, ple¢, zawdd,
miejsce zamieszkania oraz miejsce
pochodzenia. Puste pole to miej-
sce na portret twojego Badacza
(jesli korzystasz z karty Badacza
w formacie pliku PDE, po prostu
wstaw tam cyfrowy obraz).

UMIEIETHRSEN
T Nigowltios) 1 plywasicao) 1 ki
Mojaoié{aot) 1 romolosn) 1 uokoubiayoh)
71 Mechunda(io®) 71 PowadieSarockcchizot) 71 ol Wi iyl 5%)
71 Medyomion) 71 rychouslin %) a

Okresl zaw6d i przydziel punkty
umiejetnosci

Wybierz zawéd (str. 44-45),
zapisz umieje¢tnosci zawodowe
i Majetnosé. Oblicz liczbe
punktéw na umiejetnosci zawo-
dowe, uzywajac cech okreslonych
przez dany zawéd. Rozdysponuj
te punkty mi¢dzy umiejetnosci
zawodowe i nie zapomnij prze-
znaczy¢ pewnej sumy punktow
na Majetnosé. Dodaj punkty
do bazowych wartosci zapisanych
przy kazdej umiejetnosci na karcie
Badacza. Informacje o wszyst-
kich umiej¢tnosciach znajdziesz
w Rozdziale 4: Umiejetnosci
(str. 58).




TWORZENIE BADACZY

Stworz historie Badacza

Pomysl o swoim Badaczu i zréb kilka tresciwych
wpiséw przy zagadnieniach: Opis postaci, Ideolo-
gia/Przekonania, Wazne osoby, Znaczace miejsca,
Rzeczy osobiste i Przymioty. Nie jest niezbedne,
aby mie¢ wpis w kazdej kategorii, ale im wiecej
uda ci si¢ doprecyzowaé, tym bardziej twéj Badacz
na tym zyska. W celu inspiracji wykorzystaj tabele
na stronach 47-48. Wybierz jeden wpis i podkresl
go lub oznacz gwiazdka, aby pokazaé, ze to kluczowa
wiez twojego Badacza (patrz str. 48). Nie zapomnij,
ze wpisy w innych kategoriach powinny by¢ doda-
wane podczas gry.

nacrjoe micjuca

HISTORIA BADACZA

Fraymioty

SOTOWKA | DOBYTEK

9

EKWIPUNEX

10

Foriom wydathtw
Geanda
Debyed

SKROT ZASAD

INAJOMI BADACZE

Punkty zainteresowan
Oblicz liczbe punktéw
na zainteresowania (INTx2).
Rozdysponuj te punkty
na dowolne umiejetnosci,
aby w pelni rozwina¢ Bada-
cza (nie zapomnij o Walce
Wirecz i Broni Palnej, jesli
ci¢ to dotyczy).

Jesli Badacz jest nie-
uzbrojony, bedzie korzystat
w walce z umiejetnosci
Walka Wrecz (Bijatyka).

Punkty, ktére nie zostang
rozdysponowane, przepa-

daja!

9

10

11

6

S+BC
2-64
65-84
85-124
125-164
165-204

Okreél finanse

Wyszukaj Majetno$¢ swojego Badacza
w Tabeli II: Gotéwka i dobytek (str. 50),
aby okresli¢ jego poziom wydatkéw, gotowke
i dobytek — zapisz je wszystkie.

Ekwipunek

Zapisz wszystkie wazne przedmioty, bron
iwyposazenie, ktére posiada twdj Badacz.
Zastanow si¢ nad rzeczami przydatnymi
w zawodzie twojej postaci. Jesli nie masz
pewnosci, co mogloby to by¢, porozma-
wiaj ze Straznikiem Tajemnic.

Listy z wyposazeniem znajdujg si¢ na
stronach 447-451.

Lista broni znajduje si¢ na stronach
452-457.

Znajomi Badacze

Zapisz tutaj imiona pozostatych Badaczy
iimiona ich graczy. Dzigki temu bedzie ci
tatwiej zapamietad, kto jest kim. Pod kaz-
da osobg znajduje si¢ tez troche miejsca
na krétki opis jej zawodu czy osobowosci.

Wartoéci w walce
Oblicz Modyfikator Obrazen i Krzepe, dodajac S + BC
i wyszukujac wynik w tabeli:

Modyfikator Obrazen Krzepa
-2 -2
=1 -1
0 0
+1K4 1
+1K6 2

* Za kazde kolejne rozpoczete 80 punktéw dodaj +1K6 MO i1 Krzepy.

Skopiuj wartos¢ swojej umiejetnosci Unik do rubryki w sekeji Walka,
tak aby wszystkie umiejetnosci potrzebne podczas walki byty w jednym
miejscu i aby latwo si¢ z nich korzystalo.
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KROK 3: WYBIERZ UMIEJETNOSCI
| PRZYDZIEL DO NICH PUNKTY
UMIEJETNOSCI

Umiejetnosci zawodowe

Kiedy juz wybierzesz zawéd, oblicz liczbe swoich punktéw
na umiejetnosci zawodowe, korzystajac z cech wymienionych
przy opisie zawodu. Rozdysponuj odpowiednio catkowitg sume
jako punkty procentowe mi¢dzy te umieje¢tnosci, ktére zostaly
przypisane do danego zawodu — to umiejetnosci zawodowe
twojego Badacza. Te punkty powinny takze zostaé przypisane
do Majetnosci w zakresie wskazanym dla danego zawodu. Nie
do wszystkich umiejetnosci musisz przyporzadkowac jakie$
punkty, jednak pamigtaj, ze punkty, ktérych nie rozdysponujesz,
przepadaja. Zwr6¢ uwage, ze na karcie Badacza, obok kazdej
umiejetnosci, znajduje si¢ liczba w nawiasie: to bazowa warto$¢
tej umiejetnosci, ktéra okresla szanse na sukces. Wszystkie
punkty, ktére postanowisz zainwestowa¢ w dang umiejgtnosé,
sa dodawane do jej bazowej wartosci.

Zapisz sume punktéw dla kazdej umiejetnosci na karcie
Badacza (zsumuj bazowa warto$¢ podang na karcie oraz punkty,
ktére przeznaczytes na t¢ umiejetnosé). Na karcie jest takze
miejsce na wpisanie %2 i %5 wartosci dla kazdej umiejetnosci,
co umozliwi ci szybkie korzystanie z nich podczas gry. Tabela
145 i ¥5 wartoéci znajduje sie na stronach 53 i 471. Zanim
zapiszesz Y5 i ¥5 wartosci dla kazdej umiejetnosci, najpierw
rozdysponuj punkty przeznaczone na umiejetnosci zawodo-
we 1 zainteresowania, poniewaz punkty na zainteresowania
moga zosta¢ wykorzystane zaréwno do zwigkszenia wartosci
umiejetnosci zawodowych, jak i do rozwinigcia umiejetnosci
niezawodowych (patrz Zainteresowania ponizej).

Zainteresowania
Badacze korzystaja takze z doswiadczenia i wiedzy zdobytej
dzicki swoim hobby i innym aktywno$ciom niezwigzanym
z ich zawodem (nazywamy je zainteresowaniami). Pomnéz
INT Badacza przez 2 i rozdysponuj otrzymang liczbe punktéw
miedzy dowolne umiejetnosci (mozesz dodaé kolejne punkty
do umiejetnosci zawodowych), z wyjatkiem Mitéw Cthulhu
(chyba ze uzgodnisz inaczej ze Straznikiem Tajemnic).
Zapisz catkowity liczbe punktéw dla kazdej umiejetnosci
na karcie Badacza (zsumuj bazowa wartoé¢ podang na karcie
oraz punkty, ktére przeznaczyles na t¢ umiejgtnos¢). Na karcie
jest takze miejsce na wpisanie %2 i ¥5 wartosci dla kazdej umie-
jetnosci, co umozliwi ci szybkie korzystanie z nich podczas
gry. Tabela %2 i %5 wartosci znajduje si¢ na stronach 531 471.

Umiejetnosci zwigzane z bronia

Umiejetnosci Walka Wrecez i Bron Palna oraz ich rézne specjali-
zacje pozwalaja Badaczowi uzywac broni. Mozesz wyda¢ punkty
zainteresowan lub umiejetnosci zawodowych (jesli jest taka
mozliwo$¢) na podniesienie wartosci tych umiejetnosci. Jesli
do zawodu przypisana jest umiejetnos¢ Walka Wrecz lub Bron
Palna, ale zadna specjalizacja nie jest sprecyzowana, to gracz

decyduje o wyborze jednej lub wigcej specjalizacji w zakresie
danych umiejetnosci (patrz Rozdziat 4: Umiejetnoécei).

Majetnosé

Poczatkowa Majetnos¢ (MAJ) Badacza jest okreslana podczas
tworzenia postaci na podstawie wybranego zawodu (patrz Przy-
ktadowe zawody, str. 44-45). W grze Majetnos¢ determinuje
ilo$¢ pieniedzy, ktérymi dysponuje Badacz (patrz Tabela I1:
Gotéwka i dobytek, str. 50), oraz wskazuje ogélny standard
Zycia, na jaki moze on sobie pozwoli¢, a tym samym w pewien
sposéb definiuje status spoteczny postaci (patrz Majetnoséé
w Rozdziale 4: Umiejetnoéci, str. 68).

s -

WYBIERAJAC ZAWOD,
ROZWAZ KILKA ZAGADNIEN

Stwérz w glowie obraz swojego Badacza — zastanéw

sie, kim jest i jaki jest. To bedzie koncepcja twojej po-
staci. Poszukaj zawod6w pasujacych do tej koncepcji
i tchnij w nig zycie. Pamietaj, Ze tworzenie Badacza
na podstawie rzutéw jest tak naprawde tworzeniem
historii kogos, kim chcesz zagra¢. Cechy, zawéd,
ple¢ i wiek pomagaja zbudowac w pelni rozwinieta,
zZywg postac.

Przejrzyj umiejetnosci przypisane do kazdego za-
wodu i zobacz, ktére z nich najbardziej ci si¢ podobajg.
Jest szansa, ze niektére przypadng ci do gustu bardziej
niz inne. Moze masz ochotg, aby twéj Badacz byt
cztowiekiem czynu, co sprawi, ze wybierzesz zawéd
z umiejetnosciami takimi jak Walka Wrecz, Wspi-
naczka czy Rzucanie. A moze jednak zdecydujesz si¢
na Badacza o bardziej przenikliwej naturze, z wysokimi
warto$ciami umiejetnosci takich jak Korzystanie z Bi-
bliotek, Spostrzegawczos¢ i Psychologia.

Mozesz takze rozwazy¢ zawdd i umiejetnosci swojego
Badacza w kontekscie tego, jakimi Badaczami bedg grali
pozostali gracze. Stworzenie dobrego balansu zawodéw
oznacza, ze grupa bedzie miata odpowiedni zestaw
umiejetnosci, z ktérych wszyscy beda mogli czerpacd
korzysci. W zaleznosci od stylu gry i scenariusza, ktéry
bedziecie rozgrywaé, Straznik Tajemnic moze mieé
pewne preferencje dotyczace zawodéw, ktére wybie-
rzecie. Przedyskutuj swoje pomysty z innymi graczami,
aby stworzy¢ grupe Badaczy najbardziej odpowiednig
do waszej gry. W koricu byloby to nieco dziwne, gdy-
by wszyscy okazali si¢ na przyktad muzykami, kiedy
scenariusz jest osadzony na Antarktyce.

Pamigtaj, nie chodzi o to, co twéj Badacz potrafi lub
czego nie potrafl zrobi¢ — naprawde wazne jest to, jak
zdecydujesz si¢ gra¢ swoja postacia. I bardzo czesto
wlasnie to jest gléwnym czynnikiem, ktéry determinuje
twoja przyjemnosc z gry.

T, Lt
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CO OZNACZAJA LICZBY?

Sita

0:  Wyciericzony — niezdolny, aby wsta¢ czy chocby podniesé
filizanke herbaty.

15:  Staby, wymizerowany.

50:  Przecigtna ludzka sita.

90:  Jeden z najsilniejszych ludzi, jakiego kiedykolwiek spotkates.

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

140: Ponadludzka sita (goryl lub ko).

200+: Potworna sita (np. Gla'aki, patrz Rozdzial 14: Potwory, bestie
i Obcy Bogowie).

Kondycja

0: Martwy.

1:  Chorowity, cierpiacy na przewlekla chorobe i prawdopodobnie
niezdolny do dziatania bez pomocy.

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

50: Czlowiek o przecigtnym zdrowiu.

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

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

140: Nadludzka kondycja (np. ston).

200+: Potworna kondycja, odporny na wigkszos¢ znanych na Ziemi
choréb (np. Nyogtha, patrz Rozdziat 14: Potwory, bestie
i Obcy Bogowie).

Budowa ciata

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

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

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

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

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

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

180: Rekord najcigzszego cztowieka na $wiecie (634 kg).

200+: Waga ok. 872 kg (np. Chaugnar Faugn, patrz Rozdziat 14:
Potwory, bestie i Obcy Bogowie).

Uwaga: Wartos¢ BC niektérych ludzi moze przekraczaé 9.

Zrecznosé

0:  Niezdolny do poruszania si¢ bez pomocy.

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

50: Czlowiek o przecigtnej zrgcznosci.

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

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

120: Nadludzka zrecznosé (np. tygrys).

200+: Nadzwyczajna zwinno$é, istota o tak wysokiej zrecznosci
potencjalnie moze si¢ poruszaé i wykonywac czynnosci z szyb-
koscia niezauwazalng dla ludzkiego oka.

Wyglad

0: Tak szpetny, ze innych opanowuje strach, odraza lub litos¢.

15:  Brzydki, prawdopodobnie zdeformowany od urodzenia lub
w wyniku wypadku.

50: Czlowicek o przecigtnym wygladzie.

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

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

Uwaga: WYG jest cechg wykorzystywana tylko w przypadku ludzi

ijego wartos¢ nie moze przekraczac 99.

Inteligencja

0: Brak intelektu, niezdolny do pojmowania $wiata wokét siebie.

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

50: Czlowiek o przecigtnej inteligencii.

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

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

140: Ponadludzki intelekt (np. starsze istoty, patrz Rozdzial 14:
Potwory, bestie i Obcy Bogowie).

200+: Potworny intelekt, zdolny do pojmowania i operowania
w wielu wymiarach (np. Wielki Cthulhu, patrz Rozdziat 14:
Potwory, bestie i Obcy Bogowie).

Moc

0:  Wyciericzony umys}, nie posiada zadnej sity woli, motywacji
czy magicznego potencjalu.

15:  Czlowick o stabej woli, fatwo daje si¢ zdominowaé tym, ktérzy
posiadaja wickszg sile woli lub inteligencje.

50:  Przecigtny czlowiek.

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

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

140: Ponadludzka moc, prawdopodobnie przybysz z kosmosu
(np. Yig, patrz Rozdzial 14: Potwory, bestie i Obcy Bogo-
wie).

200+: Potworny magiczny potencjal i moc poza ludzkim pojmo-
waniem (np. Wielki Cthulhu, patrz Rozdziat 14: Potwory,
bestie i Obcy Bogowie).

Uwaga: U ludzi wartos¢ MOC moze przekracza¢ 100, ale jest

to wybitne uzdolnienie.

Wyksztalcenie

0: Nowo narodzone dziecko.

15:  Niewyedukowany w zadnej dziedzinie.

60:  Absolwent szkoly sredniej.

70:  Absolwent wyzszej uczelni (tytut licencjata).

80:  Absolwent wyzszej uczelni (tytul magistra).

90:  Doktor, profesor.

96: Swiatowej klasy autorytet w swojej dziedzinie badan.

99:  Maksymalna wartos¢ dla czlowieka.
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POZNAJ HARVEYA WALTERSA

Aby lepiej zilustrowac wszystkie zasady Zewu
Cthulhu, cheemy ci przedstawic Harveya
Waltersa — wybitnego dziennikarza i badacza
zjawisk nadprzyrodzonych z Nowego Jorku lat
20. XX wieku. Aby bylo latwiej odrézniac osobg
grajgcq Harveyem i faktyczng postac Harveya,
czyli Badacza w grze, Badacz to mgzczyzna,
a osoba grajgca jest kobietq.

Zaczynamy od rzutdw na cechy Harveya. Graczka
bierze czystq kartg Badacza i ofowek, a nastgpnie
rzuca kilkoma kostkami szesciennyma.

Na kostkach wypadto 4, co pomnoZone przez 5
daje Harveyowi 20 jako wartos¢ S. To fatalnie.

Harvey jest bardzo wqtly i stabowity, ale graczka

nie jest tym zaniepokojona. Zew Cthulhu to nietypowa gra
i sq w niej potrzebni wszelkiego rodzaju Badacze. Szczgsliwie dla
Harveya, kolejny rzut daje wynik 14, co sprawia, ze jego KON
ma wartos¢ 70. To juz catkiem niexty wynik, Harvey bgdzie
wzglednie wytrzymaty. To moze pomdc zréwnowazyc niskg
wartos¢ Sity.

Pozostate cechy Harveya przedstawiajqg sig nastgpujgco: BC 80
(spedzanie calego czasu na siedzeniu i czytaniu oraz brak cwiczer
oznaczajg, ze prawdopodobnie ma nadwage); ZR 60 (wartos¢
w gornych granicach srednief); WYG 85 (niezaleznie od wszystkich
swoich wad, Harvey ma blyskotliwg osobowosc); INT 85 (swietny
wynik); MOGC 45 (co daje mu 9 punktow Magii, ale stosunkowo
niewielkq Poczytalnosc — zaczyna z 45 PP); WYK 80 (mozemy
zalozyc, ze Harvey skoticzy! studia). Przy rzucie na okreslenie wartosci
Szczescia graczka otrzymuje wynik 9, co oznacza, ze Harvey zaczyna
gre z wartoscig 45.

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

Gdy juz mamy wszystkie cechy, graczka moze rozpisac YoiVsich
wartosci. WYK Harveya (84) podzielone przez 2 daje Y5 wartosci
rowng 42. Podzielone przez 5 daje Y5 wartosci (84 podzielone przez
5, wynik zaokrgglony w dotjest rowny 16). Graczka zapisuje te liczby
w odpowiednich rubrykach na karcie Badacza, po czym powtarza
obliczenia dla wszystkich pozostatych cech.

Teraz mozemy okreslic Modyfikator Obrazeri i Krzepe Harveya.
Poniewaz jego S i BC w sumie majg wartos¢ 100, nie ma on zadnego
Modyfikatora Obrazen, a jego Krzepa wynosi 0. Majgc KON 701 BC
80, co razem daje 150, Harvey ma 15 punktow Wytrzymatosci (150
podzielone przez 10 daje 15).

L T

Cechy Harveya Waltersa przedstawiajg sig
nastgpujgco: S 20, BC 80 i ZR 55. Zardw-
no jego S, jak i ZR majq mniejszq wartos¢

niz BC, wigc Zakres Ruchu Harveya wynosi 7.
Poniewaz Badacz ma czterdziesci dwa lata, zmniej-
szamy tg wartosc o jeden, co daje nam Ruch o wartosci
6. Harvey raczej nie odniesie sukcesu w 2byt wielu
poscigach.

Ustalilismy, ze Harvey bedzie dziennikarzem
pracujgcym dla ,Enigma Magazine”. Aby obliczyc
punkty przeznaczone na umiejgtnosci zawodowe
dziennikarza, mnozymy WYK przez 4. WYK
Harveya to 84, co pomnozone przez 4 daje nam
336 punktiw, ktdre mozemy rozdysponowac migdzy

umiejetnosci wypisane jako umiejetnosti zawodowe dziennikarza oraz
Majetnosc. INT Harveya wynosi 85, wigc ma 170 punkiow (85 x 2
= 170) do rozdysponowania na zainteresowania. Te punkty graczka
moze wydac wedle wlasnego uznania. Postanowila przeznaczyé 41
punktow z puli przexnaczonej na umiejetnosci zawodowe na Majetnos,
co oznacza, ze Harvey jest przecigtnie majetny. Poniewaz zawdd
dziennikarza zapewnia przedzial Majetnosci pomigdzy 9 a 30, graczka
Pyta, czy moze zainwestowad w nig wigcej punktow, aby Harvey
pochodzil z majetnej rodziny. Straznik Tajemnic przystaje na jej prosbe.
Gdy wszystkie punkty zostaty rozdysponowane, graczka zapisuje )
i Y5 wartosci kazdej umiejetnosci na karcie Badacza.

Jesli chodzi o historig Badacza, graczka wybiera nastgpujgcy opis
postaci: przystojny, dobrze ubrany, z niewielkq nadwagq”. Potem
korzysta z losowych tabel, aby uzupetnic historig Harveya. Gdy
wszystko zostaje Zapisane na karcie, wyglgda to nastgpujgco:

Opis postaci: Przystojny, dobrze ubrany, z niewielkg nadwags.
Ideologia/Przekonania: Wiara w przeznaczenie. Wypatruje
znakéw i omenéw.

Wazne osoby: Wuj Theodore, ktéry zaszczepit w nim mitos¢
do archeologii. Harvey chce udowodnié, Ze jest lepszym czlowie-
kiem niz jego wuj, ktérego do szaleristwa doprowadzita obsesja.
Znaczace miejsca: Pracownia na gérnym pictrze wlasnego domu.
Rzeczy osobiste: Artefakty archeologiczne nalezace do jego
wuja, obecnie znajdujg sie w pracowni Harveya.

Przymioty: Bawidamek.

To wszysthko, czego Harvey potrzebuje, aby rozpoczqc gre. Do tego
notes, pidro i szcz¢sliwa jednocentowka. Jesli graczka chciataby
wpisac na listg poczqtkowego ekwipunku samochod, musialaby odjgc
odpowiedniq kwotg 2 dobytku Badacza, poniewaz samochod nie jest
wymieniony jako czgsé wyposazenia precigtnie majetnego Badacza
w latach 20. XX wieku.

Harvey jest gotow, aby zaczqc swoje przygody!
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TWORZENIE BADACZY

Skala Majetnosci twojego Badacza zaczyna si¢ od zera.
Zakres poczatkowego poziomu dla kazdego zawodu moze
by¢ dos¢ rozlegly, a poziom, ktéry wybierzesz, powinien od-
zwierciedla¢ pozycje Badacza w jego srodowisku zawodowym.
Na przyklad zaw6d Przestgpca moze zostaé uzyty dla biednego,
samotnego kieszonkowca (Majetnoé¢ 9) albo zamoznego szefa
gangu (Majetnosé 90). Nie ma ograniczeri liczby punktéw, jaka
mozesz zainwestowaé w Majetnos¢ w zakresie wyznaczonym
dla danego zawodu.

Istnieje szes¢ standardéw Zycia: ubogi, biedny, przecietnie
majetny, zamozny, bogaty oraz krezus. Kazdy z nich okresla
styl zycia, miejsce zamieszkania, sposéb podrézowania, a takze
to, ile pienigdzy dana osoba moze swobodnie przeznaczyé
na codzienne wydatki.

KROK 4: STWORZ HISTORIE BADACZA

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

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

Wigkszos¢ pomystéw i zdolnosci, czynigcych Badacza ciekaws
i atrakcyjna do grania postacia, jest kwestig wyboru, a nie
tego, jakie byly wyniki twoich rzutéw. Pomysl o tym, jaka
osobista historia, jacy przyjaciele lub wrogowie, a moze jakie
osiggniecia doprowadzily twojego Badacza do tego, ze zaglebit

si¢ w mity Cthulhu.

Na karcie Badacza, w miejscu, gdzie znajduje si¢ jego historia,
jest lista dziesieciu zagadnieri — sprébuj zapisaé choé jedna
rzecz przy pierwszych szesciu z nich (Opis postaci, Ideologia/
Przekonania, Wazne osoby, Znaczace miejsca, Rzeczy osobiste
i Przymioty). Nie jest niezb¢dne, aby zamiesci¢ wpis w kazdej
kategorii, ale im wigcej uda ci si¢ doprecyzowad, tym bardziej
twoj Badacz na tym skorzysta. Istniejace wpisy moga zostaé
zmienione, a kolejne dodane podczas gry.

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

Historia Badacza spelnia w grze trzy funkcje.

Po pierwsze, jest to zestaw tresciwych zdan, ktére pelnia role
przewodnika w odgrywaniu postaci, pomagajac ci zdefiniowaé
Badacza i przypomniec¢ sobie, jak odnosi si¢ on do $wiata.

Po drugie, mozna si¢ do niej odwolaé¢ podczas fazy rozwoju
Badacza, aby odzyska¢ punkty Poczytalnosci (patrz Faza
rozwoju Badacza, str. 105-111 i 459).

Po trzecie — i by¢ moze najwazniejsze — zmiany na gorsze
w historii Badacza odzwierciedlajg utrate Poczytalnosci
i rosnacg wiedze dotyczaca mitéw Cthulhu, gdy to, co bylo
mu kiedys drogie, staje si¢ bez znaczenia. Podczas epizodéw
szaleristwa albo w wyniku odniesionych przez posta¢ powaznych
ran Straznik Tajemnic moze doda¢ co$ do historii Badacza
lub wprowadzi¢ w niej poprawki. Ostatecznie, Badacz bedzie
polaczony ze $wiatem tylko przez szaleristwo i bél.




ROZDZIAL3

PRZYKADOWE ZAWODY

Opisane ponizej zawody to tylko przykiady (w Podreczniku
Badacza znajdujg sie szczegélowe opisy wielu dodatkowych
zawodéw). Wykorzystaj je jako przewodnik przy tworzeniu
innych, nieopisanych tutaj profesji. Zawody wazne w historiach
Lovecrafta zostaty oznaczone jako [lovecraftowski], natomiast
te oznaczone jako [wspélczesne] sa dostepne tylko podczas
sesji rozgrywanych w czasach wspélczesnych.

Podczas tworzenia nowego zawodu ogranicz liczb¢ umie-
jetnosci zawodowych do o$miu, w przeciwnym razie pojecie
zawodu jako zbioru wiedzy i umiejetnosci szybko stanie si¢
bezuzyteczne.

Niektére z zawodéw, jak na przyklad Haker, beda mogly
istnie¢ tylko w konkretnych okresach, w tym przypadku
w czasach wspélczesnych. Wybieraj tylko te umiejetnosci,
ktére sg odpowiednie dla okresu historycznego, w ktérym
ma miejsce rozgrywka. Jesli nie masz pewnosci, porozmawiaj
ze swoim Straznikiem Tajemnic.

Definicje wszystkich umiejetnosci znajduja sie w Rozdziale
4: Umiejetnosci.

Antykwariusz [lovecraftowski] — Jezyk (Obcy), Korzystanie
z Bibliotek, Historia, Spostrzegawczos¢, Sztuka/Rzemiosto
(dowolne), Wycena, jedna z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty albo Zastraszanie) oraz
jedna dowolna umiejetnosé.

Majetnosé: 30-70

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Artysta — Historia albo Wiedza o Naturze, Jezyk (Obcy), Psy-
chologia, Spostrzegawczos¢, Sztuka/Rzemiosto (dowolne), jedna
z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok
Osobisty albo Zastraszanie) oraz dwie dowolne umiejetnosci.
Majetnosé: 9-50

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2

+(MOCx2 lub ZRx2)

Artysta estradowy — Charakteryzacja, Nastuchiwanie, Psy-
chologia, Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo), dwie z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty albo
Zastraszanie) oraz dwie dowolne umiejgtnosci.

Majetnosé: 9-70

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2

+ WYGx2

Atleta — Jezdziectwo, Plywanie, Rzucanie, Skakanie, Walka
Wrecz (Bijatyka), Wspinaczka, jedna z umiejetnosci interperso-
nalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty albo Zastraszanie)
oraz jedna dowolna umiejetnoscé.

Majetnosé: 9-70

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

Bibliotekarz [lovecraftowski] — Jezyk Ojczysty, Jezyk (Obcy),
Korzystanie z Bibliotek, Ksiegowos$¢ oraz cztery dowolne
umiejetnosci jako osobiste specjalizacje lub tematyka lektur.
Majetnosé: 9-35

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Bogaty hobbysta [lovecraftowski] — Bron Palna, Jezdziectwo,
Jezyk (Obcy), Sztuka/Rzemiosto (dowolne), jedna z umiejet-
nosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
albo Zastraszanie) oraz trzy dowolne umiejetnosci.
Majetnosé: 50-99

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Czlowiek plemienny — Nastuchiwanie, Okultyzm, Ptywanie,
Rzucanie albo Walka Wrecz, Spostrzegawczosé, Sztuka Prze-
trwania (dowolna), Wiedza o Naturze, Wspinaczka.
Majetnosé: 0-15

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

Detektyw policyjny [lovecraftowski] — Bron Palna, Charak-
teryzacja albo Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo), Nastuchiwanie,
Prawo, Psychologia, Spostrzegawczo$¢, jedna z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty albo
Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiejetnosé.

Majetnosé: 20-50

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

Duchowny — Historia, Jezyk (Obcy), Korzystanie z Bibliotek,
Ksiggowos¢, Nastuchiwanie, Psychologia, jedna z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty albo
Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiejetnosé.

Majetnosé: 9-60

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Dziennikarz [lovecraftowski] — Jezyk Ojczysty, Korzystanie
z Bibliotek, Historia, Psychologia, Sztuka/Rzemiosto (Foto-
grafia), jedna z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty albo Zastraszanie) oraz dwie dowolne
umiejetnosci.

Majetnosé: 9-30

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Fanatyk — Historia, Psychologia, Ukrywanie, dwie z umiejet-
nosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
albo Zastraszanie) oraz trzy dowolne umiejetnosci.
Majetnosé: 0-30

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2

+ (WYGx2 lub MOCx2)

Farmer — Mechanika, Obstuga Ciezkiego Sprzetu, Prowadzenie
Samochodu lub Powozenie, Sztuka/Rzemiosto (Rolnictwo),
Tropienie, Wiedza o Naturze, jedna z umiejetnosci interperso-
nalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty albo Zastraszanie)
oraz jedna dowolna umiejetnosé.

Majetnosé: 9-30

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

Haker [wspélczesny] — Korzystanie z Bibliotek, Korzystanie
z Komputeréw, Elektronika, Elektryka, Spostrzegawczosé, jedna
z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok
Osobisty albo Zastraszanie) oraz dwie dowolne umiejetnosci.
Majetnosé: 10-70

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Inzynier — Elektryka, Korzystanie z Bibliotek, Mechanika, Nauka
(Fizyka), Nauka (Inzynieria), Obstuga Ciezkiego Sprzetu, Sztuka/
Rzemiosto (Rysunek Techniczny) oraz jedna dowolna umiejetnosé.
Majetnosé: 30-60

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Lekarz [lovecraftowski] - Jezyk Obcy (Lacina), Medycyna, Nauka
(Biologia), Nauka (Farmacja), Pierwsza Pomoc, Psychologia
oraz dwie dowolne umiejetnosci jako akademickie albo osobiste
specjalizacje (np. psychiatra mégtby wybra¢ Psychoanalize).
Majetnoséé: 30-80

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Misjonarz — Mechanika, Medycyna, Pierwsza Pomoc, Sztuka/
Rzemiosto (dowolne), Wiedza o Naturze, jedna z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty albo
Zastraszanie) oraz dwie dowolne umiejetnosci.

Majetnosé: 0-30

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Muzyk — Nastuchiwanie, Psychologia, Sztuka/Rzemiosto (In-
strument), jedna z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty albo Zastraszanie) oraz cztery dowolne
umiejetnosci.

Majetnosé: 9-30

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

Oficer policji — Broni Palna, Pierwsza Pomoc, Prawo, Psychologia,
Spostrzegawczos¢, Walka Wrecz (Bijatyka), jedna z umiejetnosei
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty albo
Zastraszanie) oraz jedna z tych umiejetnosci jako specjalizacja:
Prowadzenie Samochodu albo Jezdziectwo.

Majetnosé: 9-30

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

Oficer wojskowy — Bron Palna, Ksiegowos¢, Nawigacja, Psy-
chologia, Sztuka Przetrwania (dowolna), dwie z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty albo
Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiejetnosé.

Majetnoséé: 20-70

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

Parapsycholog — Antropologia, Historia, Jezyk (Obcy), Korzy-
stanie z Bibliotek, Okultyzm, Psychologia, Sztuka/Rzemiosto
(Fotografia) oraz jedna dowolna umieje¢tnosc.

Majetnosé: 9-30

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Pilot — Elektryka, Mechanika, Nauka (Astronomia), Nawigacja,
Obstuga Cigzkiego Sprzetu, Pilotowanie (Samolot) oraz dwie
dowolne umiejetnosci.

Majetnosé: 20-70

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2 + ZRx2

Pisarz [lovecraftowski] —Historia, Jezyk Ojczysty, Jezyk (Obcy),
Korzystanie z Bibliotek, Psychologia, Sztuka/Rzemiosto (Lite-
ratura), Wiedza o Naturze albo Okultyzm oraz jedna dowolna
umiejetnosé.

Majetnosé: 9-30

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Prawnik — Korzystanie z Bibliotek, Ksiegowos¢, Prawo, Psycholo-
gia, dwie z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty albo Zastraszanie) oraz dwie dowolne umiejetnosci.
Majetnosé: 30-80

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Profesor [lovecraftowski] — Jezyk Ojczysty, Jezyk (Obcy), Korzy-
stanie z Bibliotek, Psychologia oraz cztery dowolne umiejetnosci
jako akademickie albo osobiste specjalizacje.

Majetnosé: 20-70

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Prywatny detektyw — Charakteryzacja, Korzystanie z Bibliotek,
Prawo, Psychologia, Spostrzegawczo$¢, Sztuka/Rzemiosto (Fotogra-
fia), jedna z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty albo Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiejetnosé
(np. Korzystanie z Komputeréw, Slusarstwo, Broti Palna).
Majetnosé: 9-30

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

Przestepca — Psychologia, Spostrzegawczos¢, Ukrywanie, jedna
z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok
Osobisty albo Zastraszanie) oraz cztery specjalizacje z nastepu-
jacych umiejetnosci: Broni Palna, Charakteryzacja, Mechanika,
Slusarstwo, Wycena, Walka Wrecz, Zreczne Palce.

Majetnosé: 5-65

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

Wiléczega — Nastuchiwanie, Nawigacja, Skakanie, Ukrywanie,
Wspinaczka, jedna z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty albo Zastraszanie) oraz dwie dowolne
umiejetnosci

Majetnoséé: 0-5

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub ZRx2 lub Sx2)

Zolnierz — Bron Palna, Ptywanie albo Wspinaczka, Sztuka
Przetrwania (dowolna), Ukrywanie, Unik, Walka Wrecz oraz
dwie z tych umiejetnosci: Jezyk (Obcy), Mechanika albo Pierwsza
Pomoc.

Majetnosé: 9-30

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2 + (ZRx2
lub Sx2)
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Tworzgc wpisy w historii Badacza, bgdz szczegitowy,

emocjonalny i empatyczny

Postaraj si¢ sformutowaé kazdy wpis tak, aby podkresli¢

jego osobista naturg. Na przyklad ,moja zona” definiuje

tylko temat wpisu, ale nie méwi nic o naturze zwiazku

z Badaczem.

1. Nadaj miano. Nazwij osobe lub miejsce, zidentyfikuj
przedmiot lub idee.

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

Niech to bedzie intensywne doznanie, uzyj ,,kocha¢” zamiast
Llubi¢”; ,pogardzaé” zamiast ,,nie lubi¢”. BadZ empatyczny,
uzyj ,musz¢” zamiast ,wolalbym”. Postaraj si¢ sformutowa¢
wpis tak, aby byt osobisty i znaczacy.

";ﬁt’% =

Na poczatek pomysl: ,zona”. Nastepnie daj jej imie: ,moja

zona Annabel”. Teraz dodaj emocjg: ,moja ukochana zona
Annabel”. Na koniec badZ empatyczny: ,,moja ukochana
zona Annabel, nie mégtbym bez niej zy¢”. Ta krétka
wprawka dostarcza nam o wiele wigcej informacji i kon-
tekstu. Oczywiscie mogtaby sie rozwing¢ zupelnie inaczej,
na przykiad ,moja Zona Annabel, ktéra sprawia, ze moje
zycie to udreka”, ,moja biedna zona Annabel, gdyby$my
tylko mogli mie¢ dzieci”.

.

Wykorzystanie tabel losowych jako inspiracji
Czasem wymyslenie na szybko szczegéléw w historii Badacza
bywa trudne. Ponizsze tabele losowe pozwalaja sprawnie
dookresli¢ niektére elementy historii. Mozesz rzucié kostka
iwylosowaé, wybraé to, co wydaje ci si¢ pasowaé, lub po prostu
wykorzysta¢ listy jako inspiracje.

Jesli cheesz, rzu¢ 1K10 dla kazdej listy, aby wylosowad
odpowiedni wpis dla danej kategorii. Kazda opcja zawiera
kilka przyktadéw, od ktérych mozesz zaczaé. Nie czuj si¢
zobowiazany do wykorzystania tego, co wylosujesz. Jesli nie
pasuje to do twojej koncepcji postaci, rzu¢ jeszcze raz lub
wybierz inng opcje. Jednak nie odrzucaj od razu pozornie
nietrafionych pomysiéw. Czasem co$, co na pierwszy rzut oka
wydaje si¢ niedopasowane, dodaje nieoczekiwany, ale mile
widziany smaczek danej postaci.

Przede wszystkim pamigtaj, ze tabele losowe maja pobudzaé
twoja wyobrazni¢. Kazdy rzut da ci co$ z danej dziedziny
zycia, na co bedziesz mégl zareagowaé — przyjmij to lub
odrzug, ale pozwdl sobie na reakcje i wykorzystaj ja do kar-
mienia swojej wyobrazni. Skomponuj histori¢ Badacza tak,
aby powstala wiarygodna, kompletna postaé.

- s _

Mozesz tworzy¢ Badacza, ktéry jest dwudziestoparolet-

nim mezczyzng nieplanujacym zalozenia rodziny. Rzut
na wazne osoby wskazuje na dziecko. Moze nie zaktada-
tes, ze twéj Badacz ma potombka, ale wiasciwie czemu
nie? Mégt nie planowa¢, ze zostanie ojcem. Pomysl
o mozliwosciach. Moze twéj Badacz miat romans z za-
mezng kobietg? Moze jego zona zmarta, a dziecko zo-
stalo oddane do adopcji? A moze jednak jest szczesliwy
w malzeristwie i ma rodzing?

= R

Opis postaci
Pomysl o tym, jak najlepiej opisa¢ Wyglad (WYG) twojego
Badacza.

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

Wyrazisty Przystojny Niezgrabny
Sliczny Czarujacy O dziecinnej twarzy
Bystry Zaniedbany Nijaki
Brudny Ol$niewajacy Mol ksigzkowy

Miodziutki Znuzony Pulchny

Tegi Owlosiony Szczupty

Elegancki Niechlujny Krepy
Blady Posgpny Przecigtny

Rumiany Opalony Pomarszczony

Whyniosty Niesmiaty Ostre rysy
Krzepki Filigranowy Muskularny

Postawny Niezdarny Stabowity
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Ideologia/Przekonania

Rzu¢ 1K10 lub wybierz jedng z ponizszych opcji. Nastepnie

dodaj do niej szczegdly i dostosuj ja do swojego Badacza.

1.

o

10.

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

. Ludzkos¢ §wietnie sobie radzi bez religii (np. zagorzaty

ateista, humanista, bezwyznaniowiec).

. Nauka ma wszystkie odpowiedzi. Wybierz swoéj przed-

miot zainteresowan (np. ewolucja, kriogenika, eksploracja
kosmosu).

. Wiara w przeznaczenie (np. karma, system klasowy,

przesadnosc).

. Czlonek stowarzyszenia lub tajnej organizacji (np. Wol-

nomularzy, Instytutu Kobiet, Anonymous).

. W spoleczenstwie jest zto, ktére musi zosta¢ wykorzenione.

Czym jest to zto? (Np. narkotyki, przemoc, rasizm).

. Okultyzm (np. astrologia, spirytyzm, tarot).
. Polityka (np. konserwatyzm, socjalizm, liberalizm).
. ,Pieniadze to wladza i zamierzam mie¢ ich tyle, ile tylko

zdotam zdoby¢” (np. cheiwy, przedsigbiorczy, bezwzgledny).
Dziatacz/Aktywista (np. feminizm, prawa homoseksuali-
stow, zwigzki zawodowe).

Wazne osoby

Rzu¢ 1K10 lub wybierz jedng z ponizszych opcji. Nastepnie

dodaj do niej szczegdly i dostosuj ja do swojego Badacza.

Pomysl o nazwaniu tych oséb. Najpierw ustal, kto to bedzie.
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10.

. Rodzic (np. matka, ojciec, macocha).
. Babcia lub dziadek (od strony ojca lub matki).
. Rodzenstwo (np. brat, przyrodni brat lub przybrana

siostra).

. Dziecko (syn lub cérka).
. Partner (np. matzonek, narzeczony, kochanka).
. Osoba, ktéra nauczyta cig zawodowej umiejgtnosci o naj-

wyzszej wartosci. Zidentyfikuj umiejetno$é i zastandw sie,
kto mégt cie jej nauczy¢ (np. nauczyciel; osoba, u ktérej
odbywates praktyke; twéj ojciec).

. Przyjaciel z dziecinstwa (np. kolega z klasy, sasiad, wy-

imaginowany przyjaciel).

. Stawna osoba. Twéj idol lub bohater. By¢ moze nigdy si¢

nie spotkaliscie (np. gwiazda filmowa, polityk, muzyk).

. Inny Badacz w grze. Wybierz lub wylosuj jedna osobg

z druzyny.
Bohater niezalezny w grze. Popros Straznika Tajemnic,
aby kogos dla ciebie wybral.

Kolejny rzut okresli, dlaczego ta osoba jest dla ciebie wazna.

Nie wszystkie opcje pasuja do kazdej osoby, wiec mozliwe,

ze bedziesz musial rzucaé wigcej razy lub po prostu wybraé

to, co wydaje si¢ odpowiednie.

1.

2.

Masz dtug u tej osoby. W jaki sposéb ci pomogta? (Np. fi-
nansowo, ochraniata ci¢ w trudnych dla ciebie czasach,
dzigki niej dostates pierwsza pracg).

Dana osoba czego$ ci¢ nauczyta. Czego? (Np. umiejetnosci;
milosci; tego, jak by¢ mezezyzng).

¥ 07 uo04q 3% ‘blvzvmn s2Ivpvg A2407YIIN]
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3. Dana osoba nadata znaczenie twojemu zyciu. W jaki
sposob? (Np. pragniesz by¢ taki jak ona, cheesz z nig by¢,
cheesz uczynié ja szczesliwg).

4. Skrzywdzites te osobg i cheesz jej zadoséuczynié. Co zrobi-
tes? (Np. ukradles jej pieniadze, donioste$ na nig na policje,
odméwites jej pomocy w rozpaczliwej sytuacii).

5. Macie wspélne doswiadczenia. Jakie? (Np. mieszkaliscie
wspodlnie w cigzkich czasach, dorastaliscie razem, stuzyliscie
razem w wojsku).

6. Chcesz udowodnic tej osobie swoja warto$¢. Jak? (Np. przez
dostanie dobrej pracy, przez znalezienie odpowiedniego
matzonka, przez zdobycie wyksztalcenia).

7. Ubéstwiasz t¢ osobe (np. za jej stawe, za jej pigkno, za jej
prace).

8. Dreczy ci¢ poczucie zalu (np. powiniene$ byt umrze¢
zamiast niej; pokldciliscie si¢ o cos, co powiedziates; nie
stangle$ na wysokosci zdania i nie pomogle$ jej, gdy miates
okazje).

9. Chcesz udowodni¢, ze jeste$ lepszy od tej osoby. Jaka byta
jej wada? (Np. lenistwo, alkoholizm, ozigbto$¢).

10. Dana osoba ci¢ zdradzita i cheesz si¢ zemscié. O co ja ob-
winiasz? (Np. émier¢ ukochanej osoby, twoja zta sytuacje
finansows, kryzys w malzefstwie).

Znaczace miejsca

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

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

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

3. Miejsce, gdzie spotkaliscie si¢ z twoja pierwszg mi-
toscig (np. na koncercie, podczas wakacji, w schronie
bombowym).

4. Miejsce cichej kontemplacji (np. biblioteka; twoja posia-
dlo$¢, gdzie mozesz spacerowad na fonie natury; miejsce,
gdzie wedkujesz).

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

6. Miejsce zwigzane z twoja wiara/ideologia (np. kosciot
parafialny, Mekka, Stonehenge).

7. Gréb waznej dla ciebie osoby. Czyj? (Np. rodzica,
dziecka, kochanka).

8. Twéj dom rodzinny (np. wiejska rezydencja; wynajete
mieszkanie; sierociniec, w ktérym ci¢ wychowano).

9. Miejsce, gdzie przezyles najszczesliwsze chwile swo-
jego zycia (np. tawka w parku, gdzie mial miejsce twoj
pierwszy pocatunek; twdj uniwersytet; dom twojej babci).

10. Twoje miejsce pracy (np. biuro, biblioteka, bank).

Rzeczy osobiste
Rzu¢ 1K10 lub wybierz jedng z ponizszych opcji. Nastepnie
dodaj do niej szczegdly i dostosuj ja do swojego Badacza.
1. Przedmiot zwiazany z twoja umiej¢tnoscia o najwyzszej
warto$ci (np. drogi garnitur, falszywe dokumenty, kastet).
2. Przedmiot wazny dla twojego zawodu (np. torba lekarska,
samochéd, wytrychy).

3. Pamigtka z dziecinstwa (np. komiks, scyzoryk, szczesliwa
moneta).

4. Pamiatka po zmartej osobie (np. bizuteria, fotografia
w portfelu, list).

5. Cos$ otrzymanego od waznej osoby (np. piericionek,
dziennik, mapa).

6. Twoja kolekcja. Co zbierasz? (Np. bilety autobusowe,
wypchane zwierzgta, plyty z nagraniami).

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

8. Przedmiot zwigzany ze sportem (np. kij krykietowy,
podpisana pitka bejsbolowa, wedka).

9. Bron (np. stuzbowy rewolwer, twoja stara strzelba do po-
lowan, néz ukryty w cholewce buta).

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

Przymioty
Rzu¢ 1K10 lub wybierz jedng z ponizszych opcji. Nastgpnie
dodaj do niej szczegdly i dostosyj ja do swojego Badacza.

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

2. Dobrze sobie radzisz ze zwierz¢tami (np. kochasz koty,
dorastate$ na farmie, dobrze sobie radzisz z kormi).

3. Marzyciel (np. ulegasz wybrykom fantazji, jeste$ wizjo-
nerem, jeste$ bardzo kreatywny).

4. Hedonista (np. imprezowa dusza towarzystwa, rozrywkowy
kolega od kieliszka, wyznawca zasady ,zyj szybko, umieraj
miodo”).

5. Hazardzista i ryzykant (np. twarz pokerzysty; uwazasz,
ze wszystkiego w zyciu trzeba cho¢ raz sprébowag; zyjesz
na krawedzi).

6. Dobry kucharz (np. pieczesz $wietne ciasta, potrafisz
stworzy¢ positek prawie z niczego, masz wyrafinowane
podniebienie).

7. Bawidamek/Uwodzicielka (np. jestes gtadki w obyciu,
masz czarujacy glos, magnetyczne spojrzenie).

8. Lojalny (np. zawsze wspierasz swoich przyjacidl, nigdy nie
zlamalbys danej obietnicy, jeste$ sktonny umrzeé za swoje
przekonania).

9. Dobra reputacja (np. najlepszy oficjalny méwca, najbardziej
pobozny czlowiek, nieustraszony w obliczu niebezpie-
czefistwa).

10. Ambitny (np. chcesz osiggnaé cel, cheesz zostaé szefem,
chcesz mie¢ wszystko).

Kluczowa wiez w historii Badacza
Spéjrz na historie swojego Badacza i wybierz jeden z wpiséw,
ktéry wydaje ci si¢ najwazniejszy. To jego kluczowa wiez: jedna
rzecz, ktéra ponad wszystkimi innymi nadaje sens jego Zyciu.
Zaznacz ten wpis gwiazdka lub podkres] go na karcie Badacza.
Ta wi¢z moze poméc twojemu Badaczowi odzyskaé punkty
Poczytalnosci (patrz Rozdzial 8: Poczytalnosé).

Straznik Tajemnic moze dowolnie ingerowaé we wszystko
w historii Badacza z wyjatkiem kluczowej wiezi. Nie moze ona

48



TWORZENIE BADACZY

zostaé zniszczona, usmiercona albo odebrana przez Straznika
bez wezesniejszego testu, ktéry méglby ja ocalié.

Pomyst, zeby gracze mogli wybraé element w $wiecie gry,
ktéry jest nienaruszalny, moze brzmie¢ zniechecajaco (dla
Straznika Tajemnic). Ten immunitet jest jednak mocno ograni-
czony; kluczowa wigz moze zostaé zniszczona, usmiercona lub
odebrana przez Straznika Tajemnic, ale Badacz, do ktérego ona
nalezy, musi by¢ w to zaangazowany lub musi mie¢ mozliwos¢
si¢ zaangazowaé. W grze oznacza to, ze gracz musi mie¢ moz-
liwo$¢ wykonania choé jednego testu, ktéry moze ocali¢ wiez.

Utracenie kluczowej wigzi podczas gry wymaga testu Po-
czytalnosci (utrata 1/1K6 PP, patrz Rozdzial 8: Poczytalnosé).

Dodatkowe detale

Uzupelnij detale na karcie Badacza.

Miejsce urodzenia

Wicekszos¢ opowiesci Lovecrafta dzieje si¢ w Nowej Anglii.
Jesli cheesz, mozesz zaczaé przygodg tam, ale tak naprawde twoj
Badacz moze pochodzi¢ z dowolnego miejsca na §wiecie. Nie
ma zadnych premii ani kar wynikajacych z kraju pochodzenia
lub kultury danego Badacza. Twéj wybdr moze mie¢ jednak
inne konsekwencje, na przyklad dla Badacza urodzonego
w Stanach Zjednoczonych Ameryki lub Kanadzie angielski
bedzie najprawdopodobniej jezykiem ojczystym, ale Badacz
urodzony w Quebecu mégt si¢ od malego uczy¢ francuskiego,
ten urodzony w Arizonie moze zna¢ hiszpariski lub jezyk
nawaho, a ten z San Francisco moze méwi¢ po kantorisku.

Ptec Badacza

Badacz moze by¢ mezezyzng lub kobietg. Nie ma zasad w grze,
ktére réznicowatyby postacie meskie i zeriskie, a zadna z plci
nie ma przewagi nad druga. Gracze przy wybieraniu plci
Badacza powinni si¢ kierowa¢ wlasnymi preferencjami, a nie
rozwazaniami taktycznymi. Niektére z publikowanych sce-
nariuszy mogg bra¢ pod uwage znaczenie plci w okreslonych
spolecznosciach i okresach historycznych.

Imie

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

Wizerunek

Na karcie Badacza znajduje si¢ miejsce na rysunek przedsta-
wiajacy twoja postal. Jesli wolisz, mozesz wyciaé¢ odpowiedni
portret z czasopisma albo wydrukowa¢ ilustracje z Internetu.
To dobry sposéb na przedstawienie swojego Badacza po-
zostalym graczom. Nawet male zdjgcie potrafi powiedzie¢

bardzo wiele.
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STANDARDY ZYCIA
Majetnosc 0: Ubogi

Postag, ktéra nie moze sobie pozwoli¢ nawet na poziom
»biedny”, jest klasyfikowana jako uboga.

Miejsce zamieszkania: taka postac zyje na ulicy.
Podréze: chodzenie pieszo, jazda autostopem, podrézo-
wanie na gape pociggiem lub statkiem.

Majetnos¢ 1-9: Biedny

Posta¢ moze sobie pozwoli¢ na absolutne minimum: dach
nad glows i jeden skromny positek w ciggu dnia.
Miejsce zamieszkania: ograniczone do najtariszego
wynajmowanego pokoju lub mieszkania, ewentualnie
podtego hotelu.

Podréze: najtariszy transport publiczny. Kazdy posiadany
przez dang postac §rodek transportu bedzie tani i zawodny.

Majetnosé 10-49: Przecietnie majetny
Umiarkowany poziom komfortu: trzy positki dziennie,
a czasem nawet jakie$ przyjemnosci.

Miejsce zamieszkania: przecigtny dom lub mieszkanie,
moze by¢ zar6wno wynajmowane, jak i wlasne. Posta¢
zatrzymuje si¢ raczej w $redniej klasy hotelach.
Podréze: posta¢ moze korzystac ze wszystkich srodkéw
transportu, ale nie z pierwszej klasy. W czasach wspétcze-
snych posta¢ moze posiada¢ dos¢ niezawodny samochéd.

Majetnosé¢ 50-89: Zamozny

Ten poziom majetnosci pozwala na luksus i komfort.
Miejsce zamieszkania: pokazna rezydencja, prawdo-
podobnie ze stuzbg (kamerdyner, gosposia, pokojéwki,
ogrodnik itp.). Posta¢ prawdopodobnie posiada drugi dom
na wsi lub za granicg. Zatrzymuje si¢ w drogich hotelach.
Podréze: pierwsza klasa. Dana posta¢ posiada drogi
samochéd lub jego ekwiwalent.

Majetnosc 90+: Bogaty
Ten poziom majetnosci pozwala na imponujacy luksus
i komfort.
Miejsce zamieszkania: luksusowa rezydencja lub posia-
dtos¢ z liczng stuzbg (kamerdyner, stuzacy, pokojowki,
ogrodnik itp.). Dwa inne domy (na wsi i za granicg).
Dana posta¢ zatrzymuje sie tylko w najlepszych hotelach.
Podréze: pierwsza klasa. We wspétezesnych czasach dana
posta¢ moze posiada¢ wiele luksusowych samochodéw.
Dop6ki wydatki Badacza mieszczg si¢ w granicach jego
standardu zycia, nie ma potrzeby oblicza¢ doktadnych
kosztéw mieszkania, jedzenia czy okazjonalnych podrézy.
Jesli Badacz chee dokonaé bardziej znacznego zakupu,

zajrzyj do Tabeli I1: Gotéwka i dobytek (str. 50).

Majetnosé 99: Krezus

Podobnie jak to ma miejsce przy poziomie ,bogaty”, ale
pieniadze tak naprawde nie graja roli. Postacie w tej ka-
tegorii s3 jednymi z najbogatszych oséb na $wiecie.
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KROK 5: WYPOSAZ SWOJEGO BADACZA

Codzienny standard zycia twojego Badacza jest podyktowany
wartoscia jego Majetnosci. Podobnie prawdopodobieristwo
posiadania znacznego dobytku, takiego jak dom lub samochéd.
Straznik Tajemnic doradzi ci, jakie inne wyposazenie moze si¢
na poczatek przydaé twojemu Badaczowi. Gracz moze zakupi¢
dodatkowe przedmioty, jesli sa one dostepne.

Gotéwka i dobytek
Kwoty w dolarach amerykarskich, podane z podziatem
na okresy historyczne, okreslajg zamoznos¢ Badacza.
Gotéwka jest latwo dostepna dla postaci, podczas gdy
pieniadze powigzane z dobytkiem moga zostaé wydane
tylko wtedy, gdy Badacz mial wystarczajaco duzo czasu,
aby spieni¢zy¢ kapital.

Patrzac na Majetnos¢ Badacza, wez pod uwagg okres histo-
ryczny i dopiero wtedy okresl, jaka gotéwka dysponuje oraz
jaki jest jego dobytek i poziom wydatkéw.

Uwagi:

Gotéwka: Niekoniecz-
nie noszona przy sobie.
Straznik Tajemnic moze
zapytaé, gdzie ja trzymasz.
Na przyktad podczas po-
drézy zagranicznej Badacz

.AIW_': —

TABELA I1: GOTOWKA | DOBYTEK

LATA 20. XX WIEKU

Dobytek: Dobytek oznacza rzeczy, ktére posiada twéj
Badacz na poczatku gry, a kwota w dolarach podana w tabeli
to catkowita ich warto$¢. Gracz powinien zanotowaé sobie
te kwote i zdecydowad, jakg forme ona przyjmie. Zazwyczaj
bedzie to nieruchomo$¢ lub inwestycja, ale moga to tez by¢
udziaty w jakiej$ firmie. Podstawowa lista posiadanych przed-
miotéw znajduje si¢ przy opisie standardéw zycia. Jesli standard
zycia twojego Badacza zaklada posiadanie domu i samochodu,
te rzeczy sa czg$ciag wartosci dobytku postaci.

Wyposazenie

Ostatni element to zapisanie wszystkich waznych przedmio-
téw, broni czy wyposazenia, ktére posiada twéj Badacz. Nie
ma potrzeby robi¢ szczeg6lowej listy wszystkiego, co do niego
nalezy. Wystarczy lista rzeczy godnych uwagi. Czesto Badacze
rozpoczynajacy gre nie maja zadnych wyjatkowych przedmio-
téw, ktore bytby warte zapisania jako wyposazenie. Nic nie
szkodzi. Podczas gry zaczniesz odkrywaé wszelkiego rodzaju
dziwne i niepospolite przedmioty. Nie musisz kupowaé rzeczy,
ktére pasuja do profilu standardu zycia twojego Badacza —
po prostu je posiadasz.

moze trzymac pienigdze Majetnosé Gotéwka Dobytek Poziom wydatkéw

przy sobie (w pasie, port- W 0,508 Brak 0,508

felu itp.) lub kto§ z domu (MA] 0)

moze mu je przestaé, kiedy Biedny MAJx1 MAJx10 2%

o to poprosi. To moze mie¢ (MAJ 1-9) (1-9%) (10-90$)

rhaczenie w 'sytuaql,.gdy Przecigtnie majgtny MAJx2 MAJ]x50 10%

Badacz zostanie okradziony (MA] 10-49) (20-98$) (500-24508)

lub straci swoj ekwipunek. Zamoiny MAJxS MAJx500 508
Poziom wydatkéw: (MAJ 50-89) (250-4458) (25000-445008)

To arbitralna kwota, Bogaty MAJ*20 MAJ*2000 2508

ponizej ktérej — dla uta- (MAJ 90-98) (1800-19608) (180000-196 0008)

tw1e.n1a gty — nie 'trzcba Krezus 50000% Powyzej 5 min$ 5000%

rozliczaé¢ doktadnie wy- (MAJ 99+)

datkéw. Badacz moze
wykorzystaé swéj poziom
wydatkéw bez zuzywania
gotéwki. W teorii Badacz

CZASY WSPOECZESNE

méglby wykorzystywac Majetnosé Gotéwka Dobytek Poziom wydatkéw
kwote ponizej poziomu Ubogi 108 Brak 108
wydatkéw kazdego dnia, G 0

ale w praktyce powinien Biedny MAJx20 MAJ%200 40%

2 tego korzystaé tylko (MAJ 1-9) (20-180$%) (200-1800%)

okazyijnie — jesli Straznik Przecigtnie majgtny MAJ x40 MAJx1000 2008
Tajemnic zauwazy, ze gracz (MAJ 10-49) (400-1960$%) (10 000-49000%)

naduzywa tego finansowe- Zamozny MAJx100 MAJx10 000 10008
g0 abstraktu, mose si¢ od- (MAJ 50-89) (5000-8900%) (500000-890000$)

wolaé do dobytku Badacza. Bogaty MAJ=400 MAJx40 000 50008
Poziom wydatkéw istnieje (MAJ 90-98) (36000-39200$) (3,6-3,92 mln $)

tylko po to, aby zapewni¢ Krezus 1 mln $ Powyzej 100 mln $ 100000%
plynnosé gry — nikt nie ey £250)

chee liczy¢ kazdego pensa. S
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Nawet jesli twdj Badacz nie ma broni, nadal moze jej uzywac.
Moze twoja postaé brata udzial w wojnie albo zaznajomita
si¢ z bronig palng i nozami podczas dorastania na farmie.
W kazdej epoce bardzo niewielu ludzi jest specjalistami
od broni, ale czg¢sto wiele os6b mialo z nig jaka$ stycznosé.
Nie liczac kilku zawodéw, takich jak Zotnierz, dodatkowe
punkty zainwestowane w umiej¢tnos¢ Walka Wrecz czy Bron
Palna beda pochodzi¢ z punktéw zainteresowari.

Wigcej informacji znajdziesz w czgsci Wyposazenie (patrz

str. 50-52) i w Tabeli XVI: Bron (patrz str. 452-457).

INNE SPOSOBY TWORZENIA BADACZY

Najwazniejsze w tworzeniu Badacza jest to, aby wygenerowad
zestaw cech, ktérych wartosci beda sie miesci¢ w odpowiednich
zakresach. Zasady, z ktérych korzystasz, moga by¢ uzywane
wymiennie z ponizszymi, a rézne grupy graczy moga korzysta¢
z réznych metod. Niekt6rzy wola losowe podejscie, inni prefe-
rujg rozmaite stopnie swobody przy wymianie lub modyfikacji
wartosci, tak aby lepiej dopasowac je do z géry przyjetego
szablonu postaci lub do ich sposobu postrzegania balansu gry.

Z tego powodu ponizej zostal przedstawiony wybdr
opcjonalnych metod tworzenia Badaczy. Straznik Tajemnic
powinien przedyskutowaé i zdecydowaé ze swoimi graczami,
ktéra z metod lub jaka kombinacja metod tworzenia Badaczy
najlepiej si¢ sprawdzi w ich druzynie.

Opcja 1: Zacznij od nowa

Korzystasz z domyslnej metody. Jesli nie odpowiadaja ci wyniki
rzutéw, odrzué je i zacznij od nowa. Straznik Tajemnic moze
pozwoli¢ na wykorzystanie tej opcji, ilekro¢ trzy lub wiecej
rzutéw gracza wskazuje na cechy o wartoéci ponizej 50.

Opcja 2: Modyfikacja niskich wynikéw
rzutéow

Korzystasz z domyslnej metody. Jesli wydaje ci si¢, ze masz zbyt
duzo niskich wynikéw rzutéw (moze trzy lub wiecej ponizej
10), rzué¢ dodatkowa 1K6 i rozdysponuj dodatkowe punkty
pomiedzy najnizsze wyniki, zanim pomnozysz je przez 5.

Opcja 3: Dowolne przypisanie wartoéci

do cech

Rzu¢ kostkami i zapisz wyniki: rzu¢ pie¢ razy 3K6 i trzy razy
2K6+6. Pomnéz wszystkie wyniki przez 5, a nastgpnie rozdys-
ponuj wartosci pomiedzy o§mioma cechami wedle wiasnego
uznania. Sugerowane minimum dla INT i BC to 40, ale jesli
Straznik Tajemnic si¢ zgodzi, obie te cechy moga by¢ nizsze.

Opcja 4: Pula punktéw na cechy

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

Opcja 5: Metoda blyskawiczna

Ta metoda jest polecana, jesli chcecie szybko przygotowacd
postacie i zaczaé grad.

= Rozdysponuj wartosci 40, 50, 50, 50, 60, 60, 70 1 80 pomigdzy
cechy Badacza wedle wlasnego uznania.

Zastosuj modyfikatory wieku i WYK (patrz str. 36).
Oblicz Modyfikator Obrazen i Krzepe (patrz str. 37).
Oblicz punkty Wytrzymatosci (KON + BC podzielone
przez 10) i Szczescie — (3K6)x5.

Wybierz zawéd i odpowiadajace mu osiem umiejetnosci

zawodowych.

Rozdysponuj nastepujace wartosci pomiedzy osiem umie-
jetnosci zawodowych 1 Maje¢tno$é: jedna 70%, dwie 60%,
trzy 50% i trzy 40% (przypisz umiejetnosciom doktadnie
te wartosci i zignoruj ich bazowa wartoéé). Jesli wybrany
przez ciebie zawdd ma przypisang Majetno$é nizszg niz
40%, zapisz odpowiednig wartos¢ Majetnosci, a nadmiarowe
punkty przypisz do innej umiejgtnosci.

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

Wykonaj kilka rzutéw, aby okresli¢ szczegély historii Ba-
dacza. Rozwiniesz je pézniej, juz podczas gry.

Zacznij grad.

Woisz %2 i ¥5 wartosci cech podczas gry.

Zajmij si¢ pieniedzmi, jesli bedzie to konieczne.

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

Ta opcja moze by¢ wykorzystywana w polaczeniu z kazda
inng metoda.

Opcja 7: Limity warto$ci poczatkowych
umiejetnosci

Badacze posiadajacy wysokie warto$ci umiejetnosci nie powinni
zaburzaé¢ balansu gry, poniewaz niektére testy beda od nich
wymagaly rzutéw na %2 lub % wartosci umiejetnosci. Podobnie,
mozna uniknga¢ ataku lub na niego odpowiedzieé, nawet jesli
atakujgca postaé posiada umiejetnosé Walka Wrecz na pozio-
mie 99% (wynik 100 zawsze oznacza porazke). Jesli uwazasz,
ze wysokie wartosci umiejetnosci moga stanowic¢ problem dla
twojej grupy, mozesz zastosowaé gérne limity poczgtkowych
wartosci umiejetnosci, na przyktad 75%.
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Opis postaci Przystojny, dobrze ubrany i z nie- Przymioty Bawidamek.
wielka nadwaga.

Idcologja/Przckonania Wiara w_ przeznaczenie. Urazy/Blizny
Wypatruje znakéw i omendw.

Wazne osoby Wuj Theodore, ktory zaszczepit W fobie/Manie
nim mito$¢ do archeologii. Harvey chce udowod-

ni¢, ze jest lepszym cztowiekiem niz wuj, ktérego

do szalenstwa doprowadzita obsesja.

Inaczjce miejsca Pracownia na gérnym pietrze Tajemne ksiegj, zaklecia i artefakty
wtasnego domu.

Rzeczy osobiste Artefakty archeologiczne nalezace Spotkania 7 dziwnymi istotami
do jego wuja, obecnie znajduja sie w pracowni
Harveya.

Pi6ro i notatnik Poziom wydatkow 10 %

Aparat fotograficzny AR
Dobytek 2050 $ (mieszkanie)
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UMIEJETNOSCI

W tym rozdziale znajdziesz szczegélowe oméwienie umie-
jetnosci, warunki korzystania z nich oraz zakres stosowania
ich w grze. Kazda kategoria umiejetnosci prezentuje (szeroki)
wachlarz zastosowan oraz w zwigzly sposéb podsumowuje cele
i okoliczno$ci, w ktérych dana umiejgtnosé moze zostaé uzyta.

DEFINICJE UMIEJETNOSC

Unmiejetnosci reprezentuja to, co jest znane w danym okresie
historycznym. Niektére z nich sa oznaczone jako [wspélezesne],
aby zasygnalizowa¢, ze moga by¢ wykorzystywane tylko w sy-
tuacji, gdy rozgrywka toczy si¢ w czasach wspéczesnych. Czesé
umiejetnosci ma ogdlne nazwy, ktére nie bedg odpowiednie dla
wszystkich okreséw historycznych, na przyktad Prowadzenie
Samochodu nie b¢dzie pasowaé do gry w wiktoriariskim Lon-
dynie, wiec powinno zosta¢ odpowiednio przemianowane,
w tym przypadku na Powozenie.

Procentowa statystyka umiejetnosci nie okresla calego
zasobu wiedzy w danej dziedzinie. Gdyby réznicg w wiedzy
dwéch fizykéw — wspélczesnego o poziomie umiejetnosei
60% i pochodzacego z 1910 roku o poziomie umiej¢tnosci
90% — przedstawi¢ za pomocg stoséw pokerowych zetonéw,
ten pierwszy mialby ich zdecydowanie wigcej, wigc wiedziatby
wiecej.

Na podobnej zasadzie na niektére umiejetnosci bedzie miata
wplyw lokalizacja. Japoriski Badacz moze mie¢ umiejetnosé
Prawo na poziomie 75% w Japonii. Jednak jesli ten sam Badacz
bedzie wykonywat test znajomosci prawa hiszpariskiego, Straz-
nik Tajemnic prawdopodobnie podniesie poziom trudnosci
testu.

Umiejetno$é na poziomie 50% pozwala postaci korzystaé
z niej, aby zarobi¢ na zycie. Jesli Badacz rozwinie do wysokiego
poziomu umiejetnosé niezwigzang ze swoim zawodem, gracz
i Straznik Tajemnic moga przedyskutowaé¢ zmiang zawodu
Badacza.

W wyjatkowych sytuacjach w grze Straznik Tajemnic bedzie
musial zdecydowa¢ o tym, jak zastosowaé zasady dotyczace

(0 OZNACZAJA PUNKTY UMIEJETNOSCI?

Ogolny poziom zdolnosci odzwierciedlony w wartosci
umiejetnosci:

01%—-05%: Nowicjusz — kompletny amator.

06%—19%: Debiutant — poczatkujacy, posiadajacy niezbyt
duza wiedze.

20%—-49%: Amator — posiada odrobine talentu lub
podstawowe przeszkolenie (na poziomie hobbystycznym).

50%—74%: Profesjonalista — ten zakres pozwala postaci
na wykorzystanie umiejetnosci do zarabiania na zycie. Jest
to ekwiwalent licencjatu w danej dziedzinie.

75%—89%: Ekspert — zaawansowana bieglos¢. Moze
odpowiada¢ tytulowi magistra lub doktora.

90%-+: Mistrz — w $wiatowej czotéwee oséb, ktére opa-
nowaly dang umiejetnosc.

S Y

wykorzystania umiejetnosci. Przy umiejetnosciach znajduja si¢
wskazowki, jak korzystaé z nich w okreslonych okolicznosciach.
Te sugestie maja zacheci¢ Straznika Tajemnic do whasnej oceny
sytuacji, zamiast korzystania z mnéstwa szczeg6towych zasad.

Niektére umiejetnosci reprezentuja szeroki zakres wiedzy, jak
na przyktad Bron Palna, Nauka, Sztuka/Rzemiosto czy Walka
Wrecz, pozwalajac Badaczom specjalizowaé sie w wezszej
dziedzinie.

Niektére umiejetnosci wyszezegélnione ponizej zostaly
oznaczone jako [rzadkie] i nie s3 umieszczone na standardowej
karcie Badacza (Bron Artyleryjska, Czytanie z Ruchu Warg,
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UMIEJETNOSCI

Hipnoza, Materiaty Wybuchowe itp.). Jesli Straznik Tajemnic
chee wlaczy¢ do gry rzadkie umiejetnoscei albo jesli gracz chee
posiadaé jedng z nich, powinno to zostad jasno zasygnalizowane.
Straznik Tajemnic moze wprowadzi¢ takze inne umiejgtnosci
w zaleznosci od realiéw i okresu historycznego, na przyktad
gdyby chciat osadzi¢ gre w dalekiej przyszlosci na obcej pla-
necie, musialby wymysli¢ wiele nowych umiejetnosci.

SPECJALIZACJE UMIEJETNOSCI

Niektére umiejetnoscei o szerokim zakresie zostaly podzielone
na specjalizacje. Gracz moze wydaé¢ punkty umiejetnosci, aby
zdoby¢ specjalizacje w danej umiejetnosci. Takiej umiejetnosci
nie mozna wybraé i rozwinaé bez specjalizacji, a co za tym
idzie — gracz moze wydaé punkty, aby uzyska¢ umiejetnos¢
Walka Wreez (Bijatyka) lub Walka Wreez (Wiécznia), ale nie
moze doda¢ punktéw po prostu do Walki Wrecz.

W przypadku umiejetnosci takich jak Nauka, Sztuka/Rze-
miosto czy Wiedza Tajemna mamy do czynienia z podziatem
na bardzo réznorodne specjalizacje. Straznik Tajemnic musi
zdecydowad, czy dana specjalizacja ma zastosowanie w kon-
kretnej sytuacji. Zaleznie od okolicznosci, jesli Straznik uzna,
ze dwie specjalizacje s3 do siebie wystarczajaco zblizone, moze
pozwoli¢ na skorzystanie z innej specjalizacji niz wymagana,
ale zwigkszy¢ poziom trudnosci testu.

Czgsto umiejetnosci i wiedza z zakresu poszczegdlnych
specjalizacji s3 mozliwe do przeniesienia na inne. Na koricu tego
rozdzialu znajdziesz opcjonalne zasady dotyczace przenoszenia

korzysci przypisanych do umiejgtnosci.

Badacze starajq sig zlamac szyfr numeryczny. Straznik Ta-

Jemmic zarzqdza test Kryptografii. Gracz, ktdrego Badacz nie
posiada tej umiejetnosci, pyta, czy zamiast Kryptografii moze
wykorzystaé Matematykg. Straznik pozwala na test, ale o zwighk-
szonym poziomie trudnosci. Przy wykorzystaniu Kryptogra-
i wymagany byt normalny sukces (wynik rzutu rowny lub
nizszy niz wartos¢ umiejetnosci), zatem pry wykorzystaniu
Matematyki wymagany jest trudny sukces (wynik rzutu
rowny lub nizszy niz ¥ wartosci umiejetnosci).

SR

UMIEJETNOSC PRZECIWSTAWNA
/POZIOM TRUDNOSCI

Whpis dotyczacy kazdej umiejetnoséci zawiera informacje
na temat umiejetnosci przeciwstawnej (jesli taka istnieje)
oraz sugestie, kiedy poziom trudnosci powinien by¢ normalny,
a kiedy trudny. Normalny poziom trudnosci (wymagajacy
wyniku rzutu réwnego lub nizszego niz warto$¢ umiejetnosci)
jest domyslnym poziomem testu. Kiedy sytuacja jest bardziej
skomplikowana, moze si¢ pojawi¢ konieczno$é wykonania testu
na trudnym poziomie (wymagajacym wyniku rzutu réwnego
lub nizszego niz %5 wartosci umiejetnosci). Test o ekstremalnym
poziomie trudnosci (wymagajacym wyniku rzutu réwnego

lub nizszego niz ¥5 wartosci umiejgtnosci) powinien byé

zarzgdzany stosunkowo rzadko — tylko w najpowazniejszych,
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najbardziej skrajnych sytuacjach. Czasem moze to by¢ po prostu
korzystanie z umiejetnosci, gdy jest to bardzo utrudnione,
na przykltad kiedy kto$ strzela do Badacza lub go $ciga albo
kiedy warunki s3 wyjatkowo niesprzyjajace.

Oto kilka przyktadéw, kiedy mozna zastosowac test o ekstre-
malnym poziomie trudnosci.

Materialy Wybuchowe: aby rozbroi¢ bombeg skonstruowang
zupelnie inaczej niz te, ktére udato si¢ Badaczowi rozbroi¢ do tej
pory; moglaby ona by¢ futurystyczna lub obcego pochodzenia.

Elektryka: operowanie na futurystycznych lub obcych tech-
nologiach, ktére wykorzystuja elementy elektroniki.

Nastuchiwanie: podstuchiwanie cichej konwersacji w bardzo

glosnym otoczeniu.

Slusarstwo: otworzenie dobrze zabezpieczonego zamka przy
uzyciu tylko kawatka drutu (tzn. bez narzedzi); otworzenie

najlepiej strzezonego skarbca w banku.

Medycyna: diagnoza i leczenie choroby, ktéra jest dziwna,

nowa lub obcego pochodzenia.

Psychologia: odczytanie czyichs intencji albo okreslenie,
czy dana osoba kiamie, jesli jej odpowiednia przeciwstawna
umiejetno$é (Zastraszanie, Gadanina, Perswazja lub Urok
Osobisty) ma wartos¢ 90% lub wigcej.

2nvidvu alngo.d Aon.ppy
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FORSOWANIE UMIEJETNOSCI

Dla kazdej umiejetnosci zostato podanych kilka przyktadéw tak
zwanego forsowania (patrz Forsowanie rzutu, str. 95), a takze
mozliwych konsekwencji niepowodzenia takiego testu. Sugestie,
ktore zostaly tu zamieszczone, powinny by¢ traktowane wlasnie
jak sugestie, nic ponadto. Zakres swobody tego, co uzasadnia
forsowanie rzutu, jest dos¢ szeroki i najlepiej jesli zostanie on
okreslony przez akcje, motywacje i wydarzenia w grze. Tak
samo konsekwencje nieudanego forsowania beda najlepiej
dopasowane, gdy zainspiruja je aktualne wydarzenia w grze,
bohaterowie niezalezni i sam $wiat gry.

Tam, gdzie jest to niezbedne, zostaly podane przyktady
mozliwych konsekwencji dla Badacza forsujacego rzut podczas
epizodu obledu. Sam fakt, ze Badacz jest niepoczytalny i stara
si¢ wykona¢ jakies zadanie, podnosi ryzyko testu, a konse-
kwencje niepowodzenia forsowanego rzutu czgsto bywaja
ekstremalne (lub dziwne).

Przykiady maja tylko dostarczy¢ pomystéw. Z zalozenia
zaréwno gracze, jak i Straznik Tajemnic powinni wymyslaé
wlasne uzasadnienia i konsekwencje, tak aby pasowaly one
do sesji i sposobu gry.

tACZONY TEST UMIEJETNOSCI

Bywaja takie sytuacje, w ktérych Straznik Tajemnic bedzie
prosi¢ graczy o test wiecej niz jednej umiejgtnosci. Gracz
wykonuje jeden rzut kostkami, ale wynik jest poréwnywany
z warto$ciami kazdej z wybranych umiejetnosci. Straznik
powinien sprecyzowad, czy wymagany jest sukces dla obu
umiejetnosci, czy tylko dla jednej z nich.

Oblgkany kultysta nagle wycigga broti i celuje do Harveya.
Straznik Tajemnic prosi Harveya o rzut na Spostrzegawczos¢
lub Psychologie. Zdany test dowolnej z tych umiejetnosci
pozwoli Harveyowi przewidziec dzialanie napastnika i byc
moze da mu szansg na podjecie akefi przed kultystq. Zdany test
Spostrzegawczosci pozwolithy mu dojrzec pistolet wyciggany
przex kultystg, podczas gdy udany test Psychologii sprawitby,
ze Harvey przewidzialby agresywne zachowanie kultysty.
Potern Harvey probuje naprawic generator turbinowy.
Urzgdzenie jest zardwno mechaniczne, jak i elektryczne, wige
Straznik Tajemnic prosi o Igczony test Mechaniki i Elektryki.
Gracz wykonuje jeden rzuf, a wynik jest pordwnywany
2 obiema wartosciami umiejetnosci — w tym przypadku test
musi byc zdany dla kazdej umiejetnosci, aby wykonac zadanie.
Zwrd¢ uwagg na to, jak wazne jest wykonanie tylko
Jednego rzutu w ostatnim przykladzie. Wartosci obu tych
umiejetnosci, Mechaniki i Elektryki, w przypadku Harveya
to tylko 10%. Jego szansa na sukces przy jednym rzucie
i pordwnaniu wartosci obu umiejetnosci jednoczesnie wyno-
51 10%. Jesli miatby wykonac dwa nastgpujgce po sobie festy,
najpierw Mechaniki, a pozniej Elektryki, jego szansa na suk-
ces spadiaby do 1%.
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LISTA UMIEJETNOSCI

Klucz:

Q oznacza, ze umiejetnos¢ jest dostepna tylko, jesli gra ma miejsce
w czasach wspélezesnych.

¥ oznacza, ze to rzadka umiejetnos¢, niewpisana na standardows
karte Badacza.

W oznacza, ze dana umiejetnosc jest podzielona na rézne osobne

umiejetnosci.

Aktorstwo (05%) — patrz Sztuka/Rzemiosto
Antropologia (01%)

Archeologia (01%)

Astronomia (01%) — patrz Nauka

Bicz (05%) — patrz Walka Wreez

Bijatyka (25%) — patrz Walka Wrecz
Biologia (01%) — patrz Nauka

Botanika (01%) — patrz Nauka

Bron Artyleryjska (01%) ¥

Bron Cigzka (10%) — patrz Brosi Palna
Bron Krétka (20%) — patrz Broti Palna
Bros Obuchowa (10%) — patrz Walka Wrecz
Bron Palna (rézne) %

Charakteryzacja (05%)

Chemia (01%) — patrz Nauka

Czytanie z Ruchu Warg (01%) ¥
Elektronika (01%) Q

Elekeryka (10%)

Falszerstwo (05%) — patrz Sztuka/Rzemiosto
Farmacja (01%) — patrz Nauka

Fizyka (01%) — patrz Nauka

Fotografia (05%) — patrz Sztuka/Rzemiosto
Gadanina (05%)

Garota (15%) — patrz Walka Wrecz
Geologia (01%) — patrz Nauka

Hipnoza (01%) ¥

Historia (05%)

Inzynieria (01%) — patrz Nauka
Jezdziectwo (05%)

Jezyk (Obcy) (01%) ¥

Jezyk Ojczysty (WYK)

Karabin (25%) — patrz Broi Palna (Karabin/Strzelba)
Karabin Maszynowy (10%) — patrz Brosi Palna
Korzystanie z Bibliotek (20%)

Korzystanie z Komputeréw (05%) Q
Kryminalistyka (01%) — patrz Nauka
Kryptografia (01%) — patrz Nauka

Matematyka (10%) — patrz Nauka
Materialy Wybuchowe (01%) %
Mechanika (10%)

Medycyna (01%)

Meteorologia (01%) — patrz Nauka

Miecz (20%) — patrz Walka Wrecz

Miotacz Ognia (10%) — patrz Brosi Palna
Mity Cthulhu (00%)

Nastuchiwanie (20%)

Nauka (01%) %

Nawigacja (10%)

Nurkowanie (01%) ¥

Obstuga Ciegzkiego Sprzetu (01%)
Okultyzm (05%)

Perswazja (10%)

Pierwsza Pomoc (30%)

Pilotowanie (01%) %<

Pita Eancuchowa (10%) — patrz Walka Wrgcz
Pistolet Maszynowy (15%) — patrz Bro7i Palna
Plywanie (20%)

Prawo (05%)

Prowadzenie Samochodu (20%)
Psychoanaliza (01%)

Psychologia (10%)

Rzucanie (20%)

Skakanie (20%)

Spostrzegawczoséc (25%)

Strzelba (25%) — patrz Brosi Palna (Karabin/Strzelba)
Sztuka Przetrwania (10%) ¥
Sztuka/Rzemiosto (05%) &

Sztuki Pigkne (05%) — patrz Sztuka/Rzemiosto
Slusarstwo (01%)

Topér/Siekiera (15%) — patrz Walka Wrecz
Tresura Zwierzat (05%) ¥

Tropienie (10%)

Ukrywanie (20%)

Unik (potowa ZR)

Urok Osobisty (15%)

Walka Wrecz (r6zne) ¥<

Wiedza o Naturze (10%)

Wiedza Tajemna (01%) % %

Wiécznia (20%) — patrz Walka Wreez (lub Rzucanie)
Wspinaczka (20%)

Wycena (05%)

Zastraszanie (15%)

Ksiggowos¢ (05%) Zoologia (01%) — patrz Nauka
Euk (15%) — patrz Bror Palna Zreczne Palce (10%)
Majetnosé (00%)
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Antropologia (01%)

Pozwala Badaczowi okresli¢ i zrozumie¢ sposéb zycia jednostki
przez obserwacje. Jesli osoba uzywajaca tej umiejetnosci przez
jaki$ czas obserwuje inng kulture od wewnatrz lub pracuje
na doktadnych opisach wymarlej kultury, moze wysnué proste
wnioski dotyczace obyczajéw, nawet jesli dowody sa niekom-
pletne. Prowadzone przez miesiac lub diuzej badania pozwalaja
zrozumieé, jak dana kultura funkcjonuje i, w polaczeniu z Psy-
chologia, moga poméc Badaczowi przewidzie¢ zachowania
i wierzenia obserwowanych oséb.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Poziom trudnosci dla tej umiejetnosci okresla si¢ na podsta-

wie tego, jak dtugo wykorzystujacy umiejetnos¢ Badacz mial

stycznos¢ z badang kulturg lub osoba.

= Normalny poziom: spedzenie miesigca lub dtuzej z badanymi
osobami.

= Trudny poziom: spedzenie tylko tygodnia lub krécej z ba-

danymi osobami.

Przyktady forsowania: poswiccenie wigcej czasu na badanie
kultury lub osoby; stanie si¢ na jakis czas cz¢scig danej kultury;
wzigcie aktywnego udzialu w ceremonii, rytuale itp.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: Badacz zostaje zaatakowany lub uwigziony
przez osoby, ktére badat, z powodu naruszenia ich praw lub
obyczajéw; Badacz cierpi z powodu efektéw ubocznych spozycia
ro$liny psychotropowej podczas obrzgdu, w ktérym brat udziat.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowa-
ny rzut, moze si¢ zatraci¢ w kulturze, ktéra badat, na przyktad
tak jak posta¢ fotoreportera grana przez Dennisa Hoppera
w Czasie Apokalipsy.

Archeologia (01%)

Pozwala na datowanie i identyfikacj¢ artefaktéw minionych
kultur, a takze wykrycie imitacji. Zapewnia kompetencje
w zakresie przygotowania i prowadzenia wykopalisk. Osoba,
ktéra korzysta z tej umiejetnosci, badajac teren wykopalisk,
moze zrozumie¢ cele i styl Zycia ludzi na podstawie pozo-
stawionych przez nich przedmiotéw. Moze w tym pomdéc
Antropologia. Archeologia jest pomocna takze w identyfikacji
pisma wymarlych ludzkich jezykéw.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: gdy Badacz ma odpowiednig ilos¢ czasu
i zasoboéw, aby wykona¢ prace prawidtowo.

= Trudny poziom: brak czasu i/lub ograniczone zasoby.

Przyktady forsowania: poswiccenie wigcej czasu na badanie
miejsca wykopalisk lub przedmiotu; prowadzenie dalszych
badari; konsultacja z innym ekspertem.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: miejsce wykopalisk zostalo w jaki$ sposéb
zniszczone, a znaleziska uszkodzone w wyniku niekompetencji,
wandalizmu lub kradziezy; przedstawiciele jakiej$ wyzszej
instancji przejmuja miejsce wykopalisk lub znaleziska; rozglos

prowadzi do kradziezy znalezisk.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, zaczyna kopaé coraz glebiej i glebiej — prawda
na pewno gdzies tam jest.

Bron Artyleryjska (01%) [rzadka]

Ta umiejetnosé zaktada, ze Badacz zdobyt wojskowe doswiadcze-
nie lub odbyt odpowiednie szkolenie. Korzystajacy z niej Badacz
ma do$wiadczenie w operowaniu dziatami polowymi podczas
dziatan wojennych: potrafi by¢ czgscia zalogi czy dziatonu
obstugujacego sprzgt bojowy, ktéry nie jest bronia osobista.
Wiele rodzajéw uzbrojenia ze swej natury jest zbyt duzych,
by operowal nimi pojedynczy cztowiek. Dlatego albo Badacz
nie bedzie mégt korzystaé z danej broni bez zatogi, albo poziom
trudnosci powinien zosta¢ podniesiony (Straznik Tajemnic
powinien o tym zdecydowaé w zaleznosci od typu broni).

W zaleznosci od okresu historycznego, w ktérym ma miejsce
gra, istniejg rézne specjalizacje tej umiejetnosci, m.in.: Armata,
Haubica, Mozdzierz czy Wyrzutnia Rakietowa.

Umiejetnoéc¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: jesli brori artyleryjska jest dobrze utrzy-
mana i uzywana w sprzyjajacych warunkach.

= Trudny poziom: jesli bron artyleryjska jest zle utrzymana
lub uzywana w po$piechu i/lub pod ostrzatem.
Uwaga: Ta umiejetnos, jako zwigzana z walka, nie moze

by¢ forsowana.

Bron Palna (Specjalizacje) (ré6zne %)
Ta umiejetnos¢ dotyczy wszystkich broni palnych oraz miota-
jacych, jak tuki i kusze. Gracz moze wydaé punkty umiejetnosci
na zakup dowolnej specjalizacji. Ogélna umiejetnosé Bron Palna
nie moze by¢ wybrana. Wybierz specjalizacje odpowiednie dla
zawodu i historii twojego Badacza.

Uwaga: Ta umiejetnos¢, jako zwigzana z walkg, nie moze
by¢ forsowana.

Broii Palna — specjalizacje
Bron Ciezka (10%): uzywanie wyrzutni granatéw, rakiet
przeciwpancernych itp.

Bron Krétka (20%): umiejetnos¢ wykorzystywana przy strze-
laniu z kazdej broni palnej podobnej do pistoletu, ktéra nie
strzela seriami. W przypadku gry osadzonej we wspélezesnoscei,
strzelajac seriami z pistoletéw maszynowych (Ingram M11,
Uzi itp.), uzyj umiejetnosci Pistolet Maszynowy.

Karabin Maszynowy (10%): bron strzelajaca seriami, zamon-
towana na dwu-lub tréjnoznym statywie. Jesli Badacz strzela
pojedynczymi strzatami z broni na dwéjnogu, uzyj umiejetnosci
Karabin. W dzisiejszych czasach réznice miedzy karabinem
automatycznym, pistoletem maszynowym i recznym karabinem
maszynowym sg dos¢ subtelne.

Karabin/Strzelba (25%): dzi¢ki tej umiejetnosci mozna
strzela¢ z kazdego rodzaju karabinu (z zamkiem dzwignio-
wym, z zamkiem §lizgowo-obrotowym, a takze z karabinu
samopowtarzalnego) lub z wszelkiego rodzaju strzelb. Poniewaz
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strzal ze strzelby ma bardzo duzy rozrzut, szansa na trafienie
nie zmniejsza si¢ wraz z zasiegiem, ale liczba zadawanych
obrazen juz tak. Skorzystaj z tej umiejetnoscei, jesli Badacz
strzela z karabinu automatycznego pojedynczymi strzatami.

Euk (15%): uzywanie tukéw lub kusz; zakres umiejetnosci
zawiera w sobie zaréwno $redniowieczne dlugie fuki, jak
i wspolezesne tuki bloczkowe o duzym naciggu.

Miotacz Ognia (10%): bron wyrzucajaca strumien zapalonego
plynu lub gazu. Moze by¢ zaréwno noszony przez osobg nim
operujaca, jak i przytwierdzony do pojazdu.

Pistolet Maszynowy (15%): skorzystaj z tej umiejetnosci, jesli
Badacz strzela z dowolnego pistoletu automatycznego lub
maszynowego, a takze w przypadku karabinu automatycznego
strzelajacego seriami.

Rodzaje broni sa wyszczegélnione w Tabeli XVI: Bron
(str. 452—457).

Charakteryzacja (05%)

Te umiejetnosé mozna wykorzystaé, gdy Badacz chee wyglada¢
inaczej, niz w rzeczywistosci wyglada. Osoba korzystajaca
z Charakteryzacji zmienia swoja posture, str6j i/lub glos, aby
weieli¢ si¢ w konkretng osobg albo kogo$ znaczaco odmiennego
od siebie. Moze w tym poméc makijaz charakteryzatorski,
zresztg podobnie jak falszywy dokument tozsamosci.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Istnieja dwa rézne aspekty tej umiejetnosci: albo kto§ prébuje

ukry¢ swoja prawdziwg tozsamos¢ (np. kiedy poszukuje go

policja), albo prébuje udawaé kogo$ innego.

= Normalny poziom: kiedy Badacz prébuje przekonaé obcych
ludzi, ze jest tym, za kogo si¢ podaje. Na przykiad aby wréci¢
na miejsce zbrodni, ktéra wezoraj popelnit, i nie zwrécié
na siebie uwagi.

= Trudny poziom: kiedy Badacz prébuje podczas spotkania
twarza w twarz przekonaé profesjonalistéw, ze jest tym,
za kogo si¢ podaje. Na przyktad podaje si¢ za pracownika
banku, aby dosta¢ si¢ do skarbca.

Miej na uwadze, ze podawanie si¢ za konkretng osobe i préba
przekonania o tym kogos, kto ja zna, podczas bezposredniego
spotkania, wykracza poza zakres tej umiejetnosci, wige moze si¢
pojawi¢ koniecznoséé faczonego testu umiejetnosci o wyzszym
poziomie trudnosci (z Gadaning, Perswazjg czy Urokiem

Osobistym).

Przyktady forsowania: przejécie w pelni immersyjnych
i intensywnych przygotowan (zatracenie si¢ w roli); kradziez
osobistego przedmiotu i wykorzystanie go podczas bycia
w przebraniu; wyrazne przejaskrawianie w celu skonfundowania
oszukiwanej osoby; udawanie nagtego ataku choroby, aby
zdezorientowac obserwatora.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: aresztowanie; dopuszczenie si¢ przestepstwa
prowadzacego do oskarzenia; zorientowanie sie, ze osoba,
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za ktéra podaje si¢ Badacz, jest poszukiwana przez gang
pragnacy sie na niej zemscié.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, nie poznaje siebie w lustrze nawet wtedy, gdy
zdejmie przebranie.

Czytanie z Ruchu Warg (01%) [rzadka]

Ta umiejetnos¢ pozwala dociekliwemu Badaczowi na ,przy-
stuchiwanie si¢” konwersacji bez koniecznosci faktycznego
slyszenia rozméweéw. Niezbedny jest tylko kontakt wzrokowy.
Jesli widoczne sg usta tylko jednego rozméwcy (drugi z nich
prawdopodobnie bedzie odwrécony tylem do osoby czyta-
jacej z ruchu warg), mozna rozszyfrowa¢ wytacznie potowe
konwersacji.

Czytanie z Ruchu Warg moze by¢ takze wykorzystywane,
aby bezglosnie porozumie¢ si¢ z inng osobg (jesli ona takze
posiada t¢ umiejetno$é), co pozwala na przekazanie nawet dosé
skomplikowanych komunikatéw w ztozonej formie.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Czytanie z Ruchu Warg zazwyczaj nie bedzie mialo umiejet-

nosci przeciwstawnej, cho¢ zalezy to od danej sytuacji. Jesli

Badacz czytajacy z ruchu warg usiluje pozostaé ukryty lub

niezauwazony, umiejetno$é ta moze byé zestawiona prze-

ciwstawnie z umiejetnoscig Ukrywania obserwowanej osoby.

= Normalny poziom: zrozumienie wypowiedzi osoby, ktéra
jest w zasiegu wzroku i stosunkowo blisko.

= Trudny poziom: zrozumienie wypowiedzi osoby, ktérej usta
chwilami sg zaslonigte lub ktéra jest w pewnym oddaleniu
(np. w ttumie ludzi).

Przyklady forsowania: ustawienie si¢ w dos¢ widocznej pozycji
i niezbyt subtelne gapienie si¢ na cel obserwacji; filmowanie
obserwowanego celu (a tym samym duze prawdopodobieristwo
bycia zauwazonym podczas filmowania).

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: obserwowany cel orientuje si¢, ze Badacz wnikliwie
mu si¢ przyglada, czuje si¢ obrazony i dochodzi do konfrontacji;
pijana osoba po drugiej stronie baru wpada w ztos¢, poniewaz
wydaje jej si¢, ze to na nig patrzy Badacz, co prowadzi do béjki;
Badacz jest tak skupiony na swoim celu obserwacji, ze nie
zwraca uwagi na to, co si¢ dzieje dookota niego (kto$ kradnie
mu walizke albo Badacz wpada na lampe uliczng).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze wyobrazi¢ sobie bardzo dziwne i osobliwe
rzeczy, ktére wedlug niego zostaly powiedziane.

Elektronika (01%) [wspélczesna]
Ta umiejetnos¢ jest wykorzystywana do diagnozowania pro-
bleméw ze sprzgtem elektronicznym i jego napraw. Pozwala
takze na tworzenie prostych urzadzen elektronicznych. Moze
ja posiada¢ wylacznie wspétezesny Badacz — wszelkie elektro-
niczne problemy w latach 20. beda rozwigzywane za pomoca
Elektryki i Fizyki.

Przeciwnie niz ma to miejsce w przypadku Elektryki, czesci
niezb¢dne do dziatania urzgdzen elektronicznych sa czesto
zaprojektowane do precyzyjnej pracy i nie moga by¢ prowizo-
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rycznie zastapione. Czesto bez wlasciwego uktadu scalonego lub
plytki drukowanej Badacz korzystajacy z tej umiejetnosci nic nie
zrobi, chyba Ze znajdzie jaki$ spos6b, aby obejs¢ ten problem.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Podczas tworzenia i naprawy sprz¢tu elektronicznego waznym
czynnikiem jest czas. Poziom trudnosci powinien by¢ obnizony,
jesli czas na dziatanie jest nieograniczony, zwlaszcza gdy Badacz
ma dostep do odpowiednich instrukeji i czgdei.

Jesli Badacz posiada odpowiednie czesci i instrukeje, ztozenie
przecigtnego komputera nie powinno by¢ nawet testowane.
= Normalny poziom: naprawienie matego uszkodzenia kom-

putera lub innego urzadzenia elektronicznego — rodzaj

ustugi, ktéra prawdopodobnie bylby $wiadczona w ramach
gwarancji.

= Trudny poziom: wykorzystanie wygrzebanych skads czesc,
aby skleci¢ prowizoryczne urzadzenie do $ledzenia, ktére
zostanie umieszczone w czyims$ samochodzie.

Przyklady forsowania: poswi¢cenie wigcej czasu na skon-
struowanie lub naprawe urzadzenia; stosowanie nowej lub
niecodziennej metody do rozwigzania problemu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: spalenie obwodéw lub innych delikatnych czesci;
otrzymanie obrazen na skutek porazenia pradem; stworzenie
urzadzenia, ktére robi co$ innego niz to, co bylo zamierzone.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, popada on w paranoje i jest przekonany o tym,
ze kazda rzecz zawiera w sobie elektroniczny podstuch: telefon,
telewizor, lodéwka.

Elektryka (10%)

Ta umiejetnosé umozliwia Badaczowi naprawianie i re-
konfigurowanie urzadzen elektrycznych, takich jak zaplon,
silnik elektryczny, skrzynka bezpiecznikéw czy alarm prze-
ciwwlamaniowy. We wspéiczesnych czasach ta umiejetnosé
ma niewiele wspélnego z Elektronikg. Naprawa urzgdzenia
elektrycznego moze wymagaé specjalnych czesci lub narzedzi.
Prace wykonywane w latach 20. moga wymaga¢ polaczenia tej
umiejetnosci z Mechanika.

Elektryka moze zosta¢ wykorzystana takze w polaczeniu
ze wspélczesnymi materialami wybuchowymi, takim jak
zapalniki, plastyczne materiaty wybuchowe C4 czy miny. Te
rodzaje uzbrojenia zostaly zaprojektowane tak, aby byto tatwo
z nich korzysta¢. Tylko krytyczna porazka sprawi, ze bedzie
to niewypat (pamigtaj o tym, ze rzut moze by¢ forsowany).
Rozbrajanie materialéw wybuchowych jest o wiele bardziej
problematyczne, poniewaz moga by¢ one wyposazone w mecha-
nizmy antysabotazowe. W przypadku rozbrajania materialéw
wybuchowych poziom trudnos$ci powinien wzrosngé — patrz
Materialy Wybuchowe.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: naprawa lub zlozenie standardowego
urzgdzenia elektrycznego.

= Trudny poziom: naprawienie czegos, co jest mocno uszko-
dzone; praca bez odpowiednich narzedzi.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na naprawe
lub rekonfiguracje urzadzenia; zastosowanie ryzykownej,
szybszej metody.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: otrzymanie obrazen na skutek porazenia pradem;
przepalenie bezpiecznikéw i pograzenie budynku w ciemnosci;
catkowite zniszczenie urzadzenia, nad ktérym pracowat Badacz.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze prébowaé wykorzystaé pole elektryczne
zywych organizmoéw, aby uruchomic¢ urzadzenie.

Gadanina (05%)

Gadanina sprowadza si¢ do stownego oszustwa, kfamstwa
i wprowadzania w blad, jak na przyktad: zbajerowanie ochro-
niarza, aby wpuscil Badacza do klubu; przekonanie kogo$
do podpisania dokumentu, ktérego nie przeczytal; czy odwréce-
nie uwagi policjanta we wasciwym momencie. Ta umiejetnosé
jest zazwyczaj przeciwstawiana Psychologii lub Gadaninie.
Po krétkim czasie (najezesciej, gdy Badacz korzystajacy z tej
umiejetnosci opusci sceng) cel zorientuje sig, ze zostal oszukany.
Efekt dziatania umiejetnosci jest zawsze czasowy, ale bedzie
trwal dtuzej w przypadku wyzszego poziomu sukcesu.

Gadanina moze by¢ wykorzystywana do targowania si¢
o cene przedmiotu lub ustugi. Jesli test bedzie udany, sprze-
dajacy od razu pomysli, Ze to dla niego §wietna okazja. Jednak
jesli kupujacy, ktéry wezesniej go przegadat, wréci i postanowi
kupi¢ kolejna rzecz, sprzedawca moze odméwi¢ targowania,
a nawet podnie$¢ ceng, aby odzyskac to, co stracit na poprzedniej
transakcji.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:
Patrz Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty i Zastraszanie:
ustalanie poziomu trudnosci, str. 105.

Przyktady forsowania: nawigzanie bliskiej lub osobistej relacji
z dang osobg; méwienie z obcym akcentem, aby zdezorientowad
dang osobe.

Pamietaj, ze to Gadanina, wiec jesli Badacz zmienia swoje
podejscie i prébuje czego$ innego, Straznik Tajemnic moze
poprosi¢ o test innej umiejetnosci. Jesli pojawiajg si¢ grozby,
moze warto przejéé¢ do Zastraszania, a w przypadku prze-
diuzajacej si¢ dyskusji, moze nalezy skorzysta¢ z Perswazji.
Wykorzystanie nowej umiejetnosci w celu zyskania kolejnego
testu nadal powinno by¢ traktowane jako forsowanie rzutu.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: obrazenie kogos, co w konsekwencji doprowadzi
do przemocy, oburzenia lub sprawy karne;.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze zacza¢ obrzucac losowe osoby inwektywami.

Hipnoza (01%) [rzadka]

Badacz korzystajacy z tej umiejetnosci potrafi wprowadzi¢
osobg, ktéra sie na to zgodzi, w stan podobny do transu. Osoba
ta stanie si¢ zrelaksowana, podatna na sugestie i bedzie mogta
przywolaé pewne zapomniane wspomnienia. Ograniczenia
hipnotyzmu powinny zostaé¢ okreslone przez Straznika Tajem-
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nic, tak aby pasowaly do gry. Moze on postanowié, ze mozna
hipnotyzowac¢ tylko osoby, ktére si¢ na to zgodza, ale moze
tez pozwoli¢ na hipnotyzowanie réwniez mniej chetnych,
co bedzie bardziej inwazyjne.

Ta umiej¢tnos¢ moze by¢ wykorzystywana w przypadku oséb
cierpigcych z powodu urazéw psychicznych jako hipnoterapia,
stuzaca fagodzeniu fobii lub manii pacjenta (udany test oznacza,
ze pacjent jeden raz pokonuje swoja fobi¢ lub manie). Miej
na wzgledzie, ze aby w pelni wyleczy¢ kogo$ z fobii, moze by¢
potrzebna seria udanych sesji hipnoterapeutycznych (minimum
1K6 sesji, wedle uznania Straznika Tajemnic).

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

W przypadku osoby, ktéra nie wyraza zgodny na hipnoze,
umiejetnos¢ ta moze zostaé przeciwstawiona Psychologii lub
Mocy danej postaci.

Przyklady forsowania: wzmocnienie wplywu na hipnotyzo-
wang osobe przez zapewnienie sobie jej pelnej i niepodzielnej
uwagi; wplynigcie na zmysty hipnotyzowanej osoby za pomoca
dezorientujacych swiatet lub rekwizytéw; wykorzystanie sub-
stancji odurzajacych, aby uczynié¢ kogo$ bardziej podatnym
na sugestie.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: jakie§ wspomnienie (lub trauma z przesztosci)
zostaje ozywione w pamieci danej osoby, co sprawia, ze traci
ona 1K6 punktéw Poczytalnosci; zahipnotyzowana osoba
wpada w trans, ktéry sprawia, ze pézniej wchodzi na jezdnig
pod nadjezdzajacy autobus; umyst hipnotyzowanej osoby (lub
Badacza) staje si¢ czasowo pusty, co pozwala na opanowanie
go przez ztowrogi byt.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowa-
ny rzut, jego umyst cofa si¢ w rozwoju do stanu z dzieciristwa,
dopdki nie zostanie zastosowane odpowiednie leczenie.

Historia (05%)

Pozwala Badaczowi przypomnie¢ sobie wazng informacje na te-
mat kraju, miasta, regionu lub osoby. Udany test historii moze
zostaé wykorzystany, aby zidentyfikowaé narzedzia, techniki
lub idee znane naszym przodkom, ale dzi$ juz zapomniane.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: przypomnienie sobie uzytecznej infor-
magji na dany temat.

= Trudny poziom: przypomnienie sobie mato znanej, szcze-
gotowej 1 uzytecznej informacii.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na zbada-
nie danego zagadnienia; przeprowadzenie dalszych badan;
konsultacja z innym ekspertem; zatrudnienie asystenta, aby
przeprowadzil szczegétowe badania, ktére zajma miesigce
i beda sporo kosztowacd.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: konsultacje zostang zauwazone przez przeciwnikéw
Badacza, ktérzy domysla si¢ jego zamiaréw; informacje Badacza
sa bledne i sprowadzg na niego niebezpieczenstwo; ogromna

ilo$¢ czasu i pieniedzy zostanie zmarnowana na bezowocne
badania.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowa-
ny rzut, moze by¢ przekonany, ze znajduje si¢ w niewlasciwym
czasie. Moze tez uwierzy¢ w to, ze Zyje w innym okresie
historycznym, co spowoduje, ze zacznie si¢ ubiera¢ i méwié
w spos6b archaiczny.

Jezdziectwo (05%)

Ta umiejetnosé dotyczy jazdy na osiodtanych koniach, ostach
i mulach. Zapewnia takze podstawowg wiedz¢ na temat opieki
nad ujezdzanym zwierzeciem, sprzetu jezdzieckiego i tego,
jak poradzi¢ sobie z wierzchowcem w cwale albo w trudnym
terenie. Jesli wierzchowiec nagle stanie deba lub potknie si,
szansa jezdzca na to, zeby utrzymaé si¢ w siodle, jest réwna
wartodci jego umiejetnosci Jezdziectwa. Jazda w damskim
siodle zwigksza poziom trudnosci testu o jeden. Ujezdzanie
nieznanego wierzchowca (np. wielbtada) moze si¢ uda¢, ale
poziom trudnosci bedzie wyzszy.

Jesli Badacz spadnie z wierzchowca z powodu upadku,
wyciericzenia lub §mierci zwierzgcia (lub poniewaz forsowany
rzut si¢ nie powiédt), otrzymuje co najmniej 1K6 obrazen,
aczkolwiek udany test Skakania moze go przed tym uchronié.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Podstawowa tresura lub jazda w tempie spokojnego marszu

nie wymaga testu Jezdziectwa.

= Normalny poziom: szybka jazda; utrzymanie si¢ na prze-
straszonym wierzchowecu.

* Trudny poziom: szybka jazda w trudnym, nieznanym terenie
i niesprzyjajacych warunkach pogodowych (np. gesty las
nocg podczas ulewnego deszczu).

Przyklady forsowania: batozenie lub agresywne poganianie
wierzchowca, na przyktad w przypadku zmuszenia konia
do przeskoczenia przez paréw lub gleboki réw; podjecie ryzyka
w obliczu niebezpieczeristwa w celu ocalenia wierzchowca,
w sytuacji gdy sam Badacz méglby uskoczy¢.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: jezdziec zostaje zrzucony z wierzchowca
i otrzymuje obrazenia na skutek upadku; wierzchowiec zostaje
ranny; stopa jezdzca klinuje si¢ w strzemieniu i przez jakis czas
jest on ciggniety za wierzchowcem.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, wierzchowiec moze staé si¢ jego obsesja.

Jezyk (Obcy) (Specjalizacje) (01%)

Wybierajac t¢ umiejetnosé, nalezy wskazaé konkretny jezyk
i zapisaé go przy niej. Badacz moze znaé¢ dowolng liczbg
jezykéw. Umiejetnoéé reprezentuje szansg¢ na rozumienie,
méwienie, czytanie i pisanie z wykorzystaniem wybranego
jezyka, innego niz ojczysty.

Starozytne albo nieznane jezyki (np. Aklo, hiperborejski)
nie powinny by¢ wybierane (chyba ze zostato to uzgodnione
ze Straznikiem Tajemnic), natomiast kazdy ziemski jezyk moze
zostaé wybrany przez gracza. Straznik Tajemnic moze podnies¢
poziom trudnosci, jesli Badacz napotka starozytng odmiane
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tego jezyka w mowie lub pismie. Pojedynczy udany test Jezyka
(Obcego) zazwyczaj pozwala na odczytanie calej ksigzki.

Sugestie dotyczace umiejetnosci Jezyk (Obcy):

= Na poziomie 5% jezyk moze zostaé poprawnie zidentyfi-
kowany bez wykonywania testu.

= Na poziomie 10% moga zostaé przekazane proste komu-

nikaty.

Na poziomie 30% mogg zosta¢ zrozumiane komunikaty
dotyczace transakcji.

= Na poziomie 50% postaé zna biegle dany jezyk.

Na poziomie 75% posta¢ moze by¢ wzigta za rodzimego
uzytkownika danego jezyka.

= Aby zidentyfikowaé wspéiczesny ludzki jezyk (nieznany
Badaczowi), wykonaj test Wiedzy.

Aby zidentyfikowaé martwy ludzki jezyk, wykonaj test
Archeologii lub Historii.

= Aby zidentyfikowaé jezyk obcego pochodzenia, wykonaj
test Mitéw Cthulhu lub Okultyzmu.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Zwykla konwersacja, moze z przerwami na ewentualne wy-

jasnienia (podczas rozmowy z osobg, ktéra nie méwi biegle

w tym jezyku), nie wymaga testu od osdb, ktére znaja biegle

dany jezyk.

= Normalny poziom: konwersacja (by¢ moze szybka); materiaty
pisemne zawierajace niewiele technicznych lub rzadko
spotykanych terminéw.

= Trudny poziom: duza zawarto§¢ niespotykanych, technicz-
nych terminéw lub archaicznych fraz; rozméwca uzywajacy
nietypowego dialektu.

Przyktady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na przemysle-
nie stéw, ktérych Badacz chee uzy¢; robienie dtuzszych przerw
przed odpowiedzig na to, co zostalo powiedziane; skorzystanie
z innych ksigzek, aby wykona¢ ttumaczenie.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: przesadna lub glosna dyskusja miedzy Badaczami
a osobami trzecimi zwraca uwagg kogo$ z wrogiej frakcji, co po-
woduje odkrycie zamiaréw Badaczy; stowo lub fraza zostaja Zle
zrozumiane (by¢ moze znaczenie jest odwrotne); stuchacz zostaje
obrazony niezamierzong obelga i odpowiada na nig przemoca
lub nastawia wszystkich w sasiedztwie przeciwko Badaczowi.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, ma epizod glosolalii lub moze si¢ mu wydawa¢,
ze uzywa enochianskiego.

Jezyk Ojczysty (WYK)

Whybierajac t¢ umiejetnoséé, nalezy wskazaé konkretny jezyk
i zapisa¢ go przy niej. W okresie niemowlectwa i wezesnego
dziecinstwa wigkszo$¢ ludzi uzywa jednego jezyka. Ten,
ktéry zostanie wybrany przez gracza jako Jezyk Ojczysty,
automatycznie otrzymuje wartos$¢ réwng cesze WYK postaci.
Badacz zna ten jezyk — rozumie go, méwi nim, czyta w nim
i pisze — na poziomie réwnym WYK lub wyzszym, jesli dodat-
kowe punkty zostaly przeznaczone na t¢ umiejetnos¢ podczas
tworzenia Badacza.
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Umiejetno$é¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Zazwyczaj nie sg potrzebne zadne testy, aby uzywaé Jezyka
Ojczystego. Nawet jesli pojawiaja si¢ terminy techniczne,
archaiczne lub ezoteryczne, ale obie strony konwersacji sa sobie
zyczliwe 1 majg wystarczajaco duzo czasu, wickszo$é sytuacji
nie powinna wymagac testu.

Straznik Tajemnic moze zazadac testu, jesli dokument
jest wyjatkowo trudny do odczytania lub zostal napisany
w archaicznym dialekcie.

Przyklady forsowania: patrz Jezyk (Obcy), po lewej stronie.

Korzystanie z Bibliotek (20%)

Korzystanie z Bibliotek pozwala Badaczowi znalezé odpo-
wiednig informacje (np. konkretng ksiazke, gazete lub zrédto
w bibliotece, zbiorze dokumentéw lub bazie danych), o ile
poszukiwana rzecz si¢ tam znajduje. Wykorzystanie tej umie-
jetnosci oznacza kilka godzin ciaglego poszukiwania.

Ta umiejetnos¢ moze pomoce zlokalizowaé zamknieta ga-
blote lub kolekeje rzadkich ksigzek, ale Perswazja, Gadanina,
Urok Osobisty, Zastraszanie, Majetno$¢ lub specjalne listy
uwierzytelniajace moga zostaé wykorzystane, aby otrzymac
dostep do konkretnych ksigzek lub informacji.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: zlokalizowanie ksigzki lub odnalezienie
informacji w bibliotece.

= Trudny poziom: odszukanie informacji w nieuporzadkowanej
bibliotece lub pod presja czasu.

Przyklady forsowania: zmuszenie bibliotekarza do szeroko
zakrojonej pomocy; po$wigcenie wigcej czasu na systematyczne
przegladanie zbioréw.
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Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: znalezienie podobnej ksiazki, zawierajacej
zwodnicze informacje, ktére sprowadza niebezpieczenistwo
na Badacza; zaangazowanie si¢ przeciwnika Badacza — moze
sabotowa¢ badania i dziata¢ przeciwko niemu lub wypozyczyé
ksigzke, ktorej szuka Badacz (albo po prostu wyrwaé z niej
wazne strony); wszczecie kiétni z bibliotekarzem, co bedzie
skutkowato odebraniem karty biblioteczne;.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowa-
ny rzut, moze zacza¢ gromadzi¢ ksigzki, wycinaé z nich strony,
aby przyklejac je na scianach sypialni, robi¢ obszerne dziwaczne
notatki, faczy¢ strony niémi i pinezkami. Ewentualnie Badacz
moze popasé w obsesje poszukiwania , tej wiasciwe;j” ksigzki lub
informacji, spedzajac caly swéj czas na podkradaniu ksigzek
i rozmyslaniu o nich.

Korzystanie z Komputeréw (05%)
[wspélczesna]

Ta umiejetnosé pozwala Badaczowi kodowaé w réznych jezy-
kach programowania, wyszukiwac i analizowa¢ skomplikowane
dane, wlamywac¢ si¢ do zlozonych sieci lub wykrywa¢ czy
wykorzystywa¢ wlamania, ,tylne wejscia” i wirusy. Test tej
umiejetnosci bedzie wymagany przy specjalnych operacjach
na systemach komputerowych.

Internet sprawia, ze bogactwo informacji jest na wyciagniecie
reki Badacza. Wykorzystanie Internetu do znalezienia bardzo
doktadnych i/lub mato znanych informacji moze wymagaé
aczonego testu Korzystania z Komputeréw i Korzystania
z Bibliotek.

Nie trzeba testowaé tej umiejetnosci podczas przegladania
Internetu, odbierania poczty elektronicznej albo uzywania
powszechnie dostepnego na rynku oprogramowania.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: napisanie programu komputerowego,
jego analiza lub naprawienie w nim bledéw.

= Trudny poziom: odszyfrowanie i wlamanie si¢ do zabezpie-
czonej sieci bez zostania zidentyfikowanym lub namierzonym.

Przyklady forsowania: poswiecenie wigcej czasu na napisanie
programu; wykorzystanie innego kodu jako skrétu; wykorzy-
stanie nieprzetestowanego oprogramowania (np. wirusa) w celu
wykorzystania luk systemu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: przypadkowe usuniecie poszukiwanych danych
lub nawet uszkodzenie calego systemu; zostawienie dowodéw
swoich dziatan lub zaalarmowanie niepozadanych os6b; zain-
fekowanie wlasnego komputera lub sieci wirusem.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze si¢ zagubi¢ w cyberprzestrzeni. Aby taka
osoba przestala korzysta¢ z komputera lub odwrécila wzrok
od ekranu, niezb¢dna bedzie fizyczna interwencja.

Ksiegowosé (05%)

Pozwala Badaczowi na zrozumienie procedur ksiegowych
i zorientowanie si¢ w tym, jak zorganizowane sg sprawy fi-
nansowe osoby prywatnej lub przedsi¢biorstwa. Przegladajac

ksiegi rachunkowe, Badacz jest w stanie wykry¢ oszukiwanie
pracownikéw, wykradzione fundusze, platnosci za tapéwki
lub szantaze, a takze to, czy sytuacja finansowa danej osoby
lub instytucji jest lepsza badz gorsza niz ta podawana do wia-
domosci publicznej. Wertujac stare zapisy ksiggowe, Badacz
moze stwierdzi¢, w jaki sposéb pienigdze zostaly stracone
lub uzyskane w przesztosci (rolnictwo, handel niewolnikami,
wytworstwo whisky itp.), a takze ustali¢ to, komu i ile zaptacono.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Jesli kto$ prébuje co$ ukry¢, poziom trudnosci testu bedzie

zalezal od wartosci umiejetnosci Ksiggowosé tej osoby.

= Normalny poziom: kompletne i dobrze udokumentowane
ksiegi rachunkowe.

* Trudny poziom: chaotyczne i niekompletne rachunki.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na przegla-
danie dokumentacji; odwiedzenie banku lub przedsi¢biorstwa
w celu potwierdzenia odkryé; powtérne sprawdzenie obliczeri
matematycznych i danych.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: dyskusja miedzy Badaczami i osobami trzecimi
sprawia, ze wroga frakcja uwaznie przyglada si¢ intencjom Ba-
daczy; znaczna czgéé zapiséw rachunkowych zostaje zniszczona
lub przepada (moze zmeczony Badacz rozlewa na nie kawe).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze zosta¢ przylapany na zjadaniu zapiskéw
rachunkowych.

Majetnosé (0%)

To miara tego, jak zamozny i dobrze sytuowany finansowo wy-
daje si¢ by¢ dany Badacz. Pienigdze otwieraja wiele drzwi. Jesli
Badacz chce wykorzystaé swoj status finansowy, aby osiagnaé¢
jakis cel, powinien skorzystaé z tej umiejetnosci. Majetnosé
moze by¢ wykorzystana zamiast WYG, aby sprawdzi¢, jakie
pierwsze wrazenie zrobil Badacz (np. zamozniejsi ludzie
zazwyczaj ubierajg si¢ w drozsze ubrania).

Majetnosé jest nie tyle umiejetnoscia, ile miarg finansowego
bogactwa, dlatego w przypadku jej wykorzystania z sukcesem
nie powinna by¢ zaznaczana jak inne umiejetnosci. Wysoki
poziom Majetnosci moze by¢ przydatnym zasobem w grze,
dlatego do jej rozwiniecia zuzywa si¢ punkty umiejetnosci
podczas tworzenia Badacza. Kazdy zawéd ma przypisany
poczatkowy przedzial Maje¢tnosei i punkty umiejetnosci
powinny by¢ wykorzystane, aby osiagna¢ warto$é zawartg
w tym przedziale.

Zew Cthulbu nie jest gra, ktéra wymaga dokladnego sledze-
nia wydatkéw, ale okreslenie granic finansowych mozliwosci
Badacza moze by¢ przydatne. Na przyktad: czy Badacz moze
sobie pozwoli¢ na zatrudnienie zespolu archeologéw i kopaczy,
aby prowadzi¢ wykopaliska w egipskim grobowcu? Majetnosé
Badacza moze si¢ zmieniaé z czasem. Badacze mitéw Cthulhu
maja sklonnosci do niepoczytalnosci, a to moze prowadzi¢
do utraty pracy, a co za tym idzie obnizenia poziomu Ma-
jetnosci Badacza. Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat
Majetnosci i jej wykorzystania, patrz Majetnoéé i wydatki
Badacza (str. 107).
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Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: wzigcie pozyczki z banku lub uzyskanie
kredytu w przedsigbiorstwie; obejécie koniecznosci posiadania
listéw polecajacych; otworzenie linii kredytowej w sklepie ub
kasynie; dostanie najlepszego stolika w eleganckiej restauracji.

= Trudny poziom: wzigcie pozyczki z banku lub uzyskanie
kredytu w przedsigbiorstwie w sytuacji, gdy Badacz jest
wplatany w policyjne sledztwo (lub zostal uznany za winnego
w jego wyniku); uzyskanie przychylnosci po tym, jak Badacz

zostal oczerniony w mediach.

Przyktady forsowania: Badacz oferuje swéj dom i/lub inne
warto$ciowe rzeczy pod zastaw pozyczki u lichwiarza; Badacz
prébuje naciskaé dyrektora banku, aby udzielit mu pozyczki.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutw: lichwiarz robi si¢ wredny i wysyta swoich chtopcéw,
zeby udzielili lekeji Badaczowi; dyrektor banku wzywa policje;
pozyczka zostaje udzielona Badaczowi, ale to tylko sztuczka,
aby pograzy¢ go w dtugach u gangstera, ktéry zamierza wykupi¢
dtug i poprosi¢ Badacza o ,przystuge”.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowa-
ny rzut, traci wiare w kapitalizm i zaczyna rozdawac pienigdze
przypadkowym przechodniom (patrz Wydawanie pieniedzy
powyzej poziomu wydatkéw na str. 107).

Materialy Wybuchowe (01%) [rzadka]

Dzigki tej umiejetnosci Badacz moze bezpiecznie uzywaé
materialéw wybuchowych, wlaczajac w to odpowiednie
przygotowanie i rozbrojenie fadunkéw wybuchowych. Miny
i podobne urzadzenia zostaly zaprojektowane tak, aby byto
tatwo ich uzywa¢ (nie wymaga to testu), ale s3 trudniejsze
do usuniecia lub rozbrojenia.

Ta umiejetnos¢ uwzglednia takze materialy wybuchowe
uzywane w wojsku (miny przeciwpiechotne, plastyczne ma-
terialy wybuchowe).

Jesli Badacz biegly w tej umiejetnosci ma wystarczajaco
duzo czasu i zasobéw, moze rozmiesci¢ tadunki tak, Zeby
zburzy¢ budynek, odblokowa¢ zawalony tunel lub zmieni¢
przeznaczenie urzadzen wybuchowych (np. skonstruowanie
tadunkéw o matej mocy, min-putapek itp.).

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: rozbrojenie urzadzenia wybuchowego;
posiadanie wiedzy, gdzie nalezy rozmiesci¢ fadunki dla
najlepszego efektu podczas burzenia mostu lub budynku.

= Trudny poziom: rozbrojenie urzadzenia wybuchowego pod
presja czasu.

Przyklady forsowania: praca nad rozbrojeniem bomby do ostat-
niej chwili; wiasnoreczne dwukrotne sprawdzenie wszystkich
obwodéw lub potaczen.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: w przypadku rozbrajania lub usuwania urzadzenia
wybuchowego konsekwencje niepowodzenia sg do$¢ oczywiste
— dane urzadzenie wybucha. Kiedy umiejetnosé¢ Materiaty
Wybuchowe jest wykorzystywana, aby rozmiesci¢ odpowiednio
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tadunki, konsekwencja porazki forsowanego rzutu moze byé
zdetonowanie ich w ztym momencie (albo w ogéle) lub brak
pozadanego efektu detonacji (wybuch moze by¢ zbyt silny
albo zbyt staby).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, obmysla najdziwniejsza metod¢ dostarczenia
materialéw wybuchowych, jak przytwierdzenie ich do kota
albo do siebie.

Mechanika (10%)

Mechanika pozwala Badaczowi naprawi¢ zepsuta maszyne lub
stworzy¢ nowa. Z uzyciem tej umiejetnosci moga zostaé tez
wykonane projekty stolarskie i wodno-kanalizacyjne. Ponadto
Badacz moze skonstruowac rézne obiekty (np. system blocz-
kéw) lub je naprawi¢ (np. pompe parowa). Moze potrzebowaé
do tego specjalnych narzedzi lub czesci. Ta umiejgtnosé moze
by¢ wykorzystywana do otwierania zwyktych domowych
zamkow, ale nie tych bardziej zaawansowanych — aby do-
wiedzie¢ si¢ wiecej o otwieraniu skomplikowanych zamkéw,
patrz umiejetnosé¢ Slusarstwo. Mechanika czesto si¢ taczy
z Elektryka, obie te umiej¢tnosci moga by¢ potrzebne, aby
naprawi¢ ztozone urzadzenia (jak samochéd albo samolot).

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: naprawa lub skonstruowanie prostego
urzadzenia; otwarcie podstawowego zamka.

* Trudny poziom: naprawa bardzo mocno uszkodzonego
urzadzenia; stworzenie skomplikowanego urzadzenia przy
ograniczonych zasobach.

Przyklady forsowania: catkowite rozmontowanie urzadzenia;
poswiecenie wigcej czasu na prace; zaryzykowanie uzycia
wigkszej sity, aby uderzeniem sprawi¢, ze urzadzenie zacznie
dziata¢ (np. uderzanie w dana rzecz, az ta zacznie dziatac).

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: urzadzenie, ktére Badacz probowat naprawid, jest
juz nie do naprawienia; Badacz robi sobie krzywde podczas
wykonywania naprawy (np. zacina si¢ w r¢ke); Badacza opa-
nowuje obsesja dotyczaca danego urzadzenia i spedza caty
dzien i noc, pracujac nad nim.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze zapelni¢ notes wielkosci ksigzki telefonicznej
nabazgranymi planami, ktérych zwieniczeniem ma by¢ stworze-
nie dziwacznej maszynerii wykorzystujacej materi¢ organiczng
i urzadzenia gospodarstwa domowego.

Medycyna (01%)

Badacz korzystajacy z tej umiejetnosci moze diagnozowaé
ileczy¢ obrazenia po wypadkach, urazy, choroby, zatrucia itp.
Moze takze wydawac zalecenia w sprawach zdrowia publicz-
nego. Jesli w danej epoce nie istnieje kuracja okreslonej dole-
gliwosci, wyniki starari Badacza bedg ograniczone, niepewne
i niejednoznaczne. Umiejetnosé Medycyna gwarantuje szeroki
zakres wiedzy o s§rodkach i lekach, zar6wno naturalnych, jak
i wytwarzanych przez cztowieka, a takze znajomos¢ efektow
ubocznych i przeciwwskazan do ich stosowania.
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Leczenie z wykorzystaniem Medycyny zajmuje co najmniej
godzing i moze by¢ zapewnione w dowolnym momencie po
tym, jak ktos otrzyma obrazenia, ale jesli nie zostato przepro-
wadzone tego samego dnia, trudno$é testu powinna zostac
podwyzszona (wymagany trudny sukces). W przypadku zakori-
czonego sukcesem testu osoba, ktéra byta leczona, odzyskuje
1K3 punkty Wytrzymalosci (niezaleznie od efektéw Pierwszej
Pomocy, ktéra zostata jej udzielona). Wyjatkiem jest umierajaca
postaé, ktérej stan musi najpierw zostaé ustabilizowany za
pomocy udanego testu Pierwszej Pomocy, zanim zostanie
wykonany test Medycyny.

Na kazdy przypadek otrzymania przez posta¢ obrazer
przystuguje tylko jeden test Pierwszej Pomocy i jeden test
Medycyny (jesli postaé jest umierajaca, mozliwe s3 liczne
préby ustabilizowania jej stanu za pomocg Pierwszej Pomocy).
Udany test Medycyny moze sprawi¢, ze nieprzytomna postaé
oprzytomnieje.

Przy leczeniu cigzkich ran udany test Medy-
cyny daje pacjentowi kos¢ premiows do coty-
godniowego testu odzyskiwania zdrowia.

Straznik Tajemnic moze pozwoli¢
na automatyczny sukces leczenia
we wsp6lczesnym, dobrze wy-
posazonym szpitalu.

Umiejetnosé prze-
ciwstawna/Poziom
trudnosci:
= Normalny poziom:
diagnoza i leczenie
standardowych dole-
gliwosci zdrowotnych
w sytuacji, gdy Badacz
ma dostep do sprzgtu
(co najmniej do torby
lekarskiej zawierajacej
leki i instrumenty) oraz
odpowiednich warunkéw.
= Trudny poziom: diagnoza
ileczenie w niebezpiecznym
$rodowisku i brudzie, z minimalnym
wyposazeniem.

Przyklady forsowania: konsultacja z kolegami po fachu;
przeprowadzenie dalszych badan; sprébowanie eksperymen-
talnej albo bardziej ryzykownej terapii; wykonanie jakiegos
eksperymentu klinicznego.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: Badacz Zle zdiagnozowat dolegliwos¢ i pogorszyt
stan pacjenta (by¢ moze nawet go usmiercit); dobra reputacja
Badacza zostaje zakwestionowana i rozpoczyna si¢ dochodzenie
w sprawie bledu w sztuce lekarskiej. Jesli forsowany rzut nie
powiedzie si¢ w przypadku umierajacej postaci, dana osoba
umiera.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowa-
ny rzut, konsekwencje beda ekstremalnie koszmarne - by¢ moze
dojdzie do amputacji lub zatrucia krwi w wyniku nieudanych

prob przeszczepienia cztowiekowi czgsci pochodzacych z ciat
zZwierzat.

Mity Cthulhu (0%)

Ta umiej¢tnos¢ odzwierciedla zrozumienie nieludzkiej

(Lovecraftowskiej) wiedzy o mitach Cthulhu. Nie opiera si¢

na gromadzeniu wiedzy, tak jak akademickie zdolnosci, ale

reprezentuje otwarcie i zwrécenie ludzkiego umystu w kierunku

mitéw Cthulhu. W ten sposéb znajomo$é¢ mitéw Cthulhu

wynikajaca na przyktad ze spotkania z istotami z glebin moze

mie¢ zastosowanie w innych sytuacjach i przy spotkaniu

z innymi istotami. Mity Cthulhu, ktére sa opisywane jako

»to, czego czlowiek nie powinien wiedzie¢”, sg sprzeczne

z ludzkim rozumieniem i zetknigcie si¢ z nimi zagraza ludzkiej
poczytalnosci.

Na poczatku swojej drogi Badacz nie powinien mie¢ zad-

nych punktéw Mitéw Cthulhu (chyba ze uzgodni

inaczej ze Straznikiem Tajemnic). Na karcie

Badacza przy tej umiejetnosci nie ma okien-

ka do zaznaczania, poniewaz wykorzysta-

nie jej z powodzeniem nie wigze

si¢ ze wzrostem jej wartosci.

Zamiast tego kolejne punkty

Mitéw Cthulhu zdobywane

s3 podczas wywolujacych

szalefistwo spotkan z mi-

tami, w wyniku oblg-

kanczego ol$nienia do-

tyczacego prawdziwej

natury wszechs$wiata

oraz za sprawg czyta-

nia zakazanych ksiag

i innych zapiskéw

dotyczacych mitéw.

Poczytalnos¢ Badacza

nie moze by¢ wyzsza

niz 99 minus warto$¢

Mitéw Cthulhu. Punkty

Mitéw Cthulhu, w miare jak

przybywaja, wypieraja punkty

Poczytalnosci i sprawiajg, ze Ba-

daczowi tatwiej popasé w szalefistwo.

Za kazdym razem, gdy zostaje odkryty jakis
$lad lub dowéd wskazujacy na istnienie potwordw z mitéw,
udany test tej umiejetnosci pozwala Badaczowi zidentyfiko-
wad istote, wydedukowaé co$ na temat jej zachowania lub
zgadnaé, co tez moze ona posiadaé. Dzigki udanemu testowi
Mitéw Cthulhu Badacz moze takze przywolaé w pamieci
jakis fakt, ktéry ich dotyczy, zidentyfikowaé zaklecie podczas
jego rzucania, przypomnie¢ sobie, ze to konkretne zaklecie lub
informacja znajduja si¢ w odpowiednim tomie dotyczacym
mitéw, lub osiagnac inne rezultaty. Ta umiejetnosé moze by¢
takze wykorzystywana, aby ujawni¢ magiczne efekty zaklec.

Umiejetnoéc¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Badacz rozpoczyna gre z wartoscia tej umiejgtnosci réwna zeru
i czgsto pozostaje ona stosunkowo niska. Znaczna wigkszos¢
testéw bedzie wykonywana na normalnym poziomie trudnosci.
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= Normalny poziom: poprawna identyfikacja istoty z mitéw
w oparciu o posrednie dowody (np. tropy, rany, relacje
z pierwszej reki).

= Trudny poziom: identyfikacja istoty z mitéw w oparciu
o plotki, legendy lub minimalne dowody; identyfikacja
mozliwej stabosci istoty lub zdobyta dzigki badaniom i bez-
posrednim doswiadczeniom wiedza zapewniajgca niewielka
przewage nad istota z mitéw.

Przyktady forsowania: zblizenie si¢ do istoty, aby lepiej si¢ jej
przyjrzeé; zapoznanie si¢ ze straszliwymi ksiegami lub wiedzg
ludzi (i nie tylko), ktérzy specjalizuja si¢ w tej dziedzinie;
przeprowadzenie autopsji, aby dowiedzie¢ si¢ wiecej; czytanie
na glos podczas odtwarzania dziwnych szyfrograméw.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: Badacz podszedt zbyt blisko, a tym samym narazit
si¢ na obrazenia lub podejrzenia; nierozwazne odczytanie
na glos fragmentu ksiegi, ktéry aktywuje zaklecie przywolania;
przypadkowe uszkodzenie lub zniszczenie dowodu, ktéry byt
badany.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, do$wiadcza on wizji lub objawienia nowych prawd
o mitach Cthulhu, zblizonych do obtgkariczego ol$nienia
(zwiazanego z mozliwoscia zyskania kolejnych punktéw Mi-
téw Cthulhu i/lub utrata Poczytalnosci). Patrz Oblakancze
ol$nienie, str. 187.

Nastuchiwanie (20%)

Ta umiejetnos¢ odpowiada za to, jak dobrze Badacz radzi
sobie z interpretacja i rozréznianiem dzwigkéw, wiaczajac
w to podstuchiwanie rozméw, szmery za zamknietymi drzwiami
czy stowa szeptane w kawiarni. Straznik Tajemnic moze wy-
korzysta¢ Nastuchiwanie, aby ustali¢ przebieg zblizajacego si¢
spotkania: czy Badacz zostat obudzony przez trzask pekajacej
gatazki? Tym samym wysoka warto§¢ tej umiejetnosci moze
wskazywac na to, ze postac jest bardzo $wiadoma tego, co si¢
dzieje dookota niej.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Nastuchiwanie moze by¢ przeciwstawione Ukrywaniu, jesli

kto$ probuje si¢ podkrasé do danej osoby.

= Normalny poziom: uslyszenie czego$ lub kogos zblizajacego
si¢ w stron¢ Badacza (z umiejetnoscig Ukrywania ponizej
50%); podstuchiwanie pobliskiej konwersacji.

= Trudny poziom: ustyszenie czego$ lub kogo§ zakradaja-
cego si¢ w stron¢ Badacza (z umiejetnoécig Ukrywania
od 50% do 89%); podstuchiwanie rozmowy prowadzonej

szeptem.

Przyktady forsowania: znieruchomienie i nastu-
chiwanie; przyblizenie si¢ do okreslonego celu
(np. przylozenie ucha do toréw kolejowych lub
drzwi); uciszenie wszystkich oséb w poblizu

(co jest jednoznaczne z wydaniem odgtosu
przez samego Badacza), a nastepnie nastu-
chiwanie.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: ,co$” napadfo Badacza znienacka (jest
zaskoczony); Badacz przestyszat si¢ i przekrecit jakies fakty
z rozmowy; Badacz zostal przytapany na podstuchiwaniu
i znalazt si¢ w bardzo ktopotliwej sytuacji.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, staje si¢ nadwrazliwy na wszystkie dzwieki i nie
moze wykonywaé zadnych czynnosci bez zatyczek do uszu
lub czego$ podobnego.

Nauka (Specjalizacje) (01%)
Praktyczne i teoretyczne umiejgtnosci w zakresie jakiej$ spe-
cjalizacji naukowej sugeruja tytul naukowy uzyskany na drodze
formalnej edukacji i praktyki, ale t¢ wiedz¢ moze posiada¢
takze oczytany pasjonat nauki. Rozumienie pewnych zjawisk
i zakres wiedzy jest uzalezniony od okresu historycznego gry.
Mozesz wydaé punkty, aby wykupi¢ dowolng specjalizacje
w ramach tej umiejetnosci. Ogélna umiejetnos¢ Nauka nie
moze zostaé wybrana.

Kazda specjalizacja odpowiada jakiej$ dyscyplinie nauki,
a lista znajdujaca si¢ ponizej nie jest kompletna. Wiele ze spe-
cjalizacji zazebia si¢ i przenika, na przyklad Matematyka
i Kryptografia, Botanika i Biologia, Chemia i Farmacja. Kiedy
postaé nie posiada umiejetnosci w konkretnej dyscyplinie,
moze przetestowaé pokrewng specjalizacje na wyzszym po-
ziomie trudnosci lub z ko$cig karng — wedle uznania Straznika
Tajemnic.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

* Normalny poziom: przeprowadzenie eksperymentu;
znajomo$¢ obecnie znanych teorii naukowych w ramach
danej dziedziny lub specjalizacji; umiejetnos¢ pracy na od-
powiednim sprzecie.

= Trudny poziom: przeprowadzenie szczegdlnie wymagajacego
eksperymentu; odszyfrowanie chaotycznych lub niepetnych
wynikéw badan; praca na zaimprowizowanym sprzecie.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na badania;
przeprowadzenie dalszych badan (by¢ moze w lepiej wy-
posazonym laboratorium); konsultacja z innym ekspertem;
podjecie ryzyka.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: eksperyment catkowicie si¢ nie udaje,
a takze powoduje nieprzewidziane zniszczenia (eksplozja,
pozar, porazenie pradem, wyrzucenie do széstego wymiaru
itp.); Badacz Zle interpretuje informacje i niewlasciwie
przygotowuje recepture magicznego proszku, co niesie
straszliwe konsekwencje.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢
forsowany rzut, zaczyna eksplorowac aspekty dziwnej
nauki zwigzane z jego specjalizacja. Ostatecznie
moze to prowadzi¢ do faktycznych odkry¢
podobnych do tych poczynionych przez
Crawforda Tillinghasta (z Lovecraftow-

skiej opowiesci Z otchlani).
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Nauka — przykladowe specjalizacje

Astronomia (01%): Badacz umie sprawdzi¢, ktére z gwiazd
i planet znajduja si¢ na niebie danego dnia lub o wskazanej
godzinie, zaréwno w ciagu dnia, jak i w nocy. Potrafi po-
wiedzie¢, kiedy wystepuja za¢mienia i deszcze meteordéw,
a takze nazwad wazne gwiazdy. Umiejetnos¢ zapewnia rowniez
wiedze dotyczaca obecnych pogladéw na temat zycia na obeych
planetach, istnienia lub formowania si¢ galaktyk itp. Posta¢,
ktéra jest naukowcem, bedzie potrafita takze obliczy¢ orbity,
opisa¢ cykl zycia gwiazdy, a we wspélczesnych czasach bedzie
wiedziala, czym jest astronomia podczerwona lub interfero-
metria wielkobazowa.

Biologia (01%): Nauka zajmujaca si¢ Zyciem i zywymi organi-
zmami, zawiera w sobie cytologie, ekologie, fizjologie, genetyke,
histologie, mikrobiologie itp. Posiadajacy t¢ umiejetnos¢ Badacz
moze wynalezé szezepionke przeciwko obrzydliwej bakterii
pochodzacej z mitéw, wyizolowaé substancje halucynogenne
z egzotycznej rosliny albo wykona¢ analiz¢ krwi lub materii
organicznej.

Botanika (01%): Nauka zajmujaca si¢ Zyciem roslin, wtaczajac
w to klasyfikacje gatunkéw, strukture, wzrost, reprodukcje,
wlasciwosci chemiczne, zasady ewolucyjne, choroby i badania
mikroskopowe. Poszczegolne dziedziny botaniki to: agronomia,
le$nictwo, ogrodnictwo i paleobotanika. Posiadajacy t¢ umiejet-
no$¢ Badacz potrafi zidentyfikowa¢ wlasciwosci danej rosliny
(np. czy jest trujaca, jadalna, a moze psychotropowa) oraz jej
konkretne wykorzystanie.

Chemia (01%): Nauka zajmujaca si¢ sktadem substancji
oraz tym, jak na te substancje wplywaja temperatura, energia
i ci$nienie, a takze tym, jak oddzialuja one na siebie nawza-
jem. Posiadajacy te umiejgtnos¢ Badacz moze uzyskaé lub
wyekstrahowa¢ zlozone chemiczne zwiazki, tacznie z prostymi
materiatami wybuchowymi, truciznami, gazami i kwasami, ale
wymaga to przynajmniej dnia lub wigcej, a takze wykorzystania
odpowiedniego sprzetu i chemikaliéw. Badacz moze réwniez
podda¢ analizie nieznang substancjg, jesli ma do dyspozycji
odpowiedni sprzet i odezynniki.

Farmacja (01%): Nauka zajmujaca si¢ zwigzkami chemicznymi
i ich wpltywem na zywe organizmy. Tradycyjnie zawiera si¢
w niej opracowywanie sktadu lekéw, ich stworzenie i podawanie
(niezaleznie od tego, czy mamy do czynienia z szamanka, ktéra
korzysta z mieszanki zidl, czy ze wspdlczesnym farmaceuts,
ktory pracuje w laboratorium). Wykorzystanie tej umiejetnosci
zapewnia bezpieczne i efektywne uzycie lekéw farmaceutycz-
nych, a takze mozliwos$¢ syntezy skfadnikéw, identyfikacje
toksyn i wiedzg o mozliwych dzialaniach niepozadanych.

Fizyka (01%): Zapewnia teoretyczne rozumienie zagadnien
ci$nienia, materialéw, ruchu, magnetyzmu, elektrycznosci,
optyki, radioaktywnosci i powigzanych z nimi zjawisk, a takze
pewien zakres umiejetnoséci konstruowania eksperymentalnych
urzadzen stuzacych do wyprébowywania nowych pomystéw.
Stopien zaawansowania wiedzy bedzie zalezal od okresu
historycznego. Praktyczne urzadzenia, takie jak samochody,

13

nie nalezg do domeny fizykéw, jednak pewne eksperymentalne
urzadzenia moglyby wejs¢ w jej zakres, zwlaszcza w polgczeniu
z Elektronika i Mechanika.

Geologia (01%): Te umiejetnosé wykorzystuje si¢ do okreslania
przyblizonego wieku warstw geologicznych, zlokalizowania
obiecujacych miejsc w celu wiercenia lub kopania, oceny gleby,
przewidywania wulkanizmu, aktywnosci sejsmicznej, lawin
i innych tego typu zjawisk.

Inzynieria (01%): Technicznie rzecz biorac, nie jest to nauka,
ale zostala tutaj umieszczona dla ulatwienia. Nauka zajmuje
sie identyfikacja poszczegdlnych zjawisk przez obserwacje
i rejestrowanie, natomiast Inzynieria wykorzystuje te odkrycia,
aby stworzy¢ dla nich praktyczne zastosowania, na przykiad
maszyny, struktury lub materiaty.

Kryminalistyka (01%): Analiza i identyfikacja dowodéw.
Zazwyczaj wigze si¢ z badaniem miejsca zbrodni (daktylosko-
pia, badania wloséw, ptynéw ustrojowych i DNA) oraz praca
w laboratorium, aby ustali¢ fakty i dostarczy¢ dowodéw i opinii
biegtych sadowych dla postgpowania sadowego.

Kryptografia (01%): Nauka o sekretnych kodach i jezykach
stworzonych przez jedna lub wigcej oséb, aby ukry¢ tresé
rozmowy lub wiadomosci. Jako wyspecjalizowana gataz ma-
tematyki, ta umiejetno$¢ umozliwia identyfikacje, tworzenie
lub odszyfrowywanie kodéw. Szyfry sa zazwyczaj pisane, ale
mogg przybieraé takze inne formy, jak wiadomosé ukryta
w muzycznej kompozycji, grafice lub kodzie komputerowym
(w czasach wspétczesnych). Eamanie szyfru moze by¢ mozolng
pracs, czesto wymagajaca dlugich badan i wielu obliczen.

Matematyka (10%): Nauka dotyczaca liczb i logiki, obejmuje
teorie matematyczne, ich zastosowanie oraz projektowanie
i rozwéj rozwigzan teoretycznych. Umiejetnosé pozwala
na identyfikacje nieeuklidesowej geometrii, rozwigzywanie
zagadkowych formul i rozszyfrowywanie wzoréw i szyfréw
(aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o wyspecjalizowanej nauce o kodach,
patrz Kryptografia).

Meteorologia (01%): Nauka zajmujaca si¢ badaniem atmos-
fery, facznie z systemami i uktadami pogodowymi, a takze
zjawiskami atmosferycznymi. Wykorzystanie tej umiejetnosci
umozliwia okreslenie dtugoterminowych uktadéw pogodowych
i prognozowanie takich zjawisk jak deszcz, $nieg czy mgla.

Zoologia (01%): Dziat biologii zajmujacy si¢ krélestwem zwie-
rzat, wiaczajac w to strukture, ewolucje, klasyfikacje, zachowania
i wystepowanie zwierzat, zaréwno zyjacych, jak i wymartych.
Dzigki tej umiejetnosci Badacz moze zidentyfikowaé gatunek
zwierzecia na podstawie tego, jak oddziatuje na otoczenie
(tropy, odchody, slady itp.), a takze przewidzie¢ jego mozliwe
zachowania i cechy terytorialne.

Nawigacja (10%)
Pozwala Badaczowi na znalezienie drogi zaréwno przy pickne;
pogodzie, jak i podczas sztormu, w ciagu dnia lub w nocy.



ROZDZIAL &

Postacie posiadajace wyzsza warto$¢ tej umiejetnosci potrafia
korzysta¢ z tablic astronomicznych, wykreséw, instrumen-
téw i urzadzen do lokalizacji satelitarnej, jesli istnieja one
w okresie historycznym, w ktérym toczy si¢ gra. Badacz moze
wykorzystaé t¢ umiejetnos¢ takze do pomiaréw i stworzenia
mapy danego obszaru (kartografia), niezaleznie od tego, czy
jest to wyspa o powierzchni wielu kilometréw, czy wnetrze
pojedynczego pokoju — uzycie nowoczesnej technologii moze
obnizy¢ poziom trudnosci lub nawet go zanegowac.

Testy tej umiejetnoéci moga by¢ wykonywane przez Straz-
nika Tajemnic jako ukryte — tak aby Badacze podjeli probe
dziatania, a dopiero pézniej dowiedzieli sig, jaki byt jego wynik.

Jesli Badacz zna dany teren, powinien otrzyma¢ ko$¢ pre-
miowg do testu.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: trzymanie si¢ wiasciwej drogi; wyko-
rzystanie storica i gwiazd do okreslenia pozycji kompasu;
stworzenie mapy malego obszaru.

= Trudny poziom: zmierzanie we wiasciwym kierunku, jesli nie
ma wytyczonego szlaku lub punktéw charakterystycznych;
stworzenie mapy duzego obszaru o skomplikowanym profilu.

Przyklady forsowania: wyciagniecie mapy i zatrzymanie si¢
celem ustalenia aktualnego polozenia; powrdt do miejsca,
z ktérego rozpoczelo si¢ wedréwke, i ponowna préba dotarcia
do celu.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: Badacz gubi si¢ i odkrywa, Ze jest obserwowany,
lub zostaje zaskoczony przez niedzwiedzia; Badacz kreci sig
w kotko i jego towarzysze przestajg za nim podgzaé (teraz
jest zdany tylko na siebie...); Badacz myli gwiazdy i zamiast
oddali¢ si¢ od poszukujacych go kultystéw, trafia z powrotem
do ich kryjéwki.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, wyrzuca mape (tak jak to mialo miejsce w Blair
Witch Project) i kieruje si¢ intuicja. Jego intuicja jest zawodna.

Nurkowanie (01%) [rzadka]
Badacz posiadajacy t¢ umiejetnosé jest przeszkolony w uzywa-
niu i utrzymaniu w odpowiednim stanie sprz¢tu do nurkowania,
potrafi nawigowaé pod woda, wykorzysta¢ odpowiednie obcig-
zenie i zastosowaé wlasciwe procedury w sytuacji awaryjne;.
Przed wynalezieniem akwalungu w 1942 roku stosowano
nieelastyczne kombinezony, do ktérych pompowano powietrze
znad powierzchni wody przez podiaczona do nich rurke.
We wspélczesnych czasach nurek bedzie zaznajomiony
z fizyka nurkowania, ci§nieniem powietrza i calym fizjolo-
gicznym procesem wystepujacym przy oddychaniu sprezonym
powietrzem.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: standardowe nurkowanie z uzyciem
odpowiedniego i dobrze utrzymanego sprzetu.

= Trudny poziom: nurkowanie w niebezpiecznych warunkach
lub ze zle utrzymanym sprzetem.

Przyktady forsowania: posuwanie si¢ do granic wytrzymatosci
sprzetu; metodyczne i wielokrotne sprawdzanie sprzetu; asysta
profesjonalisty.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: uwi¢zienie pod woda; atak morskich stworzer;
choroba dekompresyjna.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, zaczyna rozumie¢ wielorybi §piew — wszystko,
co musi zrobié, to podazy¢ za zawartymi w nim instrukcjami.

Obstuga Ciegzkiego Sprzetu (01%)

Ta umiejetnosé jest wymagana przy prowadzeniu i obstudze
czolgu, koparkotadowarki, koparki parowej lub innych duzych
maszyn budowlanych. Straznik Tajemnic moze podniesé
poziom trudnosci testu w przypadku obstugi réznych typéw
sprzetu oraz w zaleznosci od tego, czy pojawig si¢ mniej lub
bardziej znane problemy podczas jego obstugi. Ktos, kto potrafi
obstugiwaé buldozer, niekoniecznie od razu b¢dzie wiedziat,
co robi¢ na przykiad z turbinami parowymi w maszynowni
statku.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: obstuga dzwigu lub koparkotadowarki.

* Trudny poziom: manipulowanie maszynerig tak, aby osiggnacé
jakis okreslony cel lub zrealizowaé precyzyjne zadanie, jak
na przyktad odkopanie delikatnych jaj dinozaura koparka
mechaniczng bez ich uszkodzenia.

Przyktady forsowania: postgpowanie zgodnie z instrukeja
obstugi; poswiecenie czasu na éwiczenia; poszukiwanie na-
uczyciela.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: Badacz prowadzi buldozer, ale poniewaz jest
zbyt pewny siebie, traci nad nim kontrolg i wjezdza w ceglany
mur (ktéry wali si¢ i przysypuje Badacza, a by¢ moze dzieje
si¢ nawet co$ gorszego).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowa-
ny rzut, moze uwierzy¢, ze jego zadaniem jest odkopanie albo
zbudowanie swigtyni dla Wielkich Przedwiecznych.

Okultyzm (05%)

Badacz posiada wiedz¢ o okultystycznych utensyliach, stowach
i koncepcjach, a takze tradycjach ludowych. Potrafi réwniez
zidentyfikowaé ksiegi zaklec i okultystyczne szyfry. Okultyscie
znana jest wiedza tajemna pochodzaca z Egiptu i Sumeru,
$redniowiecznego i renesansowego Zachodu, a by¢ moze takze
z bardziej egzotycznych zakatkow Azji i Afryki.

Zapoznanie si¢ z niektérymi ksiggami moze sprawic, ze war-
to$¢ Okultyzmu wzro$nie. Ta umiejetnosé nie ma zastosowania
przy zakleciach, ksiegach i magii mitéw Cthulhu, aczkolwiek
czciciele Wielkich Przedwiecznych czgsto przysposabiaja sobie
idee okultystyczne.

To, czy magia pochodzaca spoza mitéw istnieje w $wiecie
gry, jest decyzjg Straznika Tajemnic (patrz Rozdziat 9: Magia).
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Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: przypomnienie sobie informacji z lu-
dowych lub okultystycznych teorii; zrozumienie znaczenia
kart tarota lub innych technik wrézenia.

= Trudny poziom: identyfikacja rzadkiej lub unikatowej ksiegi
okultystycznej; przypomnienie sobie subtelnych szczegé-
16w dotyczacych sekretnych praktyk okultystycznych lub
rytualéw.

Przyktady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na ogladanie
miejsca lub przedmiotu; przeprowadzenie dalszych badan;
konsultacja z innym ekspertem; oczyszczenie si¢ i podjecie eks-
tremalnych §rodkéw przygotowawczych przed odprawieniem

rytuatu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: z powodu Zle zapamigtanej informacji rytuat
zostal niepoprawnie przeprowadzony, co ma katastrofalne
konsekwencje (np. dom zostaje spalony do golej ziemi); przygo-
towujac krag ochronny, Badacz uzyt zlych ingrediencji i zamiast
odstraszy¢ duchy, przyzwal co$ zlowrogiego; poszukiwania
Badacza doprowadzity do odkrycia nieznanego dotad powia-
zania z mitami Cthulhu, a u§wiadomienie sobie tego niszczy
jego umyst (utrata Poczytalnosci).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze si¢ to objawi¢ w formie jakiej$ obsesji. Badacz
tatuuje sobie symbole okultystyczne na policzkach i dioniach
lub nie potrafi dziala¢ bez uprzedniej konsultacji ze szklang
kulg, stuzaca do przepowiadania przyszlosci.

Perswazja (10%)

Badacz korzysta z tej umiejetnosci, aby przekonaé swéj
cel do danej idei, pomystu lub pogladu poprzez racjonalne
argumenty, polemike i dyskusje. Perswazja moze by¢ wyko-
rzystywana niezaleznie od prawdy. Pomyslne uzycie Perswazji
trwa co najmniej pét godziny. Jesli Badacz chee szybko kogo$
przekonaé, powinien skorzysta¢ z Gadaniny.
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W zaleznosci od tego, co gracz chce osiagnaé, jesli jego
Badacz po$wigci wystarczajaco duzo czasu, to efekt tych staran
moze podstepnie tkwi¢ w umysle celu bez korica, nawet catymi
latami, az do momentu, w ktérym co$ si¢ wydarzy lub gdy
kolejny test Perswazji zmieni jego sposéb myslenia.

Perswazja moze by¢ wykorzystywana do negocjacji lub
targowania si¢ o cene przedmiotu lub ustugi. Jesli test si¢
powiedzie, sprzedawca jest calkowicie pewny, ze byla to dla
niego korzystna transakcja.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:
Patrz Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty i Zastraszanie:
ustalanie poziomu trudnosci, str. 105.

Przyktady forsowania: nawiazanie bliskiej lub osobistej relacji
z dang osobg, aby przystuzy¢ si¢ swojej sprawie, lub odwotanie
si¢ do rozsadku swojego celu; szczegélowe zaprezentowanie
logicznych argumentéw i przyktadéw; wykorzystanie do-
ktadnie zaplanowanych technik przekonywania (by¢ moze
nawet przekazéw podprogowych), aby uczyni¢ dang osobe
tak podatna, jak to tylko mozliwe; przygotowanie wielkiego
przedstawienia (inscenizacja, fajerwerki, prezenty, darmowe
napoje, tapéwki itp.), aby punkt widzenia Badacza znalazt si¢
w centrum uwagi grupy oséb.

Pamietaj, ze to Perswazja, wiec jesli Badacz prébuje czegos inne-
go, Straznik Tajemnic moze poprosi¢ o test innej umiejetnosci.
Jesli pojawiaja si¢ grozby, moze warto przej$¢ do Zastraszania,
aw przypadku gdy Badacz prébuje zaprzyjaznic si¢ ze swoim
celem, mozna wykorzysta¢ Urok Osobisty. Wykorzystanie
nowej umiejetnosci w celu zyskania kolejnego testu nadal
powinno by¢ traktowane jako forsowanie.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: przekonywana osoba obraza si¢ i odmawia dalszych
kontaktéw z Badaczem,; tapéwka zadzialata i przekupiona osoba
podpisata formularze, ale w $wietle poranka czuje, ze zostala
oszukana - jej adwokat zatrudnit prywatnego detektywa, aby si¢
dowiedzie¢, co planuje Badacz lub pozwal Badacza, oskarzajac
go o naduzycie; przekonywanej osobie nie spodobaly si¢ pickne
sléwka Badacza i zupelnie niespodziewanie wyciagneta néz;
Badacz przekonat straznika, aby nie zgtaszat rabunku, ale ten
stracil przez to prace i z powodu przygnebiajacego poczucia
winy popelnit samobéjstwo (konsekwencje dziatari Badacza
przytlaczajg go i traci Poczytalnos¢, poniewaz spowodowat
$mier¢ niewinnej osoby).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze prébowaé przekonywaé przypadkowego
przechodnia do swojego punktu widzenia lub do dziwacznych
pogladéw.

Pierwsza Pomoc (30%)

Badacz, korzystajac z tej umiejetnosci, potrafi udzieli¢ pierwszej
pomocy w naglych wypadkach. Moze to uwzgledniaé zatozenie
szyny na zlamang noge, zatamowanie krwawienia, opatrzenie
poparzenia, resuscytacje podtopionej osoby, oczyszczenie rany
oraz zalozenie opatrunkéw itp. Pierwsza Pomoc nie moze by¢
uzywana do leczenia choréb (w takich przypadkach wymagana
jest Medycyna).
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Aby Pierwsza Pomoc byta skuteczna, musi zosta¢ udzielona
w ciggu godziny od powstania obrazen. Dzi¢ki temu postaé
odzyskuje 1 punkt Wytrzymalosci. Mozna podjaé tylko jedna
prébe udzielenia Pierwszej Pomocy, kolejne bgda uznane za for-
sowanie rzutu. Dwie osoby moga wspéipracowaé, aby udzieli¢
Pierwszej Pomocy. Aby test byl udany, wystarczy, ze jedna
z nich odniesie sukces. Udane skorzystanie z Pierwszej Pomocy
moze sprawié, ze nieprzytomny Badacz odzyska przytomnos¢.
Postaci przystuguje po jednym udanym tescie Pierwszej Pomocy
i Medycyny, kolejne préby leczenia moga by¢ podjete dopiero
wtedy, gdy dana posta¢ znéw otrzyma obrazenia.

Gdy umierajaca postaé uzyskuje Pierwszg Pomoc za pomoca
udanego testu tej umiejetnosci, jej stan zostaje ustabilizowany
na godzing i otrzymuje ona 1 tymczasowy punkt Wytrzymalosci
(ktéry utrzymuje sie przez godzing, po czym znika).

Pod koniec kazdej godziny gracz powinien wykona¢ test
KON. Jeli jest on nieudany, postaé traci tymczasowy punkt
Wytrzymalo$ci i umiera. Gdy postaci uda si¢ przetrwaé na-
stepng runde, moze zostaé podjeta kolejna préba udzielenia jej
Pierwszej Pomocy (przez maksymalnie dwie osoby). Ten proces
moze by¢ kontynuowany (bez forsowania rzutu), dopoki nie uda
si¢ ustabilizowaé stanu postaci lub dopdki postaé nie umrze.

Pierwsza Pomoc (i tylko Pierwsza Pomoc) moze uratowaé
zycie umierajacej postaci, jednak w ciagu godziny od udzie-
lenia pomocy musi ona trafi¢ do szpitala lub zosta¢ poddana
leczeniu przy pomocy Medycyny. Jak wida¢, Pierwsza Pomoc,
obok Medycyny, jest bardzo wazng umiejetnoscia, jesli Badacz
zamierza by¢ wszechstronnie utalentowanym medykiem.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Udzielanie Pierwszej Pomocy innemu cztowiekowi jest
zawsze testem o normalnym poziomie trudnosci. Jesli Ba-
dacz stara si¢ pomdéc obcej istocie, ktérej fizjologia jest mu
nieznana, poziom trudnos$ci powinien by¢ wyzszy.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na pomoc
pacjentowi; wykorzystanie bardziej ryzykownego sposobu
na opatrzenie rany.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: pogorszenie stanu pacjenta, prowadzace
do otrzymania dodatkowych obrazeri.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, czuje potrzebe uleczenia danej osoby, nawet jesli
mialoby to oznaczaé¢ amputacje albo co$ gorszego. Z powodu
niepoczytalnosci Badacza jego starania czesto beda fizycznymi
atakami, co moze prowadzi¢ do morderstwa, jesli nikt go nie
powstrzyma.

Pilotowanie (Specjalizacje) (01%)

To odpowiednik umiejetnosci Prowadzenie Samochodu dla
powietrznych i wodnych §rodkéw lokomocji. Gracz moze
wydaé punkty umiejetnosci, aby wykupi¢ dowolng specjalizacie
tej umiejetnosci. Ogélna umiejetnosé Pilotowanie nie moze
zostaé¢ wybrana. Badacz moze posiada¢ kilka wersji tej umie-
jetnosci w wolnych miejscach na karcie Badacza, na przykiad
Pilotowanie (Samolot), Pilotowanie (Sterowiec) itp. Kazda
z nich ma bazowg warto$¢ na poziomie 01%.

Kazda osoba o niewielkich umiejetnosciach moze zeglo-
waé lub lata¢ w spokojny dzieri przy dobrej widocznosci, ale
podczas burzy, nawigacji przy pomocy przyrzadéw, przy stabej
widocznosci i w innych trudnych sytuacjach wymagany jest test.
Zta pogoda, staba widocznos¢ i uszkodzenia srodka lokomocii
moga zwickszy¢ poziom trudnosci testu.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: ladowanie awaryjne lekkim samolotem
na polu uprawnym.

* Trudny poziom: pilotowanie w bardzo ztych warunkach
(np. skrajnie zta pogoda, niesprawny sprzet).

Przyklady forsowania: poderwanie samolotu i drugie, a za-
razem ostatnie podejscie do ladowania; doprowadzenie pilo-
towanego srodka lokomocji do granic mozliwosci; wykonanie
ryzykownego manewru w celu zgubienia pogoni.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowanego
rzutu: konsekwencje nieudanego testu powinny pasowaé do okre-
$lonej sytuacji. Moze $rodek lokomocji zostanie w jakis sposéb
uszkodzony i zanim znéw bedzie mozna z niego korzysta¢, musi
zosta¢ naprawiony (co moze si¢ okaza¢ niemozliwe w odlegtych
miejscach); pasazerowie zostali ranni podczas wykonywania
manewru lub wypadku; Badacz awaryjnie wyladowat w dzungli
i obudzit si¢ przywiazany do jednego z wielkich glazéw otaczaja-
cych ogromny, kipiacy garnek. Zachowaj efekt plonacego wraku
na specjalne okazje, na przyklad kiedy pilot jest niepoczytalny
lub gdy podejmuje szalone ryzyko przy duzej predkosci.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze uwierzy¢, ze jest zdolny do kaskaderskich
wyczynéw, rzucajgcych wyzwanie §mierci. Nie jest.

Pilotowanie — specjalizacje

Pilotowanie (Samolot): Badacz jest wystarczajaco kompe-
tentny, aby obstugiwa¢ samoloty z wymienionych ponizej klas,
a takze zna si¢ na nich. Przy kazdym ladowaniu, niezaleznie
od warunkéw, musi zosta¢ wykonany test Pilotowania. Konse-
kwencje porazki beda zalezne od sytuacji. Nieudany test (w tym
takze test forsowany) przy ladowaniu na ptaskim, trawiastym
podtozu w spokojny letni dzien moze wskazywaé¢ na lekki
wstrzas, ktéry by¢ moze odstraszy co bardziej wrazliwych
pasazeréw od latania w przyszlosci. Natomiast nieudany test
(w tym takze test forsowany) przy ladowaniu w zlodowaciatej
tundrze podczas zawiei moze skutkowaé zniszczeniem samo-
lotu i $miercig lub obrazeniami wszystkich pasazeréw. Porazka
zazwyczaj oznacza uszkodzenie samolotu, ktére musi zosta¢
naprawione przed nastgpnym lotem. Wynik réwny 100 bedzie
pamietng katastrofa.

Kazda klasa samolotu liczy si¢ jako inna umiejetno$é i powin-
na by¢ zapisana na karcie Badacza niezaleznie od pozostatych
lub tak, jak Straznik Tajemnic uzna za stuszne. Lata 20. XX
wieku: Pilotowanie (Balon/Sterowiec/Samolot Cywilny).
Czasy wspétezesne: Pilotowanie (Samolot Cywilny/Odrzu-
towiec Cywilny/Samolot Pasazerski/Mysliwiec/Helikopter).
Umiejetno$é Pilotowania jednostek danej klasy moze zostaé
wykorzystana przy innej klasie, ale poziom trudnosci testu
powinien zosta¢ zwigkszony.
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Pilotowanie (E.6dz): Badacz zna si¢ na matych jednostkach
plywajacych, zaréwno zaglowych, jak i motorowych. Potrafi
nimi plywa¢ przy wietrze i na pradach, a takze podczas burzy.
Unmie zinterpretowaé zachowania fal i wiatru, ktére zapowiadaja
ukryte przeszkody i zblizajacy si¢ sztorm. Przy duzym wietrze
poczatkujacy zeglarz moze mie¢ trudnosci z zacumowaniem
todzi wiostowej.

Plywanie (20%)

Ta umiejetnos¢ pozwala na utrzymanie si¢ na wodzie i po-
ruszanie si¢ w niej, a takze w innych plynach. Test Ptywania
powinien by¢ wykonywany tylko w sytuacjach kryzysowych
i niebezpiecznych albo kiedy zarzadzi go Straznik Tajemnic.
Nieudany forsowany rzut Ptywania moze skutkowac utratg
punktéw Wytrzymatosci. Moze takze oznaczaé, ze dana postaé
zostaje zabrana przez wodg i niesiona z pradem lub topi si¢
(tylko przez chwilg lub ostatecznie).

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

W zaleznosci od warunkéw lub sytuacji moga wystepowaé

modyfikatory.

= Test nie jest wymagany: przeplyniecie dtugoséci basenu.

= Normalny poziom: plywanie w wartkim nurcie.

= Trudny poziom: ptywanie pod rwacy prad w petnym ubiorze;
niesprzyjajace warunki pogodowe.

Przyklady forsowania: wziecie glebokiego oddechu i péjscie
na calo$¢, ze wszystkich pozostalych sit; doprowadzenie si¢
do fizycznych granic wytrzymatosci.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: Badacz zostaje wciggniety pod wode przez prad
i traci przytomnos$¢, a potem budzi si¢ na nieznanej plazy;
Badacz zostaje weiagniety pod wode i otrzymuje obrazenia
w wyniku uderzen o kamienie; Badacz zbliza si¢ do fodzi
ratunkowej i gdy juz prawie udaje mu si¢ do niej dotrzeé, czuje,
jak co$ zimnego i oslizglego lapie go za tydke.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, nie przestaje plynac i z jakiego§ powodu uwaza
suchy lad za niebezpieczny.

Prawo (05%)

Ta umieje¢tno$é reprezentuje szans¢ na znajomos¢ stosownego
prawa, precedensowych sztuczek prawnych i procedur sado-
wych. Zawodowe zajmowanie si¢ prawem moze by¢ niezwykle
intratne, a nawet prowadzi¢ do sprawowania urzedu publicz-
nego, ale wymaga wieloletniej i intensywnej pracy — wysoka
warto$¢ Majetnosci tez moze mie¢ tutaj duze znaczenie. Aby
praktykowa¢ prawo w Stanach Zjednoczonych, trzeba uzyska¢
pozwolenie od Izby Adwokackiej danej wspélnoty lub stanu.
Przy korzystaniu z tej umiejetnosci w obcym kraju poziom
trudnosci testu powinien by¢ wyzszy, chyba ze postaé spedzita
wiele miesiecy, studiujac system prawny danego paristwa.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:
= Normalny poziom: zrozumienie i wykorzystywanie szcze-
g6téw odpowiedniego prawa lub procedur prawnych.
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» Trudny poziom: przypomnienie sobie lub zrozumienie nieja-
snego precedensu prawnego; przesluchanie kompetentnego
i nieprzychylnego swiadka strony przeciwne;.

Przyklady forsowania: granie na zwloke w celu przemyslenia
argumentow; bardzo szczeg6lowe objasnienie niuanséw danej
sprawy lub sytuacji; poswiccenie duzo czasu na zbadanie sprawy;
nagigcie litery prawa na poparcie swojej argumentacji.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: zta interpretacja prawa lub wyjscie poza
akceptowalne procedury prawne prowadzi do tego, ze Badacz
tamie prawo i §ciaga na siebie uwage policji; strata cennego
czasu i pienigdzy po$wieconych na badania i oplaty prawne;
Badacz zostaje zatrzymany za obraze sadu i zamkniety w celi
na co najmniej 24 godziny.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, wydaje mu sig, ze jest ponad prawem.

Prowadzenie Samochodu (20%)

Kazdy, kto posiada t¢ umiejetnosé, potrafi prowadzi¢ samochéd
lub lekks ciezaréwke, wykonywaé nimi standardowe manewry
i poradzi¢ sobie ze zwyklymi problemami z pojazdem. Jesli
Badacz chce zgubi¢ poscig lub kogos, kto go sledzi, test Pro-
wadzenia bedzie jak najbardziej na miejscu.

W innych kulturach lub okresach historycznych mozna
zastapic t¢ umiejetnosé inng, ktéra bedzie jej odpowiednikiem.
Inuici moga posiadaé¢ umiejetnos¢ Powozenie Psim Zaprze-
giem, a osoba zyjaca w epoce wiktorianiskiej - Powozenie.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: szybkie manewrowanie w srednim ruchu
drogowym, aby zgubi¢ poscig.

» Trudny poziom: szybkie manewrowanie w duzym ruchu
drogowym, aby zgubi¢ poscig.

Przyktady forsowania: doprowadzenie prowadzonego pojazdu
do granic mozliwosci; niezmniejszenie predkosci pomimo

ryzyka.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: rozbicie si¢; wpadnigcie w poslizg i zatrzymanie
si¢ bez mozliwosci dalszej jazdy; poscig policyjny.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowany
rzut, zorientuje si¢ w koricu, ze siedzi za kierownica w stojacym
pojezdzie i wydaje odgtosy samochodu (brum, brum).

Psychoanaliza (01%)

Ta umiejetnos¢ odnosi sig do réznego zakresu terapii emocjo-
nalnych, nie tylko do freudowskiego procesu psychoanalizy.
W latach 90. XIX wieku formalna psychoterapia byla nadal
w powijakach, jednak niektére metody sa tak stare jak ludzkosé.
Czasami psychoterapia byla postrzegana jako szalbiercza nauka,
nawet w latach 20. XX wieku. W tamtych czasach psychoana-
litycy lub badacze zajmujacy si¢ zaburzeniami emocjonalnymi
byli nazywani ,alienistami”. Wspélczesnie rozwingty si¢ rézne
rodzaje terapii, wigc ta umiejetno$é mogtaby nazywaé si¢
po prostu Terapia Psychiatryczna.
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Intensywna psychoanaliza moze poméc odzyska¢ leczo-
nemu Badaczowi punkty Poczytalnosci. Aby dowiedzie¢ sig,
jak skuteczna jest terapia, raz na miesigc czasu gry nalezy
wykona¢ test Psychoanalizy lekarza lub psychoanalityka, ktéry
ja prowadzi. Jesli bedzie on udany, pacjent odzyskuje 1K3
punkty Poczytalnosci. Jesli test si¢ nie powiedzie, pacjent nie
odzyskuje zadnych punktéw. W przypadku krytycznej porazki
pacjent traci 1K6 punktéw Poczytalnosci, a terapia prowadzona
przez danego psychoanalityka zostaje zakoriczona: podczas
terapii zdarzyt si¢ powazny wypadek lub nastapito dramatyczne
pogorszenie, a wiez migdzy pacjentem i terapeuta zostala
na tyle zaburzona, ze nie da si¢ jej uratowac.

W grze sama psychoanaliza nie przyspiesza leczenia cza-
sowej niepoczytalnosci, ktéra wymaga 1K6 miesiecy leczenia
w odpowiedniej placéwce (lub podobnych warunkach), ale
psychoterapia moze by¢ czgscig tego procesu.

Udany test tej umiejetnosci pozwala poméc innej osobie
na krétko poradzi¢ sobie z przedmiotem fobii lub uswiadomi¢
jej, ze urojenia nie sg prawdziwe. W grze bedzie to pozwalato
niepoczytalnemu Badaczowi na zignorowanie efektéw fobii
lub manii przez krétki czas, co umozliwi na przyklad klau-
strofobikowi ukrycie si¢ w schowku na szczotki przez dziesigé
minut. Podobnie Badacz moze wykona¢ test Psychoanalizy,
aby pomdc danej osobie uswiadomié sobie na krétki czas,
ze urojenia nie s3 prawdziwe.

Leczenie przez psychoterapeute moze doda¢ Badaczowi
punktéw Poczytalnosci podezas czasowej niepoczytalnosci
(patrz Rozdziat 8: Poczytalnos¢).

Psychoanaliza nie moze zwigkszy¢ liczby punktéw Poczytal-
nosci Badacza powyzej wartosci 99 minus warto$¢ umiejetnosci

Mity Cthulhu.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: standardowa terapia w warunkach
szpitalnych.

= Trudny poziom: nieregularna terapia przez dtuzszy czas.

Przyklady forsowania: Te umiejetno$é mozna testowaé
co miesigc bez koniecznosci forsowania rzutu. Jednak jesli
Badaczowi nie uda si¢ test w danym miesigcu, moze zdecydowaé
o forsowaniu rzutu podczas pojedynczej sesji nastepnego
dnia, wykorzystujac jakas forme radykalnej interwencji (jesli
wymagany byt szybki wynik dziatari). Na przyktad wywieranie
presji na pacjenta, aby stawit czola swojemu strachowi przez
zmuszenie go do rzeczywistej konfrontacji; zaangazowanie
przyjacioél i bliskich pacjenta do aktywnego uczestnictwa
W terapii.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: préba wyleczenia pacjenta z arachnofobii przez
zamknigcie go w pokoju pelnym tarantul nie odnosi sukcesu
i pacjent wpada w szat (moze zrobi¢ krzywde sobie lub innym),
ponadto od tej chwili uwaza si¢ za ,pajeczego krola” (pacjent
ma teraz nows manie i stracif kolejne punkty Poczytalnosci —
terapeuta takze powinien wykonac test Poczytalnosci, poniewaz
to jego dziatania do tego doprowadzity!).

Podobnie jak niewidomy moze prowadzi¢ niewidzacego,
niepoczytalna posta¢ moze praktykowaé Psychoanalize. Jesli

niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowany
rzut, moze zapragngc zosta¢ liderem kultu i uczyni¢ wiernych
ze swoich pacjentéw.

Psychologia (10%)

Zdolnos¢ percepciji, ktéra posiadajg wszyscy ludzie. Umozliwia
ona przestudiowanie innej osoby i wyrobienie sobie opinii o jej
charakterze i motywacji. Straznik Tajemnic moze zdecydowaé
o wykonaniu ukrytych testéw Psychologii w imieniu graczy,
a nastgpnie przekaza¢ im informacje zgodne z wynikami tych
testéw, prawdziwe lub falszywe.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Psychologia moze by¢ przeciwstawiona wszelkim formom spo-

tecznej interakcji: Gadaninie, Perswazji, Urokowi Osobistemu

i Zastraszaniu. Mozna jej takze uzy¢, aby przejrze¢ czyj$ ka-

muflaz (w sytuacji, gdy dana osoba korzysta z Charakteryzacji).

= Normalny poziom: odczytanie czyichs intencji lub okreslenie,
czy dana osoba klamie, jesli wartos¢ wykorzystywanej przez
nig umiejetnosci (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty,
Zastraszanie) jest nizsza niz 50%.

» Trudny poziom: odczytanie czyichs intencji lub okreslenie,
czy dana osoba klamie, jesli wartos¢ wykorzystywanej przez
nig umiejetnosci (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty,
Zastraszanie) miesci sie w zakresie od 50% do 89%.

Przyklady forsowania: pozbawione subtelnosci zadawanie
rozméwcey bardzo osobistych, intymnych lub bezceremonial-
nych pytar; zaglebienie si¢ w informacje dotyczace danej osoby
(celu badan), aby zrozumie¢ jej sposéb myslenia i motywagje.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: Badacz w jaki$ sposéb ujawnia celowi wlasne
motywacje; cel Badacza zostaje obrazony wicibskimi pytaniami
lub ostentacyjnym gapieniem si¢ i odmawia dalszej rozmowy
albo podejmuje akeje przeciwko Badaczowi (moze uciec sig
do przemocy lub wezwaé policje); Badacz nie wie, ze dana osoba
jest powigzana z jego antagonistami i nieswiadomie ujawnia
jej swoje plany; spedzenie catego tygodnia w zamknigciu, aby
stworzy¢ profil danej osoby, sprawia, ze Badacz jest wyczerpany
fizycznie i psychicznie (otrzymuje kos¢ karng do wszystkich
rzutéw, dopoki nie odzyska sit).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowa-
ny rzut, moze uwierzy¢ w to, ze styszy zte mysli obserwowanej
osoby, co prowadzi do fizycznego ataku.

Rzucanie (20%)

Uzyj tej umiejetnosci, aby trafi¢ w cel jakim§ przedmiotem
lub aby trafi¢ w cel wlasciwa czgscia danego przedmiotu
(np. ostrzem noza lub toporka).

Sensownie wywazony przedmiot wielkosci dloni moze
zostaé rzucony na odlegltos¢ tylu metréw, ile wynosi S postaci
podzielona przez pig¢. Mozna prébowa¢ rzuci¢ na odleglos¢
réwna polowie S, ale do rzutu dodawana jest ko$¢ karna. Jesli
Badacz rzuca cigzkim przedmiotem (waga wyzsza od %20
S w kilogramach) zasi¢g rzutu nalezy dodatkowo podzieli¢
przez trzy.
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Jesli test Rzucania si¢ nie powiedzie, przedmiot laduje
w losowej odlegtosci od celu. Straznik Tajemnic powinien
przyréwna¢ wynik rzutu do najwyzszej wartosci, ktéra ozna-
czalaby sukces, a nastgpnie wybra¢ odlegtos¢ miedzy rzucanym
przedmiotem a celem, ktéra odzwierciedlalaby to poréwnanie.

Umiejetno$é Rzucania jest wykorzystywana w walce podczas
rzucania nozami, kamieniami, wiéczniami, granatami czy
bumerangami.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Modyfikatory moga zostaé zastosowane w zaleznosci od cig-

zaru rzucanego przedmiotu lub, w przypadku bardzo lekkich

obiektéw, zaleznie od sity i kierunku wiatru.

= Normalny poziom: trafienie pitka do kosza.

= Trudny poziom: precyzyjne trafienie z duzej odlegtosci;
trafienie pitka do kosza ze srodkowej czesci boiska.

Kiedy przedmiot zostanie rzucony, znajduje si¢ dostownie
poza zasi¢giem Badacza, wigc nie moze on zrobi¢ nic, co uza-
sadniatoby forsowanie rzutu. Jesli Badacz ma do dyspozycji
wigkszg liczbg pociskéw, nie ma ryzyka porazki, a trafienie
do celu jest tylko kwestig czasu — nie trzeba testowad tej
umiejetnosei. Jesli Badacz ma do dyspozycji wigksza liczbe
pociskéw, ale istnieje wymierne ryzyko zwigzane z chybieniem,
wtedy Straznik Tajemnic moze zarzadzi¢ forsowany rzut.

Przyklady forsowania: po§wigcenie czasu na ocen¢ odlegtosci
lub poczekanie na bardziej sprzyjajace warunki; wlozenie
w rzut calej sily i zarzucenie calym cialem w momencie wy-
puszczania przedmiotu; rzucanie wielu przedmiotéw jeden
po drugim z nadzieja, ze ktérys z nich trafi do celu; wziecie
duzego rozpedu z ryzykiem, ze Badacz nie zdola si¢ zatrzymaé
i spadnie do wawozu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: przedmiot leci w strong towarzysza z druzyny,
a rzucajacy Badacz potyka si¢ i przewraca, uderzajac glows
o wyszczerbione skaty; Badacz rzuca za mocno i przedmiot
przelatuje ponad wysokim murem koscielnym i laduje na po-
bliskim cmentarzu; laska dynamitu wypada Badaczowi z doni
— na prézno jej szuka, gdyz nie zauwaza, ze jest w jego kapturze,
i wtedy zaczyna czué zapach plonacego lontu.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowa-
ny rzut, nie chee wypuscic z rak przedmiotu, ktérym miat rzucié.

Skakanie (20%)

Jesli test tej umiejetnosci sie powiedzie, Badacz moze skaka¢
w gore i w dél lub poziomo z miejsca lub z rozbiegu. Kiedy
Badacz spada, Skakanie moze zosta¢ wykorzystane do zmniej-
szenia potencjalnych obrazeri wynikajacych z upadku.
Nalezy oceni¢, czy skok jest zwykly, trudny czy ekstremalny
(a co za tym idzie — jakiego sukcesu wymaga przy tescie).
Oto kilka wskazéwek. Normalny sukces bedzie wymagany
przy zeskoczeniu w dét z poziomu réwnego wzrostowi Ba-
dacza, przy poziomym skoku z miejsca w celu przeskoczenia
odleglosci réwnej wzrostowi Badacza lub przy poziomym
skoku z rozbiegu w celu przeskoczenia odlegtosci réwnej
dwukrotnej wartosci wzrostu Badacza. Badacz moze po-
dwoic te dystanse, jesli osiagnie ekstremalny sukces, ale miej

na uwadze, ze $wiatowy rekord w skoku w dal to niespetna
dziewigé metréw.

Kiedy Badacz spada z wysokosci, udany test Skakania
przygotowuje go do upadku i zmniejsza o potowe obrazenia.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: bezpieczny zeskok z poziomu réwnego
wzrostowi Badacza; poziomy skok z miejsca w celu prze-
skoczenia odleglosci rownej wzrostowi Badacza; poziomy
skok z rozbiegu w celu przeskoczenia odlegtosci réwnej
dwukrotnej wartoéci wzrostu Badacza.

* Trudny poziom: podobnie jak w przypadku zwyktego
poziomu trudnosci, ale wszystkie dystanse powinny by¢
zwigkszone o polowe; préba zeskoczenia z dachu i wsko-
czenia nad uliczka przez okno do sgsiadujacego budynku.

Przyklady forsowania: opéznienie skoku i poswigcenie czasu
na ocene odleglosci; wlozenie calego cigzaru i sity Badacza
w skok — ogromny wysitek. W niektérych przypadkach for-
sowanie rzutu nie jest mozliwe. Jesli Badacz przeskakuje nad
otchfanig, nie ma mozliwosci podjecia kolejnej préby. Jednak
jesli jest uwieziony w jamie i podskakuje, aby si¢ z niej wydostaé,
moze prébowaé wielokrotnie, a wszystkie préby moga zostaé
sprowadzone do jednego forsowanego rzutu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: upadek i otrzymanie obrazen; skok si¢ udaje,
ale Badacz upuszcza po drodze co§ wartosciowego (Straznik
Tajemnic powinien wybrag, co to takiego).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, wydaje mu sig, ze potrafi lataé.

Spostrzegawczo$¢ (25%)

Ta umiejetnosé pozwala Badaczowi zauwazy¢ ukryte drzwi lub
skrytke, dostrzec ukrywajacego si¢ intruza, znalez¢ dyskretna
wskazéwke, rozpoznaé przemalowany samochdéd, zorientowaé
sie, ze kto§ na niego czyha, dojrze¢ wybrzuszajacy si¢ kieszen
itp. To bardzo wazna umiejetnos¢ w arsenale Badacza.

Jesli Badacz ma nikla szans¢ co$ zauwazy¢, na przykiad
przebiegajac obok czego$, Straznik Tajemnic moze podniesé
poziom trudnosci testu. Jesli Badacz przeprowadza doktadne
przeszukanie, Straznik Tajemnic moze zgodzic si¢ na automa-
tyczny sukces. Poziom trudnosci testu moze tez odzwierciedla¢
stan otoczenia — trudniej bedzie co§ zauwazy¢ w zagraconym
pokoju.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:
Aby ustali¢ poziom trudnosci testu, kiedy gracz szuka ukrywa-
jacej si¢ postaci, wykorzystywana jest umiejetno$é Ukrywanie
przeciwnika.
= Normalny poziom: przeszukanie pokoju w celu znalezienia
wskazéwek.
» Trudny poziom: szukanie czegos, co zostato celowo ukryte.

Przyklady forsowania: poswiecenie wigcej czasu na obserwacje
otoczenia; przetrzasnigcie calego pomieszczenia; rozmonto-
wanie mebli i rozbicie porcelanowych statuetek.
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Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: nieuwazne upuszczenie wlasnego przedmiotu
podczas poszukiwan, co bez watpienia bedzie wskazywad
na to, ze Badacz byt w danym miejscu (on sam nie jest tego
$wiadom w tym momencie); Badacz nie zauwaza odcisku tapy
w blocie i jest zaskoczony, gdy spomiedzy drzew wyskakuje
czerwonooka bestia; Badaczowi udalo si¢ znalez¢ wskazéwke
w przeszukiwanym domostwie, ale nie zauwazyt, ze kultysta
zdazyl w tym czasie wréci¢ do domu.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, jest przekonany, ze w danym miejscu na pewno
co$ jest i znajdzie to ukryte pod tapetami, pod warstwg tynku
lub pod podloga.

Sztuka Przetrwania (Specjalizacje) (10%)
Znajomo$¢ tej umiejetnosci zapewnia wiedze potrzebna, aby
przetrwaé w ekstremalnym srodowisku, takim jak pustynia czy
Arktyka, ale takze morze lub dzikie ostepy. Nieodtaczng czgscia
tej wiedzy jest wlasciwe dla danego srodowiska polowanie,
budowanie schronienia czy znajomos¢ zagrozeri (np. unikanie
trujacych roslin) itp.

Gracz moze wydaé¢ punkty umiejetnoséci na zakup dowolnej
specjalizacji. Ogélna umiejetnos¢ Sztuka Przetrwania nie moze
by¢ wybrana. Specjalizacja srodowiskowa powinna zostaé
okreslona podczas wyboru tej umiejetnosci, na przyktad Sztuka
Przetrwania (Pustynia), (Morze), (Arktyka) itp. Kiedy Badacz
nie posiada niezbednej specjalizacji, moze testowaé pokrewna
specjalizacje na zwigkszonym poziomem trudnosci lub z koscia
karng — wedle uznania Straznika Tajemnic.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:
Modyfikatory mogg zosta¢ zastosowane albo po to, aby od-
zwierciedli¢ panujace warunki lub konkretng sytuacje, albo gdy
Badacz nie ma specjalizacji dotyczacej tego szczegélnego
srodowiska.
= Normalny poziom: znalezienie lub zbudowanie

schronienia; zlokalizowanie wody i zrédet

pozywienia.
= Trudny poziom: podobnie jak przy normal-

nym poziomie, ale w trudnych warunkach

pogodowych i/lub gdy Badacz jest

powaznie ranny.

Przyklady forsowania: prébowanie
czegos$ ryzykownego (np. picie wody
bez uprzedniego oczyszczenia, zje-
dzenie niezidentyfikowanych jagéd);
wykorzystanie elementéw ubrania,
aby ulepszy¢ schronienie; spalenie
wszystkich posiadanych rzeczy, aby
rozpali¢ ogieri sygnatowy.

Przyktady konsekwencji w wyniku
niepowodzenia forsowanego rzutu:
jaskinia, ktéra znalazl Badacz, jest
zamieszkana przez bardzo rozgniewane-
go niedzwiedzia; palac dobytek, Badacz
zdradzil swoje polozenie tym, ktérzy go
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szukaja — kto pierwszy go znajdzie: idacy mu z pomoca, czy
ci, ktérzy chea go skrzywdzié?

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, bedzie przekonany, ze jest odporny na wszystkie
zywioly i moze zy¢ jako bretarianin (moze si¢ oby¢ bez jedzenia
i wody).

Sztuka/Rzemioslo (Specjalizacje) (05%)

Na karcie Badacza znajduje si¢ miejsce na specjalizacje w ra-
mach tej umiejetnosci, na przykiad:

= Aktorstwo, = Malarstwo

= Falszerstwo, i Dekoratorstwo,
= Fotografia, = Pisarstwo,

= Fryzjerstwo, = Rzeiba,

= Garncarstwo, = Stolarstwo,

= Gotowanie, = Sztuki Pickne,

= Hutnictwo, » Spiew Operowy,
« Kaligrafia, = Taniec,

» Taniec Morris.

Wiele z tych przyktadéw to umiejetnosci bezposrednio
zwigzane z zawodem, ale moze to tez by¢ umiejetnosé, ktéra
Badacz para si¢ w czasie wolnym. Gracz moze wyda¢ punkty
umiejetnosci na zakup dowolnej specjalizacji. Ogélna umie-
jetnos¢ Sztuka/Rzemiosto nie moze zosta¢ wybrana.

Dzigki tej umiejetnosci Badacz moze co$ stworzyé lub
naprawi¢ — zazwyczaj wymaga to czasu i odpowiednich
narzedzi okreslonych przez Straznika Tajemnic. W sytuacii,
kiedy mialaby zastosowanie gradacja sukcesu, wyzszy poziom
sukcesu oznacza, ze dany przedmiot jest lepszej jakosci i/lub

precyzyjniej wykonany.
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Umiejetnosé Sztuka/Rzemiosto moze by¢ wykorzystywana
do stworzenia duplikatu lub podrébki innego przedmiotu.
W takich przypadkach poziom trudnosci bedzie zalezat od zto-
zonosci oryginatu i jego cech wyrézniajacych. Przy falszowaniu
dokumentéw powinna zostaé uzyta specjalizacja Falszerstwo.

Udany test moze dostarczy¢ informacji o przedmiocie, takich
jak: gdzie i kiedy zostal wykonany, jakiej techniki uzyto przy
jego tworzeniu, czy taczy si¢ z jakims§ okresem historycznym lub
kto mégt go wykonaé. Posta¢ posiadajaca wybrana specjalizacje
bedzie dysponowata szerokg wiedza w danym zakresie — zna-
jomo$cig tematu, jego historii i 0s6b wspodlczesnie si¢ nim
zajmujacych. Ponadto bedzie umiata wykonywaé przedmioty

oraz czynnosci zwigzane ze specjalizacja.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: stworzenie standardowego przedmiotu,
ktéry mozna sprzedac.

= Trudny poziom: stworzenie przedmiotu o wyzszej jakosci
lub wigkszym stopniu ztozonosci.

Przyktady forsowania: przerobienie przedmiotu, dzieta lub
kompozycji od podstaw; prowadzenie dalszych badar; kon-
sultacja z innym ekspertem.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: ogromna ilo$¢ pieniedzy i czasu zostala
zmarnowana w nieudanej probie; odbiorcy lub klient czujg si¢
obrazeni lub odnoszg fizyczne obrazenia w wyniku kontaktu
z jakim§ aspektem pracy Badacza; krytycy miazdza dzieto
Badacza i nikt nie chce dawaé mu nowych zlecen.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, tworzy cos, co wykracza poza dopuszczalne
granice smaku, konwencji lub prawa, szokujac i doprowadzajac
odbiorcéw do skrajnych reakeji — by¢ moze tylko ci najbardziej
dekadenccy byliby w stanie docenic to dzielo.

Sztuka/Rzemiosto — przyklady specjalizacji

Aktorstwo (05%): Badacz jest wyszkolony w zakresie gry
aktorskiej na scenie teatralnej lub przed kamerg filmows (w cza-
sach wspolezesnych mozna tutaj dodaé¢ takze wystgpowanie
w telewizji), potrafi weieli¢ si¢ w rolg, zapamigtaé¢ scenariusz
i wykorzysta¢ makijaz charakteryzatorski, aby zmieni¢ swéj
wyglad. Patrz Charakteryzacja (str. 63).

Falszerstwo (05%): Posiadacz tej umiejetnosci, biegly w sub-
telnych detalach, potrafi stworzy¢ wysokiej klasy falszywe
dokumenty. Moga to by¢ odreczne notatki, oficjalny formularz
lub pozwolenie, a nawet duplikat ksi¢gi. Falszerz bedzie potrze-
bowat odpowiednich materiatéw (atramenty, papier o réznej
gramaturze itp.), a takze oryginatu, ktéry ma skopiowaé.
Udany test sprawia, ze w czasie zwyklej, pobieznej inspekcji
sfalszowany dokument zostanie uznany za oryginal. Jesli kto$
spedzi nad podrébka duzo czasu i bedzie ja analizowat, uzywajac
Wyceny (jako umiejgtnosci przeciwstawnej do umiejetnosei
fatszerza), moze si¢ zorientowa¢, ze nie jest to oryginal.

Fotografia (05%): W tej umiejetnosci zawiera si¢ zaréwno
tworzenie nieruchomych zdjg¢, jak i ruchomych obrazéw.

Umozliwia ona zrobienie ostrych fotografii, odpowiednie ich
wywolanie i powigkszenie cz¢sciowo ukrytych detali.

W latach 20. XX wieku Badacz posiadajacy te umiejetnosé
potrafl przygotowaé niezbedne chemikalia do uzyskania
proszku blyskowego.

W czasach wspélczesnych mozna rozszerzy¢ t¢ umiejetnosé
tak, aby w jej zakres wchodzity zdolnosci zwigzane z erg kamer
wideo, sprzgtem odtwarzajacym nagrania wideo, fotografia
i obrébka cyfrows, dzigki ktérej Badacz moze manipulowaé
cyfrowymi obrazami. Radykalnie rézne wersje, takie jak zmiana
lokalizacji osoby na fotografii, tego z kim jest i co robi, moga
zostaé stworzone tylko w przypadku posiadania dostgpu
do oryginalnego Zrédta. Osoby biegle w tej umiejetnosci beda
umiaty wykry¢, ze obraz zostat zmodyfikowany.

Zwykle pstrykanie zdje¢ nie wymaga testéw. Nalezy wy-
konaé¢ je dopiero przy robieniu zdj¢é z ukrycia lub prébie
uchwycenia subtelnych detali — zwlaszcza z duzej odlegtosci,
w pospiechu i w stabym oswietleniu. Ta umiej¢tnos¢ pozwala
takze Badaczowi okresli¢, czy fotografia zostala zmanipulowana
lub sfalszowana, jak réwniez wskazaé pozycje i kat, z ktérego
zostala zrobiona.

Sztuki Pigkne (05%): Badacz jest uznanym artysta malarzem
(farby olejne, akrylowe, akwarelowe), a takze potrafi rysowaé
przy uzyciu olé6wkéw, kredek i pasteli. Podczas gdy ukoriczenie
powaznych dziel sztuki moze zaja¢ dni, a nawet miesiace, artysta
moze na szybko wiernie naszkicowaé impresje, przedmioty
i ludzi. Ta umiejetnos¢ gwarantuje réwniez znajomos¢ $wiata
sztuki, wigc Badacz moze by¢ w stanie zidentyfikowaé prace
danego artysty, jego szkole i znang historie.

Slusarstwo (01%)

Slusarz moze otworzy¢ drzwi samochodowe, uruchomi¢
pojazd, zwierajac odpowiednie kable, otworzy¢ lomem okna
biblioteki, rozpracowac chinskie pudetka zagadki i przedostaé
si¢ przez zwykly komercyjny system alarmowy. Badacz moze
naprawia¢ zamki, dorabia¢ klucze i otwiera¢ zamki przy pomocy
wytrychéw i innych narzedzi. Szczegdlnie trudne zamki moga
podnie$é poziom trudnosci.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

* Normalny poziom: otwarcie lub naprawa standardowego
zamka.

» Trudny poziom: otwarcie zamka o wysokim stopniu bez-
pieczenstwa.

Przyklady forsowania: calkowite rozmontowanie zamka;
poswigcenie wiecej czasu; uzycie sity w celu podwazenia
mechanizmu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: zamek zostal tak uszkodzony, ze nie da si¢ go
naprawi¢ (by¢ moze wytrych ztamat si¢ i utkngt w zamku);
Badacz psuje pudetko zagadke (prawdopodobnie teraz tylko
roztrzaskanie go pozwoli zobaczy¢, co jest w srodku); Badacz
uruchomit alarm lub narobit wystarczajaco duzo hatasu, aby
kto$ lub cos$ chcialo to sprawdzi¢...
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Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, porzuca zamek, ktérym si¢ zajmowal i zdaje sobie
sprawe z tego, jak wazne jest otworzenie wlasnego umystu.
Zaslona z jego oczu opada i widzi §wiat w nowy sposéb, ktéry
ma dla niego bardzo gleboki sens, cho¢ nikt przy zdrowych
zmystach tego sensu nie dostrzega.

Tresura Zwierzat (05%) [rzadka]

Umiejetno$é pozwala tresowaé udomowione zwierzgta i wyda-
waé im komendy, tak aby wykonywaty proste zadania. Ma ona
zastosowanie gléwnie wobec pséw, ale moze tez dotyczyé
ptakéw, kotéw, malp itp. (wedle uznania Straznika Tajemnic).
W przypadku wierzchowcéw, takich jak konie czy wielblady,
wykorzystuje sie umiejetno$¢ Jezdziectwo, aby je ujezdzi¢
i kontrolowaé.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: naklonienie wytresowanego psa, aby
wykonywal komendy, takie jak ,siad”, ,aport” czy ,bierz go”.

= Trudny poziom: nakfonienie niewytresowanego, obcego
psa, aby wykonywal komendy.

Przyklady forsowania: podjecie wigkszego ryzyka, czyli zbli-
zenie si¢ do zwierzecia lub bezposrednie pokierowanie nim.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: zwierze atakuje tresera lub kogo$ w poblizu,
najprawdopodobniej powodujac obrazenia; zwierze ucieka.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze zacza¢ zachowywacé sie jak zwierzg, ktore
prébowat kontrolowac.

Tropienie (10%)

Posiadajacy t¢ umiejetnos¢ Badacz potrafi wysledzi¢ osobe,
pojazd lub zwierze po $ladach na ziemi i rodlinach czy lisciach.
Czynniki takie jak czas, ktory uplynat od pozostawienia sladéw,
deszcz i rodzaj podloza moga wplywaé na poziom trudnosci
testu.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

Gdy Badacz tropi kogos, kto stara si¢ zatrzeé swoje $lady,

wyznacznikiem przy ustalaniu poziomu trudnosci testu

powinna by¢ warto$¢ umiejetnosci Ukrywania przeciwnika.

Modyfikatory mogg zosta¢ zastosowane takze ze wzgledu

na panujaca pogode i warunki terenowe.

= Normalny poziom: wytropienie zwierzecia lub cztowieka
w lesie, w normalnych (umiarkowanych) warunkach.

= Trudny poziom: podazanie §ladem, ktéry ma kilka (lub
wigcej) dni.

Przyktady forsowania: powr6t po $ladach i poswiecenie wigcej
czasu na zbadanie terenu; posuwanie si¢ po rozszerzajacej si¢
spirali w celu zlokalizowania §ladéw (zajmie to wigcej czasu,
prawdopodobnie narobi wigcej hatasu i Badacz bedzie bardziej
widoczny).

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: §lady, po ktérych idzie Badacz, prowadza go
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wprost na $ciezke glodnego niedzwiedzia/lwa/kanibala; Badacz
kreci si¢ w kétko, zapada noc, a on orientuje si¢, ze zupelnie
si¢ zgubil; Badacz idzie po $ladach i wpada w zasadzke lub
pulapke zastawiong przez istote, ktéra tropit.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, zaczyna kompulsywnie podazaé za kazdym tropem
(przekonany, ze to ten wlasciwy); bedzie to czynit, dopdki nie
zostanie fizycznie unieruchomiony lub przekonany, ze jest
w bledzie.

Ukrywanie (20%)

Sztuka cichego poruszania si¢ i/lub ukrywania bez zaalarmowa-
nia tych, ktérzy mogliby ustyszeé¢ lub zobaczy¢ Badacza. Kiedy
postaé prébuje uniknaé wykrycia, gracz powinien wykonac test
Ukrywania. Posiadanie tej umiej¢tnosci sugeruje, ze postaé
potrafi si¢ bezszelestnie poruszaé (jest bardzo zwinna) i/lub
zna si¢ na technikach kamuflazu. Dzigki tej umiejetnosci
Badacz potrafi takze cierpliwie i spokojnie trwaé w bezruchu
i nie zosta¢ zauwazonym przez dluzszy czas.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

W przypadku proby ukrywania si¢ wyznacznikiem poziomu

trudnosci testu beda Spostrzegawczo$é lub Nastuchiwanie

przeciwnika. Moga zostaé zastosowane modyfikatory sytuacyjne

(np. ciemno$é lub glosne hatasy).

= Normalny poziom: ciche poruszanie si¢ po domu, tak aby
unikng¢ wykrycia przez przecigtnego cztowieka (o Spo-
strzegawczosci 1 Nastuchiwaniu ponizej 50%).

* Trudny poziom: przekradniecie si¢ obok uwaznego psa
strézujacego; znalezienie kryjéwki w kilka sekund.

Przyklady forsowania: poswiccenie wigcej czasu na zbadanie
terenu; Sciggniecie butéw; odwrécenie uwagi; pozostanie
w bezruchu, dopéki nie bedzie bezpiecznie.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: Badacz nie jest $wiadomy tego, ze zostal zauwazony,
a kulty$ci zamiast samodzielnie si¢ nim zajaé, przyzywajg ,cos”,
co ma go dopasé; Badacz styszy, jak drzwi szafy, w ktérej sie
ukrywa, zostaja zamkniete i zabite deskami.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowa-
ny rzut, zaczyna wierzy¢, ze jest niewidzialny, a tak naprawde
wszyscy moga go zobaczy¢.

Unik (potowa ZR)

Ta umiej¢tnoéé pozwala Badaczowi instynktownie unikaé
cios6w, broni miotanej i podobnych zagrozen. Podczas rundy
walki posta¢ moze wykonywaé uniki bez ograniczen, ale moze
tylko raz uzyc¢ tej umiejetnosci przeciwko konkretnemu atakowi
(patrz Rozdziat 6: Walka). Wartos¢ Uniku moze si¢ zwigkszaé
dzigki doswiadczeniu, tak jak ma to miejsce w przypadku innych
umiejetnosci. Jesli atak jest widoczny, Badacz moze prébowad
go unikna¢. Nie jest mozliwe unikanie kul, poniewaz nie mozna
zobaczy¢ ich w ruchu. Jedyne, co posta¢ moze zrobié, to préba
uskoczenia, ktérej wynikiem bedzie wigksza trudno$é trafienia
(patrz Szukanie ostony, str. 123).
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Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:
Unik jest wykorzystywany przede wszystkim w walce jako
element rzutu przeciwstawnego, wiec nie ustala si¢ poziomu
jego trudnosci.

Uwaga: Unik, jako umiejetnos¢ zwigzana z walka, nie moze
by¢ forsowany.

Urok Osobisty (15%)

Urok Osobisty przyjmuje wiele form, w tym fizyczny powab,
uwodzenie, pochlebstwo lub po prostu serdecznosé. Urok
Osobisty moze by¢ wykorzystywany, aby sprawi¢, ze ktos bedzie
si¢ zachowywal w konkretny sposéb, ale nie zupetnie odmienny
od normalnego zachowania danej osoby. Urok Osobisty moze
by¢ przeciwstawiony Urokowi Osobistemu lub Psychologii.

Urok Osobisty moze by¢ wykorzystywany do negocjacji
lub targowania si¢ o cen¢ towaru lub ustugi. Jesli test si¢
powiedzie, Badacz zyskuje sobie sympatie¢ sprzedawcy, ktory
moze troche obnizy¢ cene.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:
Patrz Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty i Zastraszanie:
ustalanie poziomu trudnosci, str. 105.

Przyklady forsowania: ostentacyjne przypochlebianie si¢ danej
osobie; podarowanie drogiego prezentu; zbudowanie zaufania
poprzez podzielenie si¢ sekretem.

Pamigtaj, ze to Urok Osobisty, wigc jesli Badacz prébuje
czego$ innego, Straznik Tajemnic moze poprosié o test innej
umiejetnosei. Jesli pojawiaja si¢ grozby, moze warto przejs¢
do Zastraszania, a w przypadku przedtuzajacej si¢ dyskusji,
moze nalezy skorzystaé z Perswazji. Wykorzystanie nowej
umiejetnosci w celu zyskania kolejnego testu nadal powinno
by¢ traktowane jako forsowanie.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: osoba obraza si¢ i odmawia dalszej interakgji
z Badaczem; cel jest w jaki$ sposéb powiazany z wrogami
Badacza i chociaz bierze udziat w grze Badacza, pézniej
z pewnoscig go wyda; osoba trzecia interweniuje, gdy
Badacz prébuje podrywacé jej partnera.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie po-
wiedzie si¢ forsowany rzut, zakochuje si¢ on
w swoim celu i zachowuje si¢ tak, jakby cel uzyt
na nim zaklecia Dominacja (patrz Rozdziat 12:

Ksiega Zaklec).

Walka Wrecz (Specjalizacje)
(rézne %)

Ta umiejetnoéé okresla, jak dobrze postaé sobie
radzi w walce wrecz. Gracz moze wydaé punkty umie-
jetnosci na zakup dowolnej specjalizacji. Ogélna umiejetnosé
Walka Wreez nie moze zostaé¢ wybrana. Wybierz specjalizacje

odpowiednie dla zawodu i historii twojego Badacza.
Postacie, ktére zaczynaja z umiej¢tnoscia Walka Wrecz
(Bijatyka) na poziomie 50% lub wyzszym, moga wybra¢ jakis
rodzaj formalnego treningu jako cz¢$¢ swojej historii, aby
uzasadnic¢ wysoka warto$¢ tej umiejetnosci. Istnieje mndstwo
styléw walki, a kazdy z nich ma swoje wady i zalety. Sztuki
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walki to po prostu spos6b na rozwijanie Walki Wrecz danej
postaci. Zastanéw sig, jak Badacz zdoby! umiejetnosé walki:
czy bylo to podczas wojskowego przeszkolenia, treningéw
sztuk walki, a moze w do§¢ bolesny sposéb podczas bé-
jek ulicznych? Termin ,bijatyka” moze si¢ wydawac zbyt
prymitywny dla wyszkolonego mistrza sztuk walki, wigc
jesli graczowi na tym zalezy, moze on zostaé zastapiony
(np. Karate).

Uwaga: Walka Wrecz, jako umiejetno$é zwigzana z walka,
nie moze by¢ forsowana.

Walka Wrecz — przykladowe specjalizacje
Bicz (05%): bolasy i bicze.

Bijatyka (25%): zawiera w sobie wszystkie techniki walki
bez broni i podstawowe typy uzbrojenia, z ktérych skorzystaé
moze kazdy, takie jak patki (facznie z kijem krykietowym
i bejsbolowym), noze i wiele broni improwizowanych, jak
na przyklad butelki czy nogi od stotu. Okreslajac obrazenia
zadawane przez brori improwizowana, Straznik Tajemnic
powinien odwota¢ si¢ do Tabeli XVI: Bron i wybraé co$
poréwnywalnego.

Bron Obuchowa (10%): nunczako, morgenszterny i podobne
bronie $redniowieczne.

Garota (15%): kazdy dtugi materiat wykorzystany do duszenia.
Aby ofiara mogta si¢ uwolni¢, musi wykona¢ manewr w walce;
jesli jej si¢ to nie uda, otrzymuje 1K6 obrazen na runde.

Miecz (20%): wszystkie ostrza dtuzsze niz 60 cm.

Pita Eaficuchowa (10%): pierwsze spalinowe pity faricuchowe
zaczely byé masowo produkowane w 1927 roku, ale istnialy
ich wezesniejsze wersje.

Topoér/Siekiera (15%): skorzystaj z tej umiejetnosci, uzywajac
wickszych siekier. Maly toporek moze by¢ uzywany przy
wykorzystaniu podstawowej umiejetnosci Bijatyka. Jesli Badacz
nim rzuca, nalezy skorzysta¢ z Rzucania.

Wiécznia (20%): lance i wiécznie. Jesli Badacz nimi rzuca,
nalezy skorzysta¢ z Rzucania.

Uwaga: Przy rzucaniu nozami nalezy skorzysta¢ z umiejetnosci
Rzucanie.

Rodzaje broni i odpowiadajace im kategorie umiejetnosci
zostaly podane w Tabeli XVI: Bron (str. 452-457). Powyzsze
specjalizacje nie wyczerpuja tematu, ale jesli jest to mozliwe,
postaraj si¢ dopasowaé inne bronie do kategorii wymienio-
nych powyzej. Pifa faricuchowa zostata wymieniona jako bron
ze wzgledu na duzg liczbe filméw, w ktérych zostata wyko-
rzystana, ale gracze powinni pamietaé, ze szansa na krytyczng
porazke jest podwéjna i jesli ja poniosa, ryzykuja zabicie innych
Badaczy (lub utrate koiczyny).
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Wiedza o Naturze (10%)

Pierwotnie byly to obserwacje zycia roslin i zwierzat w ich $ro-
dowisku. Do XIX wieku zdazyly przeksztalci¢ si¢ w pelen zakres
dyscyplin akademickich (Biologia, Botanika itp.). Jako umiejetnosé
Wiedza o Naturze reprezentuje tradycyjng (nienaukows) wiedzg
i osobiste obserwacje rolnikéw, rybakéw, blyskotliwych amatoréw
i hobbystéw. Mozna dzigki niej ogélnie identyfikowaé gatunki,
zachowania i siedliska, a takze rozrézniac $lady, tropy i odglosy.
Ponadto pozwala ona odgadywaé, co moze by¢ wazne dla danego
gatunku. Aby zrozumie¢ natur¢ w bardziej naukowy sposéb,
Badacz powinien zwrdci¢ si¢ w strone Biologii, Botaniki i Zoologii.

Wiedza o Naturze moze, ale nie musi, by¢ zgodna
z prawda — to obszar, w ktérym rzadza szacowanie, ocena
sytuacji, tradycje ludowe i pasja. Wiedz¢ o Naturze mozna
wykorzystaé, zeby oceni¢ konie na jarmarku lub okresli¢, czy
kolekcja motyli jest wspaniala, czy tylko wspaniale oprawiona.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: zidentyfikowanie danego gatunku;
przypomnienie sobie czego$ z zakresu wiedzy powszechnej;
wiedza o tym, gdzie jest najlepsze miejsce do towienia ryb.

= Trudny poziom: zidentyfikowanie niezwyklego okazu;
zlokalizowanie rzadkiego gatunku rosliny lub zwierzecia;
przypomnienie sobie mafo znanego faktu lub informacji.

Przyklady forsowania: poswigcenie znacznie wigcej czasu (bez
zwazania na jego uptyw) na badanie srodowiska; sprébowanie
nieznanego grzyba lub rosliny, aby uzyskaé lepsze pojecie o tym,
jaki to moze by¢ gatunek; skonsultowanie wiedzy o lokalnej
przyrodzie ze starszg kobietg w wiosce.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: Badacz spedza diugie godziny nad ksigz-
kami, obsesyjnie prébujac zidentyfikowa¢ gatunek; Badacz
myli fakty i zamiast odstraszac osy za pomoca mikstury,
ktéra uwarzyl z bagiennego blota i zi61, wabi je do siebie
(co ma bolesne konsekwencje); Badacz zebrat zte grzyby
i odzyskuje swiadomosé¢ wiele godzin pézniej, idac nago
w strong policjanta.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, postanawia zosta¢ tubylcem i bedzie zagubiony
w dziczy, dopoki przyjaciele nie przyjdg mu z pomocs.

Wiedza Tajemna (01%) (Specjalizacje) [rzadka]
Ta umiejetnosé okresla, jak duzo dana postaé wie na temat,
ktéry znajduje si¢ poza zakresem standardowych ludzkich
nauk. Specjalizacje Wiedzy Tajemnej powinny by¢ doktadnie
okreslone i niezwykle, na przyktad:

= Wiedza o Snach,

= Wiedza o Necronomiconie (np. historia Necronomiconu),

* Wiedza o UFO,

= Wiedza o Wampirach,

= Wiedza o Yaddithianach.

Jesli Straznik Tajemnic chee przetestowad wiedz¢ Badacza
na temat czego$, co miesci si¢ w granicach jednej z dziedzin
Wiedzy Tajemnej, ale Badacz nie ma odpowiedniej specjali-
zacji, Straznik moze pozwoli¢ na test innej (bardziej ogdlnej)
umiejetnosci, ale ustali¢ wyzszy poziom trudnosci. Na przy-

ktad jesli Straznik testowalby wiedz¢ wspélczesnego Badacza
o porwaniach przez kosmitéw w latach 80. XX wieku, moze
wymagaé zwyklego sukcesu przy uzyciu Wiedzy o UFO albo
trudnego sukcesu przy uzyciu Historii.

Specjalizacje Wiedzy Tajemnej moga by¢ takze wykorzysty-
wane jako szybka metoda na zakomunikowanie Straznikowi
Tajemnic, jaka wiedz¢ posiada bohater niezalezny. Przewaznie
wiedza jest reprezentowana przez cech¢ WYK i konkretne
umiejetnosci, takie jak Historia i Mity Cthulhu. Straznik
Tajemnic powinien zdecydowaé o tym, kiedy wykona¢ test
Wiedzy Tajemnej — zazwyczaj tylko wtedy, gdy szczegdl-
na dziedzina wiedzy specjalistycznej jest osig rozgrywanej
kampanii.

Wspinaczka (20%)

Ta umiejetnos¢ pozwala postaci wspinad si¢ na drzewa, mury
i inne pionowe powierzchnie z pomoca liny i sprzetu wspi-
naczkowego lub bez nich. Umozliwia ona takze zjazd na linie.

Warunki takie jak stabilno$¢ powierzchni, mozliwe uchwy-
ty, wiatr, widoczno$é, deszez itp. moga wplywaé na poziom
trudnosci testu.

Pierwszy nieudany test tej umiejetnosci wskazuje na to,
ze prawdopodobnie ta wspinaczka jest zbyt trudna dla Badacza.
Porazka przy forsowanym rzucie oznacza upadek i wynikajgce
z niego obrazenia. Jeden udany test Wspinaczki w wickszosci
przypadkéw pozwala Badaczowi na pokonanie calego dystansu
(raczej nie wymaga si¢ od gracza kilku kolejnych rzutéw).
Bardziej wymagajaca lub dtuzsza wspinaczka powinna podniesé
poziom trudnosci testu.

Umiejetno$¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: liczne uchwyty; moze lina lub rynna
ulatwiajaca wspinaczke.

» Trudny poziom: niewiele uchwytéw lub powierzchnia $liska
od deszczu.

Przyktady forsowania: ponowna ocena wspinaczki; wybranie
dluzszej drogi; wickszy wysilek w celu zwigkszenia zasiggu.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: upadek i otrzymanie obrazeri (za kazde 3 metry
1K6 obrazen w przypadku upadku na trawe, 1K10 obrazen
w przypadku upadku na beton); utrata waznego przedmiotu,
ktéry wypada z kieszeni Badacza (prawdopodobnie nie zauwazy
on od razu, ze tak si¢ stalo i zorientuje si¢ dopiero pézniej);
Badacz zostaje unieruchomiony, nie moze si¢ poruszy¢ ani
w gore, ani w dot.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, kurczowo chwyta si¢ czegos, jakby zalezalo od tego
jego zycie, 1 krzyczy najglosniej i najdtuzej jak potrafi.

Wycena (05%)

Te umiejenos¢ wykorzystuje sie do oszacowania wartosci
danego przedmiotu. Dzigki niej mozna oceni¢ jako$¢ i materialy
uzyte przez wykonawce. Jesli jest to istotne, Badacz korzystajacy
z tej umiejetnosci potrafi sprecyzowaé wiek przedmiotu, ocenié
jego historyczne znaczenie i wykry¢ podrébki.
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Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:

= Normalny poziom: przedmiot, ktéry nie byt rzadki w czasach
jego wytworzenia i jest zrobiony z powszechnie dostepnych
materialéw (np. 50-letni ztoty zegarek).

= Trudny poziom: niezwyklty przedmiot, prawdopodobnie
zrobiony z rzadkich materiatéw (np. liczacy setki lat przed-
miot zagranicznego pochodzenia, taki jak starozytna ksigga).

Przyktady forsowania: sprawdzenie autentycznosci przedmiotu
wraz z innym ekspertem; wykonanie analizy; przeprowadzenie
badan przedmiotu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: przypadkowe zniszczenie ocenianego przedmiotu;
zwrécenie uwagi innych ludzi na przedmiot, co prowadzi
do jego kradziezy; aktywowanie funkcji przedmiotu, niezaleznie
od tego, jaka by ona nie byta.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze zniszczy¢ dany przedmiot, wierzgc, ze jest on
przeklety. Ewentualnie Badacz uwaza, ze przedmiot zagwa-
rantuje mu zbawienie i odmawia oddania go komukolwiek.

Zastraszanie (15%)

Zastraszanie moze przybieraé rézne formy, wlaczajac w to sile
fizyczng, manipulacje psychologiczng i grozby. Ta umiejetnosé
wykorzystywana jest w celu przestraszenia danej osoby lub
zmuszenia jej do zachowywania si¢ w odpowiedni sposéb.
Przeciwstawia si¢ ja Zastraszaniu lub Psychologii.

Wsparcie Zastraszania uzyciem broni lub inng réwnie silng
grozbg albo zachetg moze zmniejszy¢ poziom trudnosci. Przy
forsowaniu testu Zastraszania jedna z potencjalnych konse-
kwencji porazki jest spelnienie grozby przez Badacza, mozliwe,
ze nawet przesadnie w stosunku do zamierzonego celu.

Zastraszanie moze zosta¢ wykorzystane, aby zmniejszy¢
cene przedmiotu lub ustugi. Jesli test si¢ powiedzie, sprzedawca
moze obnizy¢ cene, a nawet oddaé¢ przedmiot za darmo, ale
w zaleznosci od sytuacji moze pézniej zglosi¢ ten incydent
policji lub cztonkom lokalnej organizacji przestepcze;.

Umiejetnoé¢ przeciwstawna/Poziom trudnosci:
Patrz Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty i Zastraszanie:
ustalanie poziomu trudnosci, str. 105.

Przyktady forsowania: spowodowanie faktycznej fizycznej
krzywdy danej osobie lub komus, na kim jej zalezy (albo cze-
mus). Pamigtaj, Ze to Zastraszanie, wigc jesli Badacz prébuje
czego$ innego, Straznik Tajemnic moze poprosi¢ o test innej
umiejetnosci. Jesli grozby zostana wycofane i Badacz prébuje
zaprzyjaznic si¢ ze swoim celem, mozna wykorzysta¢ Urok
Osobisty, a w przypadku przedluzajacej si¢, nieco bardziej
zyczliwej dyskusji moze nalezy skorzystaé z Perswazji. Wyko-
rzystanie nowej umiejetnosci w celu zyskania kolejnego testu
nadal powinno by¢ traktowane jako forsowanie.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: przypadkowe pociagnigcie za spust pistoletu,
ktérym Badacz wymachiwal przed twarza swojego celu; cel
nie wytrzymuje psychicznie, co prowadzi do przemocy lub
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bezsensownej paplaniny - po tym epizodzie nic juz nie mozna
z niego wyciagnad; cel po prostu $mieje si¢ w twarz Badaczowi
i nie ugnie sig, niezaleznie od tego, co si¢ stanie; ofiara w jakis
spos6b odwraca sytuacje i to ona zastrasza Badacza.

To wazne, aby pamigtaé, ze forsowanie rzutu na Zastrasza-
nie oznacza zrobienie wszystkiego, co tylko mozliwe, aby si¢
powiodio. Moze to by¢ nawet wielodniowe przestuchiwanie
lub ultimatum stawiane z pistoletem przy czyjejs$ skroni.
Niezaleznie od tego, co si¢ stanie, forsowanie rzutu albo
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IDOLNOSCI INTERPERSONALNE:
USCISLENIE

Wartosci umiejetnosci Gadanina, Perswazja, Urok Osobi-
sty i Zastraszanie definiujg postac i obrazuja, jak wchodzi
ona w interakcje z innymi ludZmi.
Gracz nie powinien wyznacza¢ jednej z tych umiejet-
nosci 1 mowié, ze uzywa jej w danej sytuacji. Zamiast tego
powinien opisaé, co méwi i robi jego Badacz, a Straznik
Tajemnic zdecyduje, ktéra z tych czterech umiejetnosci
jest najbardziej odpowiednia.
= Jesli Badacz grozi przemocs lub zachowuje si¢ agre-
sywnie, wykorzystuje Zastraszanie.
= Jesli Badacz prébuje zaprzyjaznié si¢ z kims lub kogos
uwies¢, wykorzystuje Urok Osobisty.

= Jesli Badacz dyskutuje przez diuzszy czas, uzywajac
racjonalnych argument6w, wykorzystuje Perswazje.

= Jesli Badacz dziala szybko, aby kogo$ zwies¢, oszukaé
lub oktama¢, wykorzystuje Gadanine.

Uzywanie umiejetnosci na postaciach
graczy
Zazwyczaj kazdy z graczy weiela si¢ w jednego Badacza,
a wiec nie bytoby w porzadku pozwoli¢ jednemu graczo-
wi na rozkazywanie Badaczowi innego gracza. Jednak
jesli jeden z graczy chee przekonaé¢ cudzego Badacza,
aby wykonywat jego polecenia, moze uzy¢ przemocy
(zasady walki) lub interpersonalnych umiejetnosci swojej
postaci. Pierwsza opcja moze skoriczy¢ si¢ zadaniem
obrazeri, a nawet $miercig, druga jest bardziej subtelna.
Kiedy jedna z tych czterech umieje¢tnosci zostata
pomyslnie wykorzystana wzgledem Badacza (zaréwno
przez bohatera niezaleznego, jak i innego Badacza),
gracz nie musi si¢ zgodzi¢ na wypelnienie polecen
drugiej strony. Jesli gracz odmawia dzialania zgodnego
z zZyczeniami postaci, ktéra przymusza do czego$ jego
Badacza, osoba odpowiedzialna za t¢ posta¢ moze
natozy¢ na gracza kare w postaci kosci karnej do jed-
nego rzutu wykonywanego przez przymuszanego Ba-
dacza (wedle wyboru osoby naktadajacej kare). Ta kos¢
karna nie musi by¢ wykorzystana przy okazji najbliz-
szego rzutu, ale nie powinna tez obowigzywa¢ w nie-
skoriczonos¢. Tylko jedna ko$¢ karna moze by¢ trzy-
mana do wykorzystania przez jedng posta¢ przeciwko
innej postaci w tym samym czasie.
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pozwoli uzyskaé pozadang informacjg, albo jako$ zakonczy
te sytuacje.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, odczuwa ogromny strach przed osobg, ktéra
prébowal zastraszy¢ i wykonuje jej polecenia.

Zreczne Palce (10%)

Ta umiejetnoéé pozwala na to, aby przedmiot lub przedmioty
zostaly ukryte, zamaskowane lub utrzymane w tajemnicy
przez Badacza. Mozna tego dokona¢ z uzyciem jakich$
szczatkéw, tkaniny lub innych srodkéw posrednich czy mate-
rialéw wspomagajacych iluzje¢ (np. wykorzystanie sekretnego
panelu lub falszywej przegrédki). Wszelkiego rodzaju wicksze
przedmioty powinny by¢ trudniejsze do ukrycia.

Zreczne Palce zapewniajg tez umiejetnosci kradziezy
kieszonkowej, oszukiwania w kartach i potajemnego uzywania
telefonu komérkowego.

Umiejetno$é przeciwstawna/Poziom trudnosci:
Zazwyczaj umiejetnos$¢ Zreczne Palce jest przeciwstawiana
Spostrzegawczosci. Poziom trudno$ci powinien zostaé do-
stosowany do rozmiaru zadania. Jesli ukrywany przedmiot
jest maty (co$, co zmiescitoby sie w kieszeni lub rekawie), nie
potrzeba zadnych modyfikatoréw. Jesli jest wigkszy, poziom
trudnos$ci powinien zostaé zwigkszony.
= Normalny poziom: okradzenie kogo$ ze Spostrzegawczo-
$cig na poziomie ponizej 50%.
= Trudny poziom: okradzenie kogo$ ze Spostrzegawczoscig
na poziomie od 50% do 89%.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na obser-
wacje celu i jego zachowania; dotknigcie celu lub wpadniecie
na niego; zamontowanie specjalnego mechanizmu w mary-
narce, ktéry pomaga ukry¢ w niej kart¢ lub odpowiednio
obciazong kostke; odwrécenie uwagi celu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: Badacz czuje na swoim ramieniu reke stréza
prawa; co prawda nikt nie moze udowodnié, ze to Badacz
ukrad! ten bezcenny diament, ale kto$ go podejrzewa i Ba-
dacz zauwaza, ze przez ostatni tydzien byt sledzony przez
tajemniczg, mroczng postaé; Badacz zostal przytapany na go-
racym uczynku, a gangster nie jest pozytywnie nastawiony
do zlodziei — postaé zostaje zabrana na zaplecze i otrzymuje
tam kilka razéw kijem bejsbolowym.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-

wany rzut, zaczyna zachowywac sie jak kleptoman.
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LASADY OPCJONALNE

Specjalizacje: przenoszenie korzysci przypisa-

nych do umiejetnosci

Specjalizacjami mozna zarzadzaé na dwa sposoby:

= Specjalizacje umiejetnosci Bron Palna, Jezyki (zgodnie
z grupa), Sztuka Przetrwania i Walka Wrecz majg ze soba
zdecydowanie wiecej wspdlnego i wiele rzeczy z jednej
specjalizacji mozna przenie$¢ na druga. Na przyktad na-
uczenie si¢ celowania i odpowiedniego utrzymania broni
palnej, niezaleznie od jej rodzaju, ma wigcej podobieristw niz
réznic. W przypadku Walki Wrecz jest sporo umiejetnosci,
ktérych uzywa kazdy walczacy (czas reakgji, ocena odlegto-
$ci, uniki, pozorowany atak, wyczucie rytmu, dostrzezenie
okazji do zadania ciosu, wiedza, gdzie nalezy uderzyé¢, itp.).
Te poréwnania mozna zestawi¢ z kontrastem w zakresie
umiejetnosci Nauka (np. Astronomia i Farmacja) lub Sztu-
ka/Rzemiosto (np. Aktorstwo i Hutnictwo). Co za tym
idzie w ramach umiejetnosci Broni Palna, Jezyki (zgodnie
z grupy), Sztuka Przetrwania i Walka Wrecz podniesienie
wartosci jednej specjalizacji sprawia, Ze mozna przenies¢
korzysci przypisane do tej umiejetnosci na wszystkie
zblizone specjalizacje.

= Kiedy posta¢ po raz pierwszy podniesie warto$¢ jednej
ze specjalizacji do 50% lub wigcej, wszystkie inne spe-
cjalizacje powigzane z t3 umiejetnosciag powinny zostaé
zwigkszone o 10% (ale nie powyzej 50%). Analogiczna sy-
tuacja zaistnieje jeszcze w jednym przypadku. Kiedy posta¢
po raz pierwszy podniesie warto$¢ jednej ze specjalizacji
do 90% lub wigcej, wszystkie inne specjalizacje powiazane
z t3 umiejetnoscia powinny zostaé zwickszone o 10% (ale
nie powyzej 90%). Podczas tworzenia Badacza gracz moze
zwickszy¢ poziom specjalizacji i zyska¢ dodatkowe 10
punktéw do wszystkich pozostatych specjalizacji, zanim
wyda dalsze punkty na ich rozwiniecie.

Umiejetnosci takie jak Nauka i Sztuka/Rzemioslo zostaty
opisane w czesci Specjalizacje umiejetnosci na stronie 59.

Jezyki

Kiedy posta¢ po raz pierwszy podniesie warto$¢ jednego
z jezykéw (innego niz Jezyk Ojezysty) do 50%, wszystkie
pozostate jezyki z tej samej grupy powinny zostac zwigkszone
0 10% (ale nie powyzej 50%). Analogiczna sytuacja zaistnieje
jeszcze w jednym przypadku. Kiedy posta¢ po raz pierwszy
podniesie wartoé¢ jednego z jezykéw (innego niz Jezyk Oj-
czysty) do 90%, wszystkie pozostate jezyki z tej samej grupy
powinny zosta¢ zwigkszone o 10% (ale nie powyzej 90%).
Przyktady spokrewnionych jezykéw: germanskie (angielski,
niemiecki, niderlandzki), stowiariskie (rosyjski, czeski, polski
itp.), nigero-kongijskie (swahili, zulu, joruba itp.).

Miej na uwadze, ze ta lista nie jest kompletng lista mozliwych
grup jezykowych, a Straznik Tajemnic korzystajacy z tej zasady
powinien zajrze¢ do dowolnej encyklopedii zawierajacej hasto
poswigcone grupom jezykowym, aby jg uzupelnic.
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PR
Tworzqc swojego Badacza, Mateusz wydaje 25 punktow umiejetnosci, aby podniesé wartos¢ umiejgtnosci Walka Wreez (Bijatyka) do poziomu
50%. Kazda inna specjalizacia Walki Wrecz zyska 10% dodatkowych punktow do swojej bazowej wartosci. Walka Wrecz (Miecz) ma teraz
bazowg wartos¢ rowng 30%, zamiast 20%. Nastgpnie Mateusz wydaje 5 punktow umiejetnosci, aby podnies¢ wartos¢ umiejetnosci Walka
Wrecz (Miecz) do poziomu 35%. Podczas gry Badacz Mateusza chwyta za topor. Mateusz nie przeznaczyt 2adnych punktow umiejetnosci
na specjalizacig Topor/Siekiera, ale poniewaz jedna z jego specjalizacyi Walki Wrecz jest powyzej 50%, jego bazowa szansa na postugiwanie
sig toporem Zostaje podniesiona o 10% do wartosci 25%.

Bartek zainwestowat 20 punktow w Walkg Wreez (Bijatyka), 30 punktow w Walkg Wreez (Topor/Siekiera) i 12 punktow w Walkg Wrecz
(Miecz), zatem majq one teraz nastgpujgce wartosci: Bijatyka 45%, Topor/Sickiera 45%, Miecz 32%. Podczas gry Bartek zyskuje rozwinig-
cie umiejetnosci Walka Wreez (Bijatyka) o 7 punkiow, co podnosi jego specjalizacie do 52%. Pozwala mu to na podniesienie wartosci pozosta-
tych specjalizacji 0 10 punktow (ale nie powyzej 50%), wige jego umiejetnosci bedy przedstawialy sig nastgpujgco: Bijatyka 52%, Topor/
Siekiera 50%, Miecz 42% (zwrd¢ uwage, Ze wartosé specjalizacji Topor/Siekiera zostala podniesiona tylko o 5%).
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SYSTEM GRY

W tym rozdziale zostaly szczegélowo oméwione zasady
gry Zew Cthulhu, ktére sa wykorzystywane, aby zapewnic
sprawiedliwg i zréwnowazong rozgrywke. Stosowane sg tez
przy rozwigzywaniu konfliktéw i mierzeniu si¢ z wyzwaniami
pojawiajacymi si¢ podczas gry.

KIEDY NALEZY RZUCAC KOSTKAMI?

Podczas grania w gry fabularne mozna si¢ swietnie bawic.
Duza czgé¢ tej zabawy polega na omawianiu akcji swojej
postaci z pozostatymi graczami (i Straznikiem Tajemnic)
bez jakiegokolwiek rzucania kostkami. Gracze deklaruja,
co robig ich Badacze, a czgsto tez wcielaja si¢ w nich, mé-
wigc w pierwszej osobie, aby lepiej wyrazié¢ ich osobowosci.
Straznik Tajemnic okresla, co robig bohaterowie niezalezni
i opisuje $wiat otaczajacy Badaczy. Jak na razie wszystko
wydaje si¢ jasne. Wszyscy akceptujg to, co méwig pozostali,
i wspélnie staraja si¢ stworzy¢ ciekawg historie. Oczywiscie
dopdki nie pojawi si¢ sytuacja, w ktérej ktos nie akceptuje
tego, co powiedzial kto$ inny. Na przyktad Badacz nie wierzy
w to, co Stary Marsh (odgrywany przez Straznika) méwi
na temat tego, gdzie moga znajdowa¢ si¢ zaginione ksiazki
z biblioteki. Kiedy kto$ inny méwi cos, co ci si¢ nie podoba,
prosisz o wyjasnienie lub mozesz si¢ z tym nie zgodzic.
Jednak w ostatecznym rozrachunku, jesli nie akceptujesz
tego, co wedlug czyich$ stéw dzieje si¢ w historii, sytuacje
mozna rozstrzygnaé za pomoca kostek. Podobnie méglby$
po prostu stwierdzié, ze twojemu Badaczowi udalo si¢ wspia¢
na wiezg koscielng podczas ulewnego deszczu w srodku nocy,
ale jesli nie bedzie rzutu kostkami, aby przetestowad jego
umiejetnosci, nie bedzie tez napigcia i dramatyzmu.
Aczkolwiek nie ma sensu rzucaé za kazdym razem, gdy co$
si¢ dzieje. Na przyktad kazdy Badacz posiada umiejetnosé
Prowadzenie Samochodu, ale nie trzeba rzucaé kostkami
za kazdym razem, gdy wsiada do auta. To byloby po prostu
nuzgce. Jesli deklarujesz, ze twéj Badacz jedzie do miej-
scowego stowarzyszenia historycznego, dociera on tam

bez probleméw — chyba ze kto§ stworzy jakies po drodze.
Po prostu pozwdlcie historii si¢ rozwija¢. Zwykle, codzienne
czynnosci, ktére wszyscy wykonujg ,ot, tak”, powinny by¢
wlagnie tym, niczym wigcej — nie ma tutaj potrzeby rzucania
kostkami.

Gdy jednak Straznik Tajemnic opisuje samochéd peten
kultystéw, ktérzy probuja zepchnad z drogi pojazd Badacza,
gracz moze si¢ sprzeciwi¢. Moze powiedzieé: ,Poczekaj chwi-
le, dociskam gaz i uciekam im”, ale Straznik nadal ma prawo
stwierdzié, ze kultystom jednak si¢ udaje. Mamy tutaj spor,
konflikt — powéd do tego, zeby rzuci¢ kostkami i zobaczyé¢,
czy samochéd Badacza rzeczywiscie zostanie zepchnigty
do rowu. Historia dotarfa do momentu pelnego napigcia,
ktéry wymaga jednoznacznego rozwigzania. To wlasnie pora,
aby siggnaé po kostki!

DECYZ)A STRAZNIKA TAJEMNIC
JEST OSTATECZNA

Mimo ze reguly Zewu Cthulhu sg skonstruowane tak, aby

byly mozliwie czytelne i elastyczne, od czasu do czasu
w grze moze zaistnie¢ sytuacja, dla ktérej zasady nie
przewiduja rozwigzania. W takich okolicznosciach de-
cyzja Straznika Tajemnic jest ostateczna. Gracze oczy-
wiscie moga poddawa¢ mu pomysty i sugestie, jednak
powinni uszanowac jego wole i kontynuowac gre.

TESTY UMIEJETNOSC

Stowo ,test”jest uzywane w polaczeniu z odpowiednia umie-

jetnoscig lub cecha, zatem Straznik Tajemnic moze zazadaé
na przyktad testu Wspinaczki lub testu Sity.
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Straznik ma ostatnie slowo w kwestii, jaka umiejetnosé
lub ceche nalezy przetestowad, w zaleznosci od sytuacji
i natury przeciwnosci. Termin ,test umiejetnosci” jest
uzywany niezaleznie od tego, czy wykorzystywana jest do
niego umiejetnosé, czy tez cecha.

Gracz powinien jasno okresli¢, jaki efekt chce osiagnad,
zanim rzuci kostkami, i wyartykulowaé swoj cel. Jesli dany
cel jest niedopuszczalny, Straznik Tajemnic powinien poméc
odpowiednio go przeformulowaé. Cel powinien doprecy-
zowywaé zamiary gracza w sposéb czytelny i zwigzly. Aby
dowiedzie¢ si¢ wigcej o okreslaniu celéw, patrz Rozdzial

10: Rozgrywka.

Harvey Walters chee sitq otworzyc drzwi. Straznik Tajemnic
moze przyjgc, ze Harveyowi po prostu udaje sig je wywazyc
i vobi przy tym duzo halasu. Jesli Harvey chee otworzyé
Je po cichu, musi zawrzec tg informacje, formutujgc swaj
cel. ,Wywazenie drzwi” i ,ciche podwazenie drzwi” to dwa
zupelnie rozne cele. Ustalajgc poziom trudnosci testu, Straznik

Tajemnic powinien tez wzigd pod uwage zlozonosc danej

cxynnosci.

OKRESLANIE POZIOMU TRUDNOSCI TESTU

Straznik Tajemnic ustala poziom trudnosci testéw umiejet-
nosci. W Zewie Cthulhu pojawiaja si¢ trzy poziomy trudnosci:
normalny, trudny i ekstremalny.

Normalny poziom trudno$ci: zwykty przyktad tego, co sta-
nowiloby wyzwanie dla kompetentnej osoby. Aby osiagnac¢
sukces, gracz musi otrzyma¢ wynik réwny lub nizszy niz
pelna warto$¢ danej umiejgtnosei lub cechy. Jest stosowany

w wiekszosci przypadkéw.

Trudny poziom trudnoéci: to zadanie bedzie wyzwaniem
dla profesjonalisty. Aby osiagnac sukees, gracz musi otrzymaé
wynik réwny lub nizszy niz %2 wartosci danej umiejetnosci
lub cechy. Ten poziom trudnosci powinien si¢ pojawiaé

sporadycznie.

Ekstremalny poziom trudnosci: to zadanie bedzie wy-
zwaniem nawet dla eksperta. Aby osiggna¢ sukces, gracz
musi otrzymaé wynik réwny lub nizszy niz ¥ wartosci
danej umiejetnosci lub cechy. Ten poziom trudnosci jest
zarezerwowany tylko dla skrajnie wymagajacych sytuacji.

Jesli jako Straznik Tajemnic czujesz, ze zadanie jest
tatwe, nie pros$ gracza o test. Zachowaj rzuty kostkami dla
wymagajacych sytuacji.

Jesli Badacz stawia czola Zzywemu stworzeniu, poziom
trudnosci moze by¢ okreslony na podstawie odpowiedniej
umiejetnosci lub cechy tej istoty (cztowieka lub innego
bytu). To Straznik Tajemnic powinien zdecydowad,
jaka umiejetnos$é lub cecha bedzie wykorzystywana
przez oponenta, aby przeciwstawic si¢ akcjom Badacza

— przyklady mozesz znalezé w opisie kazdej z umiejgtnosci
(patrz Rozdzial 4: Umiejetnosci).
= Jesli umiejetnosé lub cecha przeciwnika ma warto$¢ ponizej
50, poziom trudnosci jest normalny.
= Jesli umiejetno$é lub cecha przeciwnika ma warto$¢ réwna
lub wyzsza niz 50, poziom trudnosci jest trudny.
= Jesli umiejetno$é lub cecha przeciwnika ma warto$¢ réwna
lub wyzsza niz 90, poziom trudnosci jest ekstremalny.

W przypadku nieozywionych przeciwnikéw Straznik Tajemnic
musi pelni¢ role sedziego, biorac pod uwage odpowiednie
czynniki. Zwykla préba bedzie oznaczala normalny poziom
trudnosci. W przypadku wyzwania wykraczajacego poza
normalng trudno$¢ Straznik moze ustali¢ poziom trudnosci
testu jako trudny. Jesli zadanie jest wyjatkowo wymagajace, ale
nadal w granicach ludzkich mozliwosci, Straznik powinien
okresli¢ poziom trudnosci jako ekstremalny.

Jesli to mozliwe, sytuacja powinna by¢ rozwiazana tak, aby
to gracz rzucal kostkami. Gracze nie bawig si¢ zbyt dobrze,
ogladajac, jak Straznik Tajemnic za kazdym razem rzuca kost-
kami. Jesli Badacz prébuje korzysta¢ z umiejetnosci Ukrywanie,
aby potajemnie §ledzi¢ bohatera niezaleznego, gracz powinien
rzuci¢ kostkami, a Straznik wykorzystaé Spostrzegawczos¢
przeciwnika, aby ustali¢ poziom trudnosci testu. Gdyby sytuacja
byta odwrécona, gracz rzucaltby kostkami na Spostrzegawczosé,
aby sprawdzié, czy zauwazyl, ze kto§ go §ledzi, a Straznik
Tajemnic wykorzystalby Ukrywanie bohatera niezaleznego,
zeby okresli¢ poziom trudnosci. Pamietaj, gracze powinni
rzuca¢ kostkami czesciej niz Straznik.

Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o okreslaniu poziomu trudnosci,
przeczytaj Rozdzial 10: Rozgrywka.
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Harvey Walters probuje przekonac bibliotekarke , aby pozwo-
lifa mu skorzystac z biblioteki w niedzielg, kiedy normalnie
budynek jest zamknigty. Straznik Tajemnic bierze pod uwage
Perswazje i Psychologig bibliotekarki (dwie umiejetnosci,
ktdre mozna przeciwstawic Perswazji). Zadna z nich nie
Jest wyzsza niz 50%, wige poziom trudnosci testu bedzie
normalny, co sprawia, ze aby osiggnqc sukces, graczka musi
uzyskac wynik testu rowny lub nizszy niz petna wartos¢
Perswazji Harveya.

Harveyowi nie udato sig przekonac bibliotekarki, wige
decyduje sig na sitowe otwarcie tylnego wejscia biblioteki. Sita
Badacza jest rowna 20. Drzwi biblioteki sq zrobione z gru-
bego dgbowego drewna i majg solidny zelazny zamek.
Straznik Tujemnic ocenia, Ze sq one bardzo wytrzymale,
zatem ustala poziom trudnosci na trudny, co wymaga wy-
niku rzutu o wartosci 10 (polowa wartosci Sity Harveya)
lub nizszego.

Pamicetaj, rzucaj kostkami tylko w emocjonujgcych
chwilach. Rzuty nie sg potrzebne, kiedy postacie wyko-
nujg zwykle, codzienne czynnosci.

SR Y

RZUCANIE KOSTKAMI: SUKCES | PORAZKA

Istniejg dwa mozliwe wyniki rzutu: sukces lub porazka. Rézne
wartoéci umiejetnosci (petna wartoéé, ¥2 i U5 wartosci) nie
powinny by¢ utozsamiane z gradacja sukcesu. Gracz wyznacza
cel, a potem rzuca kostkami. Jesli wynik jest rowny wymaganej
liczbie lub nizszy, cel zostaje w pelni osiagniety. Jesli wynik
jest nizszy niz %2 lub %5 danej umiejetnosci, cel niekoniecznie
zostanie lepiej zrealizowany. Jakakolwiek dalsza interpretacja
wyniku rzutu zalezy od Straznika Tajemnic.

Sukces

Jesli gracz uzyskal wynik réwny lub nizszy niz warto$¢ wska-
zana przez Straznika Tajemnic, Badacz osiaga wyznaczony
iuzgodniony przed rzutem cel. Gracz powinien by¢ zachgcany
do udzialu w opisywaniu rezultatu. Opis moze zawieraé
aspekty historii, ktére nie dotycza bezposrednio Badacza, jak
akcje podejmowane przez bohateréw niezaleznych i otocze-
nie, jednak te elementy moga zosta¢ doprecyzowane przez
Straznika Tajemnic. Zaréwno on, jak i gracz powinni braé
udzial w opisie rezultatu wynikajacego z udanego rzutu.

Porazka

Gracz wyznaczy! cel i nie udato mu si¢ go osiagnaé, ale to, jak
doktadnie Badacz zawiédl, zalezy catkowicie od Straznika
Tajemnic (cho¢ oczywiscie gracze moga sugerowaé pewne
rozwiazania). Poczatkowa porazka w testach umiejetnosei
nie powinna prowadzi¢ do otrzymania obrazen lub utraty
Poczytalnosci, ale zalezy to od okolicznos$ci. Nieudany test
moze oznaczaé niemoznos¢ podjecia dziatania, a nie nieuda-

9%

Harvey prowadzi samochdd i probuje wiechac w powldczgeego
nogami humanoidalnego potwora. Straznik Tajemnic okresla
poziom frudnosci uderzenia jako trudny (poniewaz istota
ma Unik na poziomie 60%). Graczka wykonuje fest na poziomie
potowy wartosci umiejetnosci Prowadzenie Samochodu Badacza
— 1 udaje sig jej! Graczka opisuje sceng:

— Weiskam pedat gazu i taranuje to powtdczqce cos, impet
uderzenia posyla cialo w powietrze. Gwattownie hamuje,
obracajgc samochdd, zostawiam wigczony silnik i wyskakuje
ze Srodka. Wyciggam pistolet i strzelam trzy razy w zwloki
potwora.

Nie ma potrzeby dyskutowac z graczkq o opisie niesamowitych
umiejgtnosci prowadzenia samochodu Harveya — to tylko opis
— ale czy naprawdg udato mu sig zabic potwora? Straznik Ta-
Jemnic sprawdza punkty Wytrzymalosci poczwary i stwierdza,
Ze potrzeba cegos wigcej niz to uderzenie, aby roxwigzac sprawe
ostatecznie. Celem graczki bylo uderzenie potwora za pomocq
samochodu (co sig jej udato), a nie zabicie tego stworzenia.
Zatem Straznik Tajemnic interweniuje, lekko modyfikujgc
opis graczki. ..

— Znakomicie, jednak kiedy wysiadasz z samochodu i sig
rozglgdasz, nie widzisz nigdzie ciala. Potwor gdzies przepady.

Opcjonalnie Straznik Tajemnic (odwotujgc sig do Innych
rodzajow obrazen, patrz str. 136) moze poprosic graczkg o rzut
kostkami, aby okreslic; ile obrazeri faktycznie zadato potworowi
uderzenie. Po ustaleniu, Ze monstrum zdecydowanie nie jest
martwe, Straznik koryguje ostatniq czgs¢ wypowiedzi graczki. ..

— Kiedy siggasz po pistolet, widzisz, jak to cos wylania sig
spomigdzy lisci. Wyglgda, jakby nic mu si¢ nie stalo i jakby
bylo bardzo, bardzo zle.
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ng prébe. O wiele gorsze rzeczy moga si¢ wydarzy¢, kiedy
gracz zdecyduje si¢ forsowaé rzut i poniesie porazke po raz
drugi (patrz Forsowanie rzutu). Zachowaj konsekwencje z
gatunku ,,co najgorszego moze si¢ zdarzy¢?” dla nieudanych
forsowanych rzutéw.

Harvey ponosi porazke w tescie Wspinaczki, kiedy probuje
wWyfSC przez okno na pigtrze i zejs¢ na ulicg ponizej. Straznik
Tajemnic opisuje brak podparcia dla rgk i pobliskq obluzo-
wang rynng. Celem Harveya bylo bezpieczne znalezienie sig
na ziemi i nie udalo mu sig tego osiggngc — Harvey nadal
znajduje sig tam, gdzie byl przed rzutem kostkami. Zauwaz,

2e Straznik nie doprowadzil do ekstremalnej sytuacyi, w ktdrej
Harvey upadiby i otrzymat obrazenia, poniewaz sensowniej~
sze bylo to, ze Harvey, oceniwszy niebezpieczeristwo upadku,

zawaha sig pred wyjsciem.

FORSOWANIE RZUTU

Teraz juz naprawdg znalazlem sig w samym jgdrze koszma-
ru. Rozsqdek poszed! precz, kierowal mnq juz tylko zwierzecy
impuls ucieczki — bezx namystu puscilem sig biegiem pod gore,
przeskakujgc nad stertami gruzu, jak gdyby nie grozito mi Zadne
niebezpieczeristwo. Gdy ujrzalem przed sobg skraj szczeliny,
wytgzylem ostatnie resztki sit, rzucilem si¢ naprzod szalericzym
susem — i w okamgnieniu pochlonglo mnie wirujgce pandemonium
obmierzlego pisku i najskrajniejszej, materialnej niemal czerni.
— H.P. Lovecraft, Cier spoza czasu, thum. Maciej Ptaza

Forsowanie rzutu zapewnia graczowi drugg i ostatnig prébe
osiagniecia celu. Rzut mozna forsowaé tylko wtedy, gdy bedzie
to uzasadnione, i to wlasnie gracz powinien odpowiednio go
umotywowaé. Zawsze, gdy gracz zapyta: ,czy moge forsowaé
rzut?”, Straznik Tajemnic powinien zapytaé: ,jaka akcje po-
dejmujesz, aby to zrobi¢?”. Straznik nie powinien po prostu
zgodzi¢ si¢ lub nie - to gracz powinien opisa¢ po$wigcony czas
lub podjete dodatkowe wysitki, ktére uzasadnia forsowanie
rzutu. Jesli gracz nie ma pomystu, inni gracze lub Straznik
Tajemnic moga mu co$ zasugerowac.
Decydujac si¢ na forsowanie rzutu, gracz podnosi stawke
i pozwala Straznikowi Tajemnic na obarczenie Badacza duzo
powazniejszymi konsekwencjami w razie ponownej porazki.
Forsowanie rzutu oznacza osiagniecie granic mozliwosci
w danej sytuacji:
= Jesli wywazasz drzwi, moze to oznaczaé, ze uderzasz w nie
catym cialem, nie baczac na wiasne bezpieczeristwo.
= Jesli przekonujesz policjanta, moze to oznaczad, ze zostaniesz
aresztowany.
= Jesli przeszukujesz pomieszczenie, moze to oznaczaé wy-
wrécenie wszystkiego do géry nogami i ryzyko zniszczenia
pewnych rzeczy lub spedzenie w nim zbyt dlugiego czasu,
mimo ze zli ludzie moga si¢ pojawi¢ w kazdej chwili.
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= Jesli prébujesz odezytaé czyjes intencje, wykorzystujac
do tego Psychologie, moze to oznaczaé zbyt natarczywe
badanie danej osoby lub zadawanie jej bardzo wscibskich
pytan.

= Jesli otwierasz zamek za pomocg wytrychéw, moze to ozna-
czaé uzycie zbyt duzej sily. Cos si¢ tamie. Czy to zamek,
czy moze twéj wytrych?

= Jesli dana sytuacja ma zwiazek z mitami Cthulhu, mozesz
zaryzykowaé spogladanie w glab otchtani mrocznej wiedzy
tak dlugo, az co$ zacznie spogladaé na ciebie.

= Jesli wspinasz si¢ po $cianie, moze to oznaczaé, ze konty-
nuujesz wspinaczke, chociaz jest to bardzo niebezpieczne.

= Jesli czytasz ksigge, moze to oznaczaé kompulsywne studio-
wanie kazdej strony, wielokrotna, obsesyjna lekture, dopoki
nie uda ci si¢ posktadaé tresci w calosc.

Harvey ucieka przed gonigcymi go kultystami. Jego graczka
deklaruje, ze Harvey stara sig schowac za straganem przy

glownej ulicy. Straznik okresla, Ze wymaga to testu Ukry-

wania na normalnym poziomie trudnosci. Graczka wyrzuca
wysoki wynik i ponosi porazke. Straznik Tajemnic opisuje
stragan jako kilka pudet ustawionych na chodniku, za ktdrymi
nie bardzo mozna sig ukryc. Harvey wierzy, Ze to tylko kwestia
czasu, Zanim go dopadng, wige decyduje sig ukryc na widoku,
posrad przechodzgcych ludzi, majgc nadziejg, ze kultysci
nie zauwazq go w ttumie. Straznik Tajemnic zgadza sig
na forsowanie rzutu. Harvey podejmuje wigksze ryzyko —
faktycznie sprawia, ze latwie] go zauwazyé, wigc jesli poniesie
porazkg forsujgc rzut, nie bedzie miaf szansy na ucieczke.

Graczka Harveya po raz drugi testuje Ukrywanie, tym
razem jej sig udaje! Szybka reakcja Harveya powoduje, Ze uda-
Je mu sig witopic w thum. Tym razem kultysci go 2gubili.
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= Nalezy zaznaczy¢, ze forsowany rzut nie jest po prostu
przerzutem. Czas migdzy rzutami plynie nieprzerwanie —
moga to by¢ sekundy lub godziny.

W przypadku forsowania rzutu cel musi by¢ osiggalny. Umie-
jetno$é i poziom trudnosci zazwyczaj pozostajg niezmienione,
ale moga zosta¢ zmodyfikowane, jesli zmieni si¢ sytuacja.

Tylko testy umiejgtnosei i cech moga by¢ forsowane. Nie
istnieje mozliwo$¢ forsowania testéw Szczescia czy Poczytal-
nosci, a takze rzutéw w walce oraz rzutéw okreslajacych liczbe
obrazen lub utraconych punktéw Poczytalnosci.

ZAPOWIADANIE PORAZKI

Para formut przewijata sig na tyle czgsto, Ze nim doktor Willett
zdgzyt przejrzec je do korica, machinalnie wryla mu sig w pamigc.
— H.P. Lovecraft, Przypadek Charlesa Dextera Warda,

tlum. Maciej Plaza

Przed wykonaniem forsowanego rzutu Straznik moze zapowie-
dzie¢ konsekwencje porazki (czyli poinformowaé o nich gracza),
méwige: Jesli ci si¢ nie uda....”i koficzac to zdanie tak szczegélowo,
jak sobie zazyczy. Straznik powinien podkresli¢ aspekty, ktére beda
oczywiste dla Badacza (ale niekoniecznie zostaly przemyslane
przez gracza). Moze tez, wedle wlasnego uznania, nakierowaé
gracza na te elementy, ktérych Badacz moze nie by¢ $wiadomy.
Gracze moga oczywiscie podsuwaé wlasne sugestie dotyczace
konsekwencji, zwlaszcza jesli wymyslili co$ straszniejszego!

Oto dwa powody, dla ktérych Straznik Tajemnic
powinien zapowiada¢ konsekwencje:
= Gracz moze poprosi¢ o taka zapowiedz, aby dokladnie
oceni¢ zagrozenie (tak, jak oceniatby je w petni $wiadomy
Badacz) i oszacowaé ryzyko.
= Straznik Tajemnic chce podkresli¢ niebezpieczenstwo lub
sprawi¢, aby sytuacja byla bardziej dramatyczna.
Bardzo wazne jest to, aby Straznik skupial si¢ na ciekawych
konsekwencjach, a nie na nijakiej porazce.
Wiecej porad dotyczacych zapowiadania znajdziesz w Roz-
dziale 10: Rozgrywka.

Forsowanie testu: sukces

Cel gracza zostaje osiagniety tak, jakby stalo si¢ to w wyniku
pierwszego rzutu. Nie nastepuja zadne konsekwencje wyni-
kajace z porazki.

Zilustrujmy zapowiadanie, wykorzystujgc wezesniejszy
prayklad. Graczka Harveya zadeklarowata, Ze cheialaby
Sforsowac nieudany test Ukrywania, a zeby to uzasadnic,
opisala, co robi Harvey. Nastgpnie zapytala Straznika, jakie
sq mozliwe konsekwencje porazki. Straznik zastanawial sig
przez chwilg, po czym odpowiedzial:

— Jesli Harvey prébuje wiopic sig w ttum ludzi na ulicy, a for-
sowany rzut mi sig nie powiedzie, moze sig okazac, ze wpadnie
na jednego e scigajgcych go kultystow i zostanie 2lapany.

Forsowanie testu: porazka
W przypadku forsowanego testu porazka daje Straznikowi
Tajemnic catkowita swobode w wyborze konsekwencji, wia-
czajac w to obrazenia, testy Poczytalnosci, utratg wyposazenia,
oddzielenie od reszty Badaczy, schwytanie itp. Straznik moze
pozwoli¢ na osiggnigcie celu gracza (nawet jesli forsowany
test si¢ nie powiédt), ale musi si¢ to wigzaé z jakims kosztem.
Poniesienie porazki przez gracza podczas forsowanego testu
pozwala Straznikowi utrudni¢ zycie Badacza. Konsekwencje tej
porazki powinny skierowaé gre w strong horroru i przyblizy¢
Badaczy do zguby. Gracz dostaje mozliwos¢ forsowania rzutu,
a jesli poniesie porazke, Straznik dostaje mozliwos¢ zapewniania
graczom niezapomnianego koszmaru.

Powiedzmy, Ze w poprzednim przykladzie zamiast odnies¢
sukces w forsowananym tescie Ukrywania, Harvey ponidst

porazke. Zatem Straznik ma mozliwosé znacznego pogor-

szenia sytuacji Badacza.

Kiedy Harvey probuje wiopic sig w ttum, idgc pod prqd,
caly czas jest potrgcany. W koticu ktos popycha go w strong
straganu, przewracajgc rownoczesnie jego i stoisko (Harvey
otrzymuje 1 punkt obrazen). Gdy upada na chodnik, a
owoce lecg mu na glowg, Harvey wydaje 2 siebie krzyk,
ktory sprawia, ze ludzie wokdl niego sig rozstepujq. Spogla-
da w gore i widzi, Ze wszyscy sig na niego gapiq — lgcznie z
kultystami, ktorzy go gonili. Ci ostatni szybko krzyczg: ,To
nasz przyjaciell”, podchodzq do Harveya i chwytajg go. Ttum
wydaje sig usatysfakcjonowany i nikt nie zauwaza sztyletu
trzymanego prez. jednego z kultystow przy Zebrach Harveya,
kiedy napastnicy zaciggajg go do malej uliczki.
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PORAZKI W RZUTACH | NAGLE
LAKONCZENIA

Jesli to tylko mozliwe, staraj si¢ unika¢ takich sytuacji, ktére

zakoricza gre (chyba ze taki jest twéj zamiar). Badz kreatywny

i opisuj rezultaty, ktére pozwalaja na kontynuacje rozgrywki,

ale w inny sposéb niz ten zamierzony przez graczy. Zamiast

naglej §mierci, rozwaz inne mozliwosci, na przyklad:

= Komplikacja — utrata wyposazenia lub §mier¢ sojusznika.

= Badacz zostaje schwytany, a nie zabity.

= Umowa — zamiast zabija¢ Badacza, przeciwnik chce zawrze¢
pakt lub ukfad.

= Omdlenie — to bardzo lovecraftowskie, kiedy posta¢ mdleje
tylko po to, aby ockna¢ si¢ pézniej bez szwanku, ale w zu-
pelnie innej sytuacii.

Harvey ucieka podziemnym tunelem, scigany przez ghule.

Dostrzega przed sobg przepasc. Byc moze uda mu sig pre-
skoczyc na drugq strong. Ponosi porazke w tescie Skakania.
Wiasciwie nie moze zrobic nic, co umozliwitoby mu forso-
wanie rzutu. Straznik Tajemnic mdgthy po prostu opisaé, jak
Harvey spada i ginie w wyniku upadku, co zakoriczyloby gre
dla graczki odgrywajgcej Harveya. Ale zamiast tego moze
opisac, jak Harvey spada i lgduje w podziemnej rzece, a poz-
niej Zostaje wyrzucony na brzeg, nie wiadomo gdzie, ranny
i zagubiony, bex ekwipunku, czy chocby latarki. Pierwszy
rezultat sprawi, Ze gra zostanie nagle zakoriczona (cho¢
oczywiscie moze to byc akceptowalne), natomiast drugi po-
wala kontynuowac przygode.

GDY WIECE) NIZ JEDEN GRACZ WYKONUJE
TEST UMIEJETNOSCI

Bywaja okolicznosci, w ktérych dwie lub wigcej postaci

wsp6lpracuja, aby osiggnaé¢ wspélny cel. Decyzje o tym, ilu

Badaczy moze si¢ zaangazowaé w dang sytuacje, podejmuje

Straznik Tajemnic.

Oto kilka przyktadéw:

= Poszukiwanie informacji w pojedynczej ksigzce: tylko jedna
osoba naraz moze czyta¢ ksiazke.

= Otwieranie zamka za pomocg wytrychéw: tylko jedna osoba
moze podja¢ prébe otworzenia zamka, testujac umiejetnosé
Slusarstwo.

= Udzielanie Pierwszej Pomocy: dwie osoby moga sobie po-
magad, obie testuja umiejetnoéé Pierwsza Pomoc. Osiagaja
sukees, jesli choéby jednej uda sig test.

= Niesienie ciala: Ustalajac poziom trudnosci, Straznik
Tajemnic powinien wzia¢ pod uwage ceche BC niesionej
osoby. W niesieniu ciata moga pomaga¢ maksymalnie cztery
osoby, kazda przy jednej koniczynie. W takie sytuacji test
bedzie wymagany tylko w przypadku wyjatkowo ciezkiego
ciata (aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o taczeniu fizycznych cech,
patrz Granice ludzkich mozliwoéci, obok).

= Korzystanie z Bibliotek w publicznej bibliotece: wszyscy
Badacze znajdujacy si¢ w bibliotece moga szuka¢ informacji

i wykonywa¢ testy tej umiejetnosci. Tylko jeden sukees jest
niezbedny, aby osiagneli swéj cel.

= Dostrzezenie wskazéwki: kazda osoba znajdujaca sie w od-
powiednim miejscu moze testowaé Spostrzegawczo$¢, aby
dostrzec to, czego dotyczy test. Tylko jeden sukees jest
niezbedny, aby Badacze osiagneli cel.

= Okreslenie, czy ktos zataja informacje: kazdy, kto obserwuje
dang osobe, moze wykonaé test umiejetnosci Psychologia.
Tylko jeden sukces jest niezbedny, aby Badacze osiagneli
swoéj cel.

Przeslizgniecie si¢ obok straznika: kazdy z Badaczy musi
wykona¢ test Ukrywania. Jesli jedna osoba poniesie porazke,
straznik zda sobie sprawe z ich obecnosci.

Powyzsze przyktady sa tylko wskazéwkami. W przypadku
zadan, ktére moze wykonywaé ograniczona liczba Badaczy,
kolejne préby moga zostaé podjgte przez pozostale postacie,
ale bedzie to wymagalo poswigcenia dodatkowego czasu.

W niektérych sytuacjach to, czy Badacz powinien przetesto-
waé inng umiejetno$¢ albo czy moze forsowaé rzut, nie bedzie
oczywiste — wtedy decyzj¢ powinien podja¢ Straznik Tajemnic.
Zazwyczaj, jesli Badacz stara si¢ osiagna¢ ten sam cel po raz
drugi, bedzie to wymagalto forsowania rzutu.

Straznik Tajemnic pozwala dwdjce Badaczy na udzielenie

Pierwszej Pomocy rannemu towarzyszowi. Kazdy z graczy
rzuca kostkami. Jesli poniosq porazke, mogg albo kontynu-
owac starania (tym samym forsujgc rzut), albo pozwolic
sprobowac innym Badaczom (maksymalnie dwie osoby w tym
samym czasie). Oczywiscie proba udzielenia Pierwszej Po-
mocy zajmuje trochg czasu, co moze odgrywac kluczowq rolg
w praypadku pacjenta stojgcego jedng nogq w grobie.

Kolejny przyklad: Gracze cheg przestuchac kultystg i de-
cydujg sig na wykorzystanie tradycyjnego sposobu ze zlym
i dobrym gling. Jeden z graczy wykorzystuje Zastraszanie,
a drugi Urok Osobisty. Na przemian odgrywajg swoje role,
a kazdy z nich testuje odpowiedniq umiejetnoss, zeby spraw-
dzic, czy kultysta sig zlamie. Kiedy Badacze wykonajq odpo-
wiednie festy i nie odniosq sukcesu, mogq albo sig poddac, albo
Sforsowac rzuty.

GRANICE LUDZKICH MOZLIWOSC|

Badacze sg tylko ludZzmi i istnieja pewne ograniczenia
dotyczacego tego, co moga fizycznie osiagnaé. Jak zostalo
wezesniej powiedziane, ekstremalny poziom trudnosci testu
pojawia si¢, gdy testowana umiejetnos¢ jest przeciwstawiana
cesze o wartosci 90 lub wyzszej. Gérng granice tego, czemu
postaé gracza moze stawi¢ czolo za pomocg ekstremalnego
sukcesu, stanowi 100 plus wartoéé¢ danej umiejetnosci lub
cechy Badacza. Wszystkie wartosci powyzej sa nieosiggalne
dla postaci i rzut kostkami nie jest dozwolony. Co za tym
idzie — zaden czlowiek nie jest w stanie odnie$¢ sukcesu
w tescie Sily przeciwko wielkiemu potworowi, takiemu jak
mroczne miode (S 220).
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Jedynym sposobem, aby przekroczy¢ ludzkie ograni-
czenia, jest polaczenie wysitkéw kilku Badaczy. Wartosci
cech jednego lub kilku Badaczy sa odejmowane od cechy
przeciwnika, aby zmniejszy¢ ja do poziomu umozliwia-
jacego test przeciwstawny. Zeby to osiagnaé, poczawszy
od najnizszej, kolejno odejmuj wartosci cech poszczegélnych
Badaczy od cechy, ktéra jest im przeciwstawiana.

Kontynuuj, dopéki cecha przeciwnika nie zostanie
zredukowana do wartosci, przy ktérej Badacze moga
wykonywa¢ testy. Postacie, ktérych cechy nie zostaly
wykorzystane do zmniejszenia przeciwstawnej cechy, moga
teraz wykona¢ test o odpowiednim poziomie trudnosci
(ekstremalny, trudny, normalny), zgodnym z obecna
warto$cia przeciwstawnej cechy.

Jeden z towarzyszy Cecila, Rodger, jest uwigziony pod

lezgcg belkg. Straznik Tajemnic ustala, ze belka ma BC
o wartosci 150. Sita Cecila to tylko 40, wigc to ponad
100 mniej niz BC belki, a co za tym idzie, zgodnie
z zasadg dotyczgcq granic ludzkich mozliwosci, sam
nie jest w stanie jej podniesc.
Na szczescie, w poblizu jest Martin (8 45), ktory moze
mu pomdc. Sita Cecila ma najnizszg wartosé, wigc ona
Jako pierwsza zostanie odj¢ta od BC belki, co sprawi,
Ze bedzie ona wynosita 110 (150-40). To wigcej niz 90,
ale mniej niz 100 punktow powyzej wartosci S Martina,
wigc moze on sprobowac wykonac test o ekstremalnym
poziomie trudnosci, aby przesunqgc belkg. Martin ponosi
porazke.
Wartos¢ S Cecila to 40, wigc moze sprobowac podnies¢
cos 0 maksymalnej wartosci BC rdwnej 140.
Wartosc § Martina to 45, wigc moze sprébowac podnies¢
cos 0 maksymalnej wartosci BC rdwnej 145.
W tym momencie dolgcza do nich reszta grupy. Teraz
mamy pigciu Badaczy, kidrzy probujg podniesc belke.
Sq to: Cecil (S 40), Harvey (S 20), Martin (S 45), Helen
(S 60) i Belinda (S 75).
Wartosc S Harveya to 20, wigc moze sprébowac podnies¢
cos 0 maksymalnej wartosci BC réwnej 120.
Wartosé S Helen to 60, wigc moze sprobowac podnies¢
cos 0 maksymalnej wartosci BC rdwnej 160.
Wartosc S Belindy to 75, wigc moze sprébowac podnies¢
cos 0 maksymalnej wartosci BC réwnej 175.

Gdy odejmiemy S Harveya, wartos¢ BC belki bgdzie
wynosic 130, nastgpnie po odjgciu S Cecila otrzymamy
BC 90, a gdy odejmiemy S Martina, ofrzymamy BC 45.
Ten zabieg sprawit, Ze poziom trudnosci testu jest nor-
malny. Straznik Tajemnic pozwala na to, Zeby wszyscy
Badacze wspdlnie sprobowali podniesc belkg, ale poniewaz
Jedna proba zostala podjeta wezesniej, bgdzie to ozna-
czalo, Ze jest to forsowany rzut. Zardwno Helen, jak i Be-
linda nie wykorzystaty jeszcze swojej S, wige obie mogg
wykonac forsowane testy, aby podniesc belkg. Helen
osiqga sukces, a Belinda ponosi porazke. Jeden sukces jest
wystarczajgcy. Udalo sig im uwolnic Rodgera.
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Zazwyczaj ta zasada ma zastosowanie tylko w przypadku
zmagan fizycznych, kiedy postacie moga wspélnie wyko-
rzysta¢ Sile lub Budowe Ciala, aby osiggnaé cel. Cecha
przeciwstawna nie moze zosta¢ zredukowana do zera lub
nizszej wartosci, a test umiejetnosci jest zawsze konieczny.

KRYTYCZNE PORAZKI | SUKCESY

Jak juz mowitem, Danforth weigZ nie zdradzif mi, jakiz to prze-
razliwy widok sklonif go do tak oblgdnego krzyku; a przeciez
— konstatujg ze smutng pewnostiq — wlasnie 6w widok przyczynit
sig do zatamania, z ktdrego biedak nie otrzgsngt si¢ do dzis.

— H.P. Lovecraft, W gorach szaleristwa, ttum. Maciej Plaza

Bardzo wysokie i bardzo niskie wyniki rzutéw sa dos¢ rzadkie
i oznaczaja przychylno$é lub nieprzychylnosé losu dla graczy.
Wplyw krytycznej porazki powinien mie¢ natychmiastowy

efekt, ktérego nie mozna zanegowa¢ forsowaniem rzutu.

01: Krytyczny sukces

Wynik 01 oznacza, ze oprécz osiagniecia wyznaczonego celu
wydarzylo si¢ jeszcze co§ korzystnego dla gracza. To Straznik
Tajemnic decyduje o tym, jak manifestuje si¢ ten przychylny los,
ale gracze mogg sugerowa¢ mu pewne rozwigzania. Na przyktad
krytyczny sukces w walce oznacza, ze atakujacy trafil w czuly
punkt i zadaje maksymalne obrazenia.

Bartek probuje wycenic niexwykly zlotq korong i testujgc

Wyceng na poziomie 35%, uzyskuje wynik 01. Straznik
Tajemnic oznajmia graczowi, ze nie tylko udato mu sig
oszacowac dokladng pieniging wartosc korony (standardowy
wynik po osiggnigciu normalnego sukcesu), lecz takze ustalic,
ze korona pochodzi z Potudniowych Morz i prawdopodobnie
Jest jednym z legendarnych artefaktow przywiezionych przez
kapitana Marsha w latach 30. XIX wieku (wynik krytycz-

nego sukcest).

96-100: Krytyczna porazka

Krytyczna porazka oznacza, ze dzieje si¢ co$ naprawde zlego
— gorszego niz zwykte niepowodzenie. To Straznik Tajemnic
decyduje o tym, jak manifestuje si¢ ten nieprzychylny los czy
pech.

Jesli wynik rzutu potrzebny do osiggniecia sukcesu wynosit
50 lub wigcej, a na kostkach wypadlo 100, ma miejsce krytyczna
porazka.

Jesli wynik rzutu potrzebny do sukcesu wynosit mniej niz 50,
a na kostkach wypadla warto$¢ w przedziale 96-100, ma miejsce
krytyczna porazka.
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Badacz Bartka napotyka ghula. Testujgc Poczytalnosé, uzysku-
Je wynik 100, co oznacza krytyczng porazke. Automatycznie
traci maksymalng liczbg punktdw Poczytalnosci za 2obaczenie
ghula.

Kolejny przyklad: Umiejgtnosé Korzystanie z Bibliotek
w przypadku Harveya wynosi 55%. Jesti szuka on wskazd-
wek w bibliotece, Straznik moze poprosic o test Korzystania
2 Bibliotek. Poniewaz wartost jego umiejgtnosci wynosi 55%,
krytyczna porazka bedzie miala miejsce tylko przy wyniku
100. Jesli Harvey jedynie przy blasku swiecy potajemnie
preszukuje prywatng biblioteczke, Straznik Tajemnic moze
ustalic trudny poziom testu, co bedzie wymagato rzutu
na poziomie 27. W tym przypadku Harvey poniesie krytycz-
ng porazkg, jesli uzyska wynik w przedziale 96—100.

SICZESCIE

Wezwanie taksowki nie wymaga rzutu kosémi, ale moze go
wymagac ztapanie jej, zanim Badacze stracq z oczu samochdd,
ktory scigajq. Majetnosc moze sig okazac czynnikiem, ktory
2wrdci uwagg taksowkarza. Ten od razu zauwazy elegancko
ubrang postac, sklonng do pozostawienia wysokiego napiwku.
Jednakze szybkie zorganizowanie przejazdzki o drugiej

nad ranem w nieciekawe; czgsci miasta weale moze nie by¢

takie latwe. Czy w ogdle jakas taksowka podjedzie? Zadne
umigjgtnosci nie sprawiq, ze w tym momencie takowa pojawi
sig na horyzoncie. To czysty przypadek, czy taksowka akurat
praejedzie tq drogq — dlatego wymagany jest test Szczgscia.

najnizsza warto$¢ Szczescia, a nastgpnie

sprawi¢, ze ta posta najbardziej ucierpi

w wyniku niefortunnego wydarzenia.

Testy Szczgscia moga zostaé zarzadzone przez Straznika
Tajemnic, kiedy w gre wchodza okolicznosci zewnetrzne lub
kiedy chce on okresli¢, jak kaprysny jest los. Jesli w danej
sytuacji mozna wykona¢ test cechy lub umiejetnosci zamiast
Szczescia, to one powinny byé pierwszym wyborem.

Jezeli Straznik Tajemnic zarzadza grupowy test Szczescia,
rzut powinien wykona¢ gracz, ktérego Badacz (bioracy udziat
w danej scenie) ma najnizsza warto$¢ Szczescia.

Jesli cos ztego ma si¢ przytrafi¢ jednemu czlonkowi druzyny,
Straznik Tajemnic moze zapytaé po prostu, kto ma w tej chwili

Na koricu tego rozdziatu znajdziesz takze

opcjonalng zasade, ktéra pozwala wyda-
waé punkty Szczescia, aby zmieni¢
wynik rzutu.

100

j2%2423p0y] ‘pbys 319 KuwaruShidy) —



SYSTEM GRY

TESTY INTELIGENCJI | TESTY
POMYStOWOSCI

Test Inteligencji moze zostaé zarzadzony przez Straznika
Tajemnic, kiedy Badacz prébuje rozwigzad jakas intelektualng
tamigtowke. Jesli Badacz uzyska wynik réwny lub nizszy niz
warto$¢ jego Inteligencji, Straznik poda mu rozwigzanie.
Moze to obejmowaé na przyktad rozwiazania krzyzéwek
i odpowiedzi na zagadki.

Test Pomystowosci to co$ zupelnie innego niz test Inteligen-
¢ji, ale wykonuje si¢ je podobnie — Badacz powinien otrzymac
wynik réwny lub nizszy niz warto$¢ jego Inteligencji. Zazwy-
czaj test Pomystowosci proponujg gracze, gdy ich Badacze
utkneli na jakim$ etapie §ledztwa. Moze zupelnie przegapili
wazng wskazéwke lub nie wiedza, co robi¢ dalej, wigc gra stoi
w miejscu. Wynik testu Pomystowosci sprawi, ze Badacze
wrécg na wlasciwe tory. Niemniej od osiagnietego rezultatu
(sukces badz porazka) zalezy, czy przeoczona wskazéwka
zostanie zdobyta latwo, czy tez bedzie to obcigzone jakims
kosztem (wigcej informaciji o testach Pomystowosci znajdziesz
w Rozdziale 10: Rozgrywka).

TEST WIEDZY

Kazdy czlowiek dysponuje strzgpami informacji z réznorod-
nych dziedzin. Wiedza reprezentuje to, co tkwi w zakamarkach
umystu i jaka jest procentowa szansa na to, ze wyksztalcenie
Badacza zapewnilo mu posiadanie potrzebnej informacji. Aby
osiaggnaé sukces w tescie Wiedzy, nalezy uzyska¢ wynik réwny
lub nizszy niz wartos¢ WYK Badacza.

Badacz moze sobie zdawaé sprawe z tego, ze wlewanie wody
do kwasu siarkowego jest niebezpieczne (bez studiowania
Chemii), moze zapamigtaé geografi¢ Tybetu (bez testu Na-
wigacji) lub moze wiedzie¢, ile nég maja pajeczaki (posiadajac
zaledwie 1% umiejetnosci Biologia).

Rozpoznanie wspélczesnych ludzkich jezykéw jest bardzo
dobrym przyktadem wykorzystania testu Wiedzy. Jesli jakas
konkretna umiejetnosé bardziej pasuje w danej sytuacji, nalezy
z niej skorzysta¢ (decyzja nalezy do Straznika Tajemnic).

PRZECIWSTAWNY TEST UMIEJETNOSCI:
GRACZ KONTRA GRACZ ORAZ WALKA WRE(CZ

Moze si¢ zdarzy¢, ze dwéch graczy bedzie cheialo rozstrzy-
gna¢ konflikt miedzy sobag, a ty, jako Straznik Tajemnic,
zadecydujesz, ze obie strony powinny wykonac testy, aby
ustali¢, kto wygra. Przeciwstawne testy umiejetnoscei

s3 standardowo wykorzystywane w walce (patrz Roz-
dzial 6: Walka). Poza walkg Straznik Tajemnic

powinien unika¢ takich testéw migdzy bo-

haterami niezaleznymi i Badaczami.

Jednak kiedy juz si¢ przyzwyczai

do tych zasad, moze korzystaé

Z testéw przeciwstawnych

w sytuacjach, w ktérych

zwigkszy to drama-

tyzm .

[0l

Aby wykona¢ test przeciwstawny, obie strony muszg za-
deklarowaé wykluczajace si¢ wzajemnie cele: jedna ze stron
wygra, druga przegra. Kazda ze stron wybiera umiejgtnos¢ lub
ceche, z ktérej bedzie korzystaé — niekoniecznie taka sama
w obu przypadkach. Oba wybory muszg zosta¢ zatwierdzone
przez Straznika Tajemnic.

Obie strony rzucaja kostkami, aby okresli¢ poziom sukcesu
przez poréwnanie wynikéw z wybranymi umiejetnosciami
lub cechami. Straznik Tajemnic powinien pamietaé, ze cechy
zazwyczaj maja wyzsze wartosci niz umiejgtnosci, wiec jesli
jedna ze stron korzysta z cechy, druga powinna mie¢ wybdr,
czy skorzysta z cechy, czy z umiejgtnoscei.

Testy przeciwstawne nie mogg by¢ forsowane.

Test umiejetnosci moze si¢ skoniczy¢ jednym
z sze$ciu rezultatéw

Krytyczna porazka: przy wyniku 100 albo przy wyniku 96
lub wyzszym, jesli osiagnigcie sukcesu wymagato wyniku
nizszego niz 50.

Porazka: wynik rzutu jest wyzszy niz warto$¢ umiejetnosci lub
cechy postaci (ale nie jest to krytyczna porazka).

Normalny sukces: wynik rzutu jest réwny lub nizszy niz
warto$¢ umiejetnosei lub cechy postaci.

Trudny sukces: wynik rzutu jest réwny lub nizszy niz %2
wartosci umiejetnosci lub cechy postaci.

Ekstremalny sukces: wynik rzutu jest réwny lub nizszy niz
Y5 wartosci umiejetnosci lub cechy postaci.

Krytyczny sukces: wynik rzutu to 01.

Poréwnywanie wynikéw
Krytyczny sukces jest lepszy niz ekstremalny sukces.
Ekstremalny sukces jest lepszy niz trudny sukces.
Trudny sukces jest lepszy niz normalny sukces.
Normalny sukces jest lepszy niz porazka i krytyczna porazka.
W przypadku gdy po poréwnaniu wynikéw bedzie remis,
wygrywa strona posiadajaca wyzsza warto$¢ umiejetnosci (lub
cechy). Jesli nadal bedzie remis, to albo mamy do czynienia
z impasem, albo obie strony musza wykonaé¢ ponowne rzuty.

Harvey daje si¢ naméwic Edgarowi, innemu Badaczowi,

na partig szachow. Wynik gry nie ma Zadnego znaczenia,
ale gracze i tak cheq wiedzied, kio wygra. Obie strony majg
ten sam cel: wygrac. Te cele wykluczajq sig wzajemnie — jesli
Jeden z nich wygra, drugi przegra. Sytuacja jest takze nie-
odwolywalna — jesli Edgar wygra, Harvey nie moze zrobic
nic, aby to zmienic (a co za tym idzie rzut nie moze byc
Jforsowany). Zaden 2 Badaczy nie ma umiejetnosci Gra w Sza-
chy, wige obaj wykorzystujqg INT. Obaj Badacze osiggajq
normalny sukces. Edgar ma wyzszq wartos¢ INT, wigc to on
wygrywa tg partig.




ROZDZIALS

KOSC PREMIOWA
| KOSC KARNA

DO WYKORZYSTANIA PRZEDE WSZYSTKIM
W TESTACH PRZECIWSTAWNYCH

Czasami panujgce warunki, otoczenie i dostgpna ilos¢ czasu
moga utrudnia¢ albo wspomagaé test umiejgtnosei lub cechy.
Odpowiednie warunki oznaczaja, ze Straznik Tajemnic moze
przyznaé do rzutu ko$¢ premiows albo karna.

Kosci premiowa i karna to nie kilka nieznacznych punktéw
dodanych badz odjetych od danej wartosci, dlatego powinny
by¢ rozsadnie wykorzystywane. Jesli dany czynnik jest na tyle
niewielki, ze zmodyfikowalby test o kilka punktéw procen-
towych, wéwezas nie ma sensu wykorzystywaé dodatkowych
kosci. Prowadzenie samochodu podczas lekkiego deszczu nie
powinno skutkowa¢ otrzymaniem kosci karnej, ale bardzo
szybka jazda podczas ulewnego deszczu, przez ktéry ledwo
wida¢ droge pomimo wiaczonych wycieraczek, juz tak — oto
okazja do stosowania kosci karnej!

W wigkszosci przypadkéw Straznik Tajemnic bedzie do-
dawat tylko jedng ko$¢ karng albo premiows do danego rzutu,
ale jesli warunki sa nad wyraz sprzyjajace lub straszliwie nie-
przychylne, moze dodaé kolejng kos¢ odpowiedniego rodzaju.

Jedna kos$¢ premiowa i jedna kos¢ karna znoszg si¢ wza-

jemnie.

Dla kazdej kosci premiowej:
rzué¢ dodatkows koscig dziesig-
tek podczas wykonywania testu
procentowego. Teraz rzucasz
trzema kos$¢mi: jedng jednosci
i dwiema dziesigtek. Aby sko-
rzystaé z uzyskanej ,premii”,
okresl rezultat rzutu, uzywajac

Ilustracia 1: tej kosci dziesiatek, na ktorej

.. . widnieje korzystniejsz nik
Kos¢ premiowa J ystoiejszy wy

(nizsza liczba).

Dla kazdej kosci karnej: rzu¢
dodatkows koscia dziesigtek
podczas wykonywania testu
procentowego. Teraz rzucasz
trzema kos$¢mi: jedna jednosci
i dwiema dziesigtek. Rezultat
rzutu okresl, uzywajac tej kosci
dziesiatek, na ktérej widnieje
Tlustracja 2:
Kos¢ karna

gorszy wynik (wyzsza liczba).

Dwaj rywalizujgcy Badacze, Malcolm i Hugh, konkurujg
o wzgledy Lady Greene. Tylko jeden moze zdobyc jej reke,
wige Straznik zarzqdza test przeciwstawny, aby ocenic efekty
ich umizgow. Kazdy powinien wykonac przeciwstawny
test Uroku Osobistego. Straznik weryfikuje dotychczasowe
wydarzenia z rozgrywki: Malcolm dwukrotnie odwiedzit
Lady Greene, za kazdym razem ofiarujgc jej kosztowne
prezenty, podczas gdy Hugh odwiedzit jg tylko raz i nie
praynidst nawet kwiatow.

Straznik twierdzi, ze Malcolm ma przewage i dostanie
kos¢ premiowq podczas wykonywania przeciwstawnego testu.
Gracz kontrolujgcy Hugh wykonuje test Uroku Osobistego jako
pierwszy i wyrzuca 45. Wartosc jego umiejetnosci wynosi 55,
wigc osigga normalny sukees.

Gracz odgrywajgcy Malcolma wykonuge test Uroku Oso-
bistego, rzucajgc dodatkowo jedng koscig premiowq. W garsci
ma teraz jedng kosc jednosci i dwie kosci dziesigtek (patrz
ilustracja 1). Wyrzucona liczba na kosci jednosci to 4 i moze byc
dopasowana do jednej z dwdch liczb wyrzuconych na kosciach
dziesigtek, dajgc koricowy rezultat 24 lub 44. Gracz wybiera
wynik 24 i osigga trudny sukces.

Malcolm wygrywa spor i tym samym jego oswiadczyny
2ostajq przyjete przez Lady Greene.

Gdy sprawy przybraty nieoczekiwanie 2ty obrot, dwaj Ba-
dacze, Felix i Harrison, zostali porwani przez szalonych
wyznawcow kultu Szkarfatnego Usmiechu. Kultysci cheg
sig nieco zabawic kosztem Badaczy i zarzqdzajq probe bolu,
ktorg moze przetrwac tylko jeden Badacz. Przegrany zostanie
zlozony w ofierze plugawemu bostwu.

Proba bolu polega na podniesieniu ogromnego kamienia
i utrzymaniu go w gorze. Kto utrzyma cigzar dluzej, ten
wygrywa. Proba wymaga od Badaczy przeprowadzenia
przeciwstawnego testu Sity. Straznik postanawia jednak
dodac jedng kos¢ karng Harrisonowi, poniewaz otrzymat
on wezesnie] powazng rang (otrzymat obrazenia, gdy zostal
pochwycony przez kultystow) i weigz dochodzi do zdrowia.

Gracz odgrywajqcy Felixa rzuca 51 w tescie Sily (wartos¢
8 jego Badacza wynosi 65) i osigga normalny sukces. Wartos¢
Sity Harrisona wynosi 55. Gracz wcielajgcy sig w postac
Harrisona rzuca 20 i 40 na obu kosciach dziesigtek i 1 na kosci
Jednosci (patrz ilustracja 2). Jako Ze Harrison rzucal koscig
karng, musi wybrac wyzszy i tym samym gorszy wynik testu,
czyli 41, co sprawia, Ze osigga normalny sukces.

Obaj gracze osiggneli normalny sukces; Felix wygrywa,
poniewaz wartosc jego Sity jest wyzsza. Felix jest w stanie
utrzymac kamieri nad glowg diuzej niz Harrison. Kultysci
drwiq 2 Harrisona, prowadzqc go w strong oftarza. ..

i J S
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i¢ umierac!

— Wybacz, Harrisonie, ale nie zamierzam dzi

SYSTEM GRY

POZIOM TRUDNOSCI TESTU
KONTRA KOSC PREMIOWA/KARNA

W wigkszosci przypadkéw tylko jedna osoba, zazwyczaj gracz,
wykonuje test umiejetnosci. Podczas ustalania poziomu trud-
noéci testu przez Straznika Tajemnic, pod uwage powinny byé¢
wziete wszystkie czynniki, ktére pomagaja lub przeszkadzaja
Badaczowi. Kosci premiowe i karne mogg zosta¢ przyznane
w polaczeniu z poziomem trudnosci, wedle uznania Straznika,
ale powinien z nich korzysta¢ raczej w drodze wyjatku.

W przypadku przeciwstawnego testu (w ktérym obie strony
wykonuja testy przeciwko sobie, jak i podczas walki w zwar-
ciu) nigdy nie ustala si¢ poziomu trudnosci. Poziom sukcesu
osiagnictego przez jedng ze stron jest poziomem trudnosci,
z ktérym musi zmierzy¢ si¢ druga strona. Jesli istniejg czynniki,
ktore pomagaja lub przeszkadzaja ktdrej$ postaci zaangazowane;
w test, Straznik Tajemnic powinien doda¢ odpowiednio kos¢
premiows albo karng danemu graczowi.

Testy umiejetnosci: ustal poziom trudnosci testu.

Testy przeciwstawne: przyznaj koé¢ premiows albo karna.

ACZONE TESTY UMIEJETNOSCI

W niektérych sytuacjach dozwolone lub wrgcz wymagane
jest wykorzystanie wiecej niz jednej umiejetnosci. Wtedy
ma miejsce tylko jeden rzut, ktérego wynik jest poréwnywany
z warto$cig kazdej z wymienionych umiejetnosci. Straznik
Tajemnic powinien okresli¢, czy sukces jest wymagany dla
obu umiejetnosci (tzn. test jest zaliczony w sytuacii, gdy wynik

rzutu oznacza sukces wzgledem wartoéci kazdej z nich), czy

tylko dla jedne;.
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Nikczemny kultysta probuje wywazyé drzwi, podczas gdy
Harvey trzyma je 2 drugiej strony. Ta sytuacja wymaga testu S
lub BC. Straznik Tajemnic nie dysponuje statystykami kultysty
i musi ustalic odpowiedni poziom trudnosci testu. Decyduge,
Ze wartosci zardwno S, jak i BC kultysty bedg w przedziale
od 50 do 89, co oznacza, e Harvey musi osiggnqgc trudny
sukces, aby udato mu sig zamknqgc drzwi. Straznik Tajemnic
pozwala graczce wybrac, czy bedzie korzystata S, czy 2 BC
(oczywiscie wybiera BC, bo jej wartosé jest o wiele wyzsza).
Jesli mu sig nie uda, moze probowac forsowac rzut poprzez
brawurowe rzucenie sig na drzwi calym cialem. Jezeli i to mu
sig nie powiedzie, ryzykuje otrzymanie fizycznych obrazen.
W przypadku gdy kultysta jest waznym bohaterem nieza-
leznym (z S 801 BC 65), Straznik Tajemnic moze postano-
wid, ze bedzie ciekawiej, jesli obie strony wykonajq test
przeciwstawny. Harvey uzyskuje wynik 57 przy BC
o wartosti 80, co zapewnia mu normalny sukces. Straznik
Tajemnic uzyskuje wynik 15, co jest ekstremalnym sukcesem
w przypadku wartosci S kultysty. Harvey zostaje odepchnig-
ty i nie ma szans na forsowanie rzutu.

Zauwaz, jak wazne jest wykorzystanie pojedynczego rzutu
w ponizszym przykladzie. Wartosci obu umiejetnosci Harveya,
Mechaniki i Elektryki, wynosza tylko 10%. Szansa na sukces
w przypadku pojedynczego rzutu dla obu umiejetnosci wynosi
10%. Gdyby gracz mial wykona¢ dwa osobne rzuty, najpierw
testujac Mechanike, a potem Elektryke, prawdopodobieristwo,
ze oba bylyby udane wynositoby 1%.

Straznik Tajemnic musi zdecydowaé, czy sytuacja wymaga
dwdéch kolejnych testéw, czy faczonego testu umiejgtnoscei.

Oblgkany kultysta wykonuje ruch, aby wyciggngc brov
w strong Harveya. Udany fest Spostrzegawczosti pozwolitby
Harveyowi zobaczyi, jak porusza sig reka kultysty, natomiast
udany test Psychologii pozwolithy mu na przewidzenie tej
akcji kultysty dzigki analizie jego zachowania. Straznik
Tajemnic zarzqdza dla Harveya lgczony test umiejetnosci
Spostrzegawczosci i Psychologii. Sukces rzutu dla dowolnej
2 dwdch umiejetnosci poxwoli Harveyowi przewidziec zacho-
wanie atakujgcego i byc moze da mu szansg na wezesniejsze
podjecie dzialania.
Potem Harvey probuje naprawic turbing elektryczng. Urzg-
dzenie jest zarowno mechaniczne, jak i elektryczne, wige
Straznik Tajemnic prosi o lgczony test Mechaniki i Elektryki.
Gracz wykonuje jeden rzut, a wynik jest poréwnywany 2 obie-
ma wartosciami umiejetnosci — w tym prypadku potrzebne
sq sukcesy w obu umiejetnosciach, aby wykonac zadanie.







— Wehodze!

SYSTEM GRY

GADANINA, PERSWAZIA, UROK OSOBISTY
| ZASTRASZANIE: USTALANIE POZIOMU
TRUDNOSCI TESTOW

Badacz moze mie¢ umiejetnoéé Urok Osobisty o wartosci
75%, ale nie oznacza to, ze potrafl oczarowaé kazdego
w 75% przypadkéw. Poziom trudnosci testu okreslany jest
na podstawie przeciwstawnych czynnikéw — w tym przy-
padku na podstawie odpowiedniej umiejetnosei spolecznej
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty albo Zastraszanie)
albo Psychologii (nalezy wybra¢ te, ktéra jest najwyzsza).
Zatem jesli przeciwstawna umiejetno$¢ ma wartosé 50%
lub wyzsza, wymagany bedzie trudny sukces (wynik testu
réwny lub nizszy niz ¥2 wartosci danej umiejetnosci). Jezeli
przeciwstawna umiejetno$¢ ma wartosé 90% lub wyzsza,
wymagany bedzie ekstremalny sukces (wynik testu réwny
lub nizszy niz %5 wartosci danej umiejetnosci). W wigkszosci
przypadkéw te umiejetnosci bohateréw niezaleznych beda
mialy warto$¢ ponizej 50%, wigc poziom trudnosci testow
dla graczy bedzie normalny.
= Jesli bohater niezalezny jest pozytywnie nastawiony do celu
gracza, po prostu zgadza si¢ z Badaczem; nie trzeba wy-
konywa¢ testu.
= Jesli bohater niezalezny nie ma szczegdlnie silnych uczud
wzgledem celu gracza, nie ma potrzeby modyfikowania
poziomu trudnosci testu.
= Jesli bohater niezalezny jest zdecydowanie przeciwny temu,
aby gracz osiggnal swoéj cel, trudnos¢ testu powinna zostaé
podniesiona o jeden lub dwa poziomy.
= Jesli gracz wymysli co$, co pomaga jego sprawie, jak na przy-
ktad merytoryczny argument (jesli uzywa Perswazji), lub
posiada bron, ktérej nie zawaha si¢ uzy¢ (w przypadku
Zastraszania), Straznik Tajemnic powinien obnizy¢ trudnos¢
testu o jeden poziom.
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Najmniejsza szansa na sukces wymaga osiagniecia ekstremalne-
go sukcesu (wynik testu réwny lub nizszy niz %5 wartosci danej
umiejetnosci). W rzadkich przypadkach Straznik Tajemnic
moze stwierdzié, ze nie ma zadnej szansy na sukces, i nie

pozwoli¢ na wykonanie testu.

Badacz Bartka probuje zastraszyc kultyste, aby ten ujawnit

nazwisko wtyki kultu w policji. Kultysta jest z zawodu
lekarzem i Straznik Tajemnic postanawia, ze wartosci
umiejetnosci Zastraszanie i Psychologia w przypadku
lekarza sq ponizej 50%, a co za tym idzie wyjsciowy poziom
trudnosci testu jest normalny. Oczywiscie kultysta bardzo
nie chee ujawnic tych danych, wige Straznik zwigksza
trudnosc testu o dwa poziomy, do ekstremalnego.

Bartek ponosi porazke w tescie i postanawia forsowac
rzut, uzywajgc przemocy. Wycigga tom, wymachuje nim
w poblizu glowy lekarza, po czym patrzy mu prosto w oczy,
aby sig upewnic, Ze ten zrozumial groZbe i implikacje
dalszego braku wspotpracy. Straznik Tajemnic obniza
poziom trudnosci do trudnego. Bartek ponownie ponosi
porazke w forsowanym rzucie, a Straznik opisuje, jak jego
Badacz dat sig poniesc frustracyi i uderzyt lekarza tomem
w glowg, co spowodowato paskudny uraz. Bartek tego nie
zamierzal, byla to konsekwencja porazki w forsowanym
rzucie. Sprawy nie zawsze ukladajg sig po mysli graczy!
Gdyby gracz osiggngl sukces w tescie Zastraszania, Straz-
nik musiatby podac mu nazwisko kontaktu (bo taki byt cel
gmcza), ale poniewaz test byl nieudany, sytuacja jest teraz
catkowicie zalezna od Straznika — to on zdecyduje, czy
lekarz bgdzie sklonny udzielic jakichkolwiek informacyi,
niezaleznie od dalszych dzialan, ktdre Badacze podejmg
przeciwko niemu.

IDOBYWANIE
DOSWIADCZENIA:
FAZA ROZWOJU BADACIA

Kiedy Badacz wykorzysta w grze jedng z umiejetnosci i od-
niesie sukces, gracz powinien zaznaczy<¢ to w okienku obok
tej umiejetnosci na karcie Badacza. Daje to Badaczowi szanse
na wyciagnigcie nauki z tego doswiadczenia. Nie zaznacza
sie umiejetnosci, jesli sukces zostal osiggnigty przy rzucie
z koscia premiowy. W przypadku testu przeciwstawnego
obie strony mogg osiagnaé pewien poziom sukcesu, ale tylko
jedna z nich wygrywa — i to wlasnie zwycigzca powinien
zaznaczy¢ swojg umiejetnosé.

Zazwyczaj faza rozwoju Badacza odbywa sie po za-
koniczeniu scenariusza, a jesli rozgrywana jest kampania,
na zakoriczenie jej rozdziatu. Moze to nastapi¢ po jednej
sesji lub po kilku. Jezeli historia trwa dluzej, Straznik
Tajemnic powinien zrobi¢ przerwe w narracji, aby umozliwi¢
Badaczom faz¢ rozwoju.
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Kiedy nastepuje faza rozwoju Badacza, wszyscy gracze
powinni przejrze¢ swoje karty Badaczy i sprawdzi¢, ktére
umiejetnosci zostaly wykorzystane z sukcesem. Bez wzgledu
na to, ile razy dana umiejgtnos¢ zostata skutecznie zastoso-
wana, przystuguje tylko jeden test rozwoju, aby sprawdzié, czy
Badaczowi udato si¢ w niej udoskonalié.

Dla kazdego testu rozwoju gracz wykonuje rzut 1K100.

Osiagniecie sukcesu w czyms, w czym nie jest si¢ dobrym,
jest trudne, jednak udane wykorzystanie danej umiejetnosci
prawdopodobnie oznacza, ze Badacz wynidst co$ z tego do-
swiadczenia. I odwrotnie — bycie ekspertem w jakiej$ dziedzinie
gwarantuje sukces w wigkszosci przypadkéw, ale tak wysoki
poziom danej umiejetnosci oznacza, ze Badaczowi jest trudniej
nauczyc¢ si¢ czegos nowego. Stopniowo coraz trudniej dodawac
punkty procentowe do umiejetnosci.

Jesli gracz uzyska wynik wyzszy niz obecna warto$¢ umie-
jetnosci lub liczbe powyzej 95, wtedy Badacz moze rozwinaé
dang umiej¢tnosé: rzu¢ 1K10 i dodaj wynik do obecnej wartosci
punktéw tej umiejetnosci. Dzieki wykorzystaniu tego sposobu
rozwoju wartos¢ punktowa umiejetnosci moze przekroczy¢ 100%.

Jesli gracz otrzyma wynik réwny lub nizszy niz obecna
warto$¢ umiejetnosci, to Badacz nie wynosi zadnej nauki z tego
doswiadczenia i nie ma mozliwosci rozwinigcia umiejetnosci.

Powtérz te procedure dla wszystkich umiejetnosci, ktére
zostaly zaznaczone, a nastepnie zetrzyj te zaznaczenia z karty
Badacza. Podczas kolejnej sesji umiejetnosci znéw beda mogty
zostaé zaznaczone, kiedy zostang wykorzystane z sukcesem.

Uwaga: Umiejetnosci Mity Cthulhu i Majetnosé nigdy nie
s3 poddawane testom rozwoju i na karcie Badacza nie ma przy
nich miejsca na zaznaczenie ich udanego wykorzystania. Brak
rozwini¢cia umiejetnosci nie ma zadnych konsekwencji.
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Gra zakoriczyla sig po paru sesjach i Harvey zaznaczy?
na karcie kilka umiejgtnosci. Graczka Harveya wykonuje test
rozwoju Ukrywania na poziomie 20% i otrzymuje wynik
08, wigc Harvey nie rozwija tej umiejgtnosci. Nastgpnie
wykonuje test roxwoju Korzystania z Bibliotek (55%) i uzy-
skuje wynik 68 — ta umiejgtnos¢ Harveya zostaje rozwinig-
ta. Rzut 1K10 daje wynik 3, zatem wartosé umiejetnosci
Korzystanie z Bibliotek Harveya zwigksza sig do 58%.

Umiejetnosci o wartoéci 90% i wiecej

Kiedy podczas fazy rozwoju Badacz osiggnie warto$¢ umie-
jetnosci réwna 90% lub wigcej, dodaj 2K6 punktéw do jego
obecnej Poczytalnosci. Ta nagroda odzwierciedla dyscypline
i poczucie wlasnej wartosci zyskane dzieki doskonaleniu
umiejetnosci.

Cecil posiada umiejetnosé Miecz na poziomie 85%. Poniewaz

udato mu sig wykorzystac z sukcesem tg umiejetnosé w trak-
cie gry, podczas fazy rozwoju Badacza wykonuje test jej
rozwoju. Gracz Cecila uzyskuje wynik 97 i rzuca 1K10,
po czym dodaje 8 punktow do wartosci umiejetnosci. Cecil
Jest teraz prawdziwym ekspertem we wladaniu mieczem
i zyskuje 2K6 punktow Poczytalnosci.

17 d4212 219312 0p 219047 WLULZIVZ L0 —

Jso0Mm

b4



SYSTEM GRY

Inne dzialania podczas fazy rozwoju Badacza

Podczas fazy rozwoju Badacza gracz ma takze mozliwosé:

1. Odzyska¢ punkty Poczytalnosci dzigki temu, ze jego Badacz
poswieci czas jakiemus aspektowi z historii postaci (patrz
Samopomoc, str. 185).

2. Sprawdzi¢ Majetnosé Badacza i zrewidowaé swoje zasoby
(patrz Faza rozwoju Badacza: Zatrudnienie i Majetnosé,
str. 108).

3. Zredukowa¢ o jeden wszystkie limity utraty Poczytalnosci
(patrz Przywykanie do okropnoéci, str. 186).

Zmiany w historii Badacza

Gracz moze zmieniaé histori¢ Badacza i dodawaé do niej nowe
elementy, wpisujac je na karcie Badacza w dowolnym momencie
gry. Sg jednak pewne ograniczenia. Gracz nie moze usungé
lub zmieni¢ wpiséw w sekcjach: Urazy/Blizny, Fobie/Manie,
Spotkania z dziwnymi istotami, ani tez niczego, co zostalo
zmienione lub dodane przez Straznika Tajemnic, chyba ze ten
wyrazi na to zgode.

Fobie i manie moga zosta¢ usunigte tylko dzigki leczeniu
(patrz Psychoterapia, str. 185).

Kluczowa wigz Badacza (patrz str. 48) moze zosta¢ zmody-
fikowana tylko podczas fazy rozwoju Badacza i moze to zrobi¢
wylacznie gracz. Wskazéwki dotyczace sposobu wykorzystania
kluczowej wigzi, jej utraty i zamiany znajduja si¢ w czesci
pos$wigconej Samopomocy (patrz str. 185).

MAJETNOSC | WYDATKI BADACZA

Préba $ledzenia osobistych finanséw w grze w sposéb zblizony
do prawdziwego zycia bylaby niepotrzebng komplikacja. Jednak
korzystajac z nieco bardziej uproszczonego sposobu, mozemy
okresli¢ standard zycia Badacza i jego mozliwosci finansowe.

Poczatkowa Majetnos¢ (MAJ) Badacza jest okreslana pod-
czas tworzenia postaci na podstawie zawodu wybranego przez
Badacza (patrz Przyktadowe zawody, str. 44-45).

Codzienne wydatki i ogélny standard zycia
Dopéki wydatki Badacza mieszcza si¢ w granicach jego standar-
du zycia (patrz Majetno$é, str. 68), nie ma potrzeby doktadnego
rozliczania kosztéw mieszkania, jedzenia czy okazjonalnych
podrézy. Dodatkowo kazdego dnia postaé moze wykorzystaé
pewng kwote w zakresie swojego poziomu wydatkéw.

Mozliwe, ze pieniadze tylko sporadycznie beda odgrywaly
istotng role w grze, gdy konieczne beda wigksze wydatki. Moze
si¢ to zdarzy¢ podczas przygotowan do dluzszej podrézy, przy
zakupie drogich przedmiotéw, takich jak samochéd badz rzadka
ksiega lub w sytuacji zatrudniania dodatkowego personelu.

Potaczenie mozliwosci wydawania pienigdzy w granicach
wyznaczonych przez standard zycia z brakiem koniecznosci
zapisywania wydatkéw mieszczacych si¢ w okreslonym zakresie
pozwala zminimalizowaé buchalterie. Wykorzystanie tego
systemu moze prowadzi¢ do powstania niejasnosci dotyczacych
tego, co doktadnie miesci si¢ w granicach standardu zycia danej
osoby i czy Badacz przekroczyl swéj poziom wydatkéw. Jak
zawsze, Straznik Tajemnic rozsadza takie sytuacje i powinien
interweniowaé tylko, jesli Badacz wyraznie przekracza granice
swojego poziomu wydatkéw.
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Harvey rozpoczyna gre z Majetnosciq na poziomie 41
(przecigtnie majetny). To zapewnia mu Sredni standard
2ycia. Moze mieszkac w hotelach Sredniej klasy, jesc na miescie
(choc raczej niedrogo), a czasem przejechac sig taksowky.
Dodatkowo moze wydac do 108 dziennie. Zadna z tych
rzeczy nie wymaga prowadzenia dokladnego rozliczenia
prez gracza.

Harvey spedza kilka sesji, prowadzqgc sledztwo w Bosto-
nie. Podrdzuje autobusami i taksowkami, odwiedza biblio-
teki, przestuchuje ludzi i robi wszystkie rzeczy, ktdre nor-
malnie robi Badacz w Zewie Cthulhu. To wszystko miesci
sig w jego standardzie Zycia i poziomie wydatkiw. Zadna
buchalteria nie jest wymagana.

Wydawanie pieni¢dzy powyzej poziomu
wydatkéw

Kiedy posta¢ wydaje kwote powyzej swojego poziomu wydat-
kéw, gracz musi zredukowaé gotéwke o pelng wydang kwote.
Jesli nie ma wystarczajaco duzo gotéwki, Badacz powinien
siegnac¢ do swojego dobytku. Spieniezenie dobytku moze
chwile potrwa¢ — Straznik Tajemnic okresli, ile zajmie to czasu.
Oddanie nieruchomosci w hipoteke, sprzedaz antykéw, wzigcie
pozyczki i inne tego typu rzeczy wymagaja czasu. Jezeli Ba-
dacz przebywa poza swoim miejscem zamieszania, mozliwe,
ze bedzie to trwalo jeszeze dluzej.

Jesli tego samego dnia Badacz dokonuje wielu zakupéw,
kazdy ponizej swojego poziomu wydatkéw, Straznik Tajemnic
moze nalegaé, aby zsumowaé wszystkie kwoty i poréwnaé
je z poziomem wydatkéw Badacza, a jezeli wynik bedzie prze-
wyzszal ten poziom, moze zazadaé odliczenia odpowiedniej
kwoty z gotowki.

Harvey chee kupic strzelbg kaliber 12, ktdra kosztuje 408.
1o kwota powyzej jego poziomu wydatkdw, kiory wynosi

108, wige odejmuge od swojej gotowki 408 (co zmniejsza
te kwote 2 828 do 428).

Pozniej Harvey chee wyjechac do Anglii. Decyduje sig na po-
droz morskq pierwszg klasg; koszt takiej wyprawy to 1208.
To powyzej dostgpnej gotowki Harveya. Posiada on jednak 1
6658 w postaci dobythku i zamierza wykorzystac czgsc tego
kapitatu, biorgc pozyczke w banku. Straznik Tajemnic zgadza
sig i postanawia, Ze uzyskanie pienigdzy zajmie Harveyowi
tydzien. Harvey transferuje 2458 ze swojego dobytku do go-
towki. Z kwoty 2458 wydaje 1208 na bilet, co pozwala mu
dodac pozostale 1258 do dotychczasowych 428 gotowki.
Ma teraz 1678 w gotowee oraz 14008 w dobytku. Kiedy
dotrze do Anglii, jego finanse bedg funkcjonowac tak, jak do tej
pory (przecigtny standard Zycia i 108 na dzieri jako poziom
wydatkow).




ROZDZIALS

s ;

WYDAWANIE PIENIEDZY
W ZEWIE CTHULHU

Jesli twoje postacie podrézuja do miejsc o nizszym kosz-
cie utrzymania, powinny odczu¢, ze mogg za posiadane
pienigdze kupic¢ wiecej. Na przyktad jesli Harvey pojedzie
do matej wioski w Indiach, powinien zauwazy¢, ze jest
stosunkowo bogaty i moze sobie pozwoli¢ na wyzszy
standard zycia niz ten, do ktérego jest przyzwyczajony.

SR N

Poziom wydatkiw Harveya to 108 dziennie. Jednego dnia
dokonuje on licznych wydatkow. Kupuje aparat, wysyla
krotki migdzynarodowy telegram, zabiera swaj kontakt

na kolacje w wykwintnej restauracyi. Nastgpnie chee wzige
udzial w predstawieniu w operze. W tym momencie Straz-
nik Tajemnic decyduje, ze Badacz wydal 158 (co przekracza
Jego dzienny poziom wydatkow, czyli 108). Harvey zmniej-
sza posiadang gotowkg 0 158.

Przyplyw pieni¢dzy

Podczas gry posta¢ moze otrzymaé duzg sume pieniedzy, na przy-
kfad nagrodg. Taka kwota moze zosta¢ dodana od razu do gotéwki
albo zosta¢ zainwestowana na duzej, jako cz¢s¢ dobytku.

Popadanie w dlugi

To, w jaki sposéb dtug zostat zaciggniety i sptacony, jest czgdcia
twojej historii. By¢ moze samochéd Badacza musiat zostaé
sprzedany albo pieniagdze zostaly pozyczone od lichwiarza.
Co prawda gra nie jest przewidziana tak, aby skupiac si¢
na transakcjach finansowych, ale stale zmniejszanie si¢ Poczy-
talnosci moze i$¢ w parze z fizycznym i materialnym upadkiem.

FAZA ROZWOJU BADACZA

Zatrudnienie i Majetnoé¢

Stabe zdrowie (fizyczne albo psychiczne) lub ciagta nieobecnoéé
w pracy moga prowadzi¢ do utraty zatrudnienia i spadku
przychodéw. Niektére zawody nie wymagaja od Badaczy, aby
byli zatrudnieni w celu otrzymywania dochodéw (np. Bogaty
hobbysta), nie sa tez zagrozone bezrobociem. Jednak krach
na gieldzie bedzie mial znaczacy wplyw na finanse takiej
osoby, a wydarzenia, ktére po nim nastapia, powinny zaleze¢
od Straznika Tajemnic (by¢ moze wskazany bedzie test Szcze-
§cia). Ta zasada dziata w dwie strony. Jesli Badacz otrzyma lepiej
platna prace, jego Majetnosé moze si¢ zwigkszy¢.

Dana posta¢ moze by¢ bogata jednego dnia, a nastgpnego
znalez¢ si¢ na ulicy, jednak czesciej spotykany jest stopniowy
upadek. Jesli Badacz traci zatrudnienie, traci tez swoje przy-
chody, a jego Majetnos¢ si¢ zmniejsza. Jesli Badacz nadal
posiada pewne zrédlo dochodéw, utrata dobytku niekoniecznie
oznacza stratg Majetnosci.

W przypadku gdy sytuacja finansowa Badacza znaczgco
si¢ zmienifa, Straznik Tajemnic powinien si¢ zdecydowa¢
na jedng z wymienionych mozliwosci. Ponizsza lista zo-
stata ulozona od najlepszego do najgorszego wydarzenia
i zazwyczaj powinna by¢ wykorzystywana podczas fazy
rozwoju Badacza.

Jestem bogaty! Kiedy Badacz zdobywa wigcej pieniedzy,
powinien sprawdzié, czy jego aktualny dobytek miesci si¢
w przedziale wyzszego standardu Zzycia. Jesli tak jest, gracz
powinien stopniowo zwigksza¢ Majetnos¢ Badacza o 1K10,
dopdki Majetno$¢ nie osiggnie poziomu mieszczacego sig
w wyzszym przedziale.

Jesti Harvey (ktory zaczynal w przedziale ,przecigtnie ma-
Jetny”) zarobi tyle pienigdzy, aby jego dobytek zwigkszyl sig
do 30 0008, w latach 20. przeniesie go to do przedzialu
»zamozny” (25 000 — 44 5008). Jego Majetnos¢ wynosila
wezesniej 41 (przecigtnie majetny). Pierwszy rzut 1K10 daje

wynik 4, kiory zostaje dodany do Majetnosci Harveya, pod-
noszqc jg do 45. Kolejne dwa rzuty: wynik 3 podnosi jego
Majetnosé do 48, a potem wynik 9 do 57. Majetnosé 57 za-
wiera sig w predziale ,zamozny’, wigc nie sq konieczne

kolejne rzuty.

e R

Idzie ku lepszemu: Jesli Badacz dostat awans, jego Ma-
jetno$¢ powinna si¢ odpowiednio zwigkszy¢ (dodaj 1K6
do Majetnoscei).

Zycie toczy si¢ zwyklym torem: Jesli nie wydarzyto sie
nic na tyle istotnego, zeby zmienié¢ przychody Badacza, jego
Majetnos¢ pozostaje na tym samym poziomie.
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Trzeba zacisngé pasa: Badacz zostat zdegradowany lub wziat
bezplatny urlop. Majetnos¢ zmniejsza sig o 1K10.

Wyprzedaz rodzinnych sreber: Badacz pozby! si¢ wickszosci
dobytku. Jesli catkowita warto$¢ majatku Badacza (gotowka
i dobytek) jest réwna wartoéci dobytku z nizszego poziomu
przychodu, zmniejsz Majetnosé o 1K10.

Pech i klopoty: Badacz traci gléwne Zrédto dochodéw -
zazwyczaj prace. Zmniejszaj Majetnosé o 2K10 podczas kazdej
kolejnej fazy rozwoju Badacza. Jesli w paristwie Badacza istnieje
pomoc socjalna, minimalna Majetnos¢ bedzie wynosi¢ 1K10-1.

Katastrofa! Nagta utrata wszystkich zrédet przychodéw
i koniecznos¢ splaty wszystkich dlugéw. Moze to by¢ krach
na gieldzie, ktéry prowadzi do dramatycznego spadku war-
tosci wszystkich inwestycji. Zmniejsz Majetno$é o 1K100.
Jesli Majetnos¢ Badacza oparta si¢ tej stracie, oznacza to,
ze albo od razu dostal on propozycj¢ innej pracy, albo posiadat
pienigdze ukryte w bezpiecznym miejscu (wez pod uwage,
ze najnizsza Majetnosc jest réwna zero — liczby ujemne powinny
zostaé zignorowane).

Podczas fazy rozwoju Badacza, po skorygowaniu Majetnosci,
gotéwka Badacza powinna zostaé zaktualizowana przez dodanie
do obecnie posiadanej sumy kwoty gotéwki wskazanej w ta-
beli dla jego obecnej Majetnosci. Dobytek moze si¢ zmienié
najeden z dwéch sposobéw. Po pierwsze, Majetnosé Badacza
moze si¢ zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ (np. w wyniku zmiany
pracy). W takim przypadku warto$¢ jego dobytku powinna
zostaé przeliczona tak, aby pasowala do aktualnej Majet-
nosci. Po drugie, Badacz moze wyda¢ lub zyskaé¢ duzg sume
pieniedzy, ktéra wplynie na posiadany przez niego dobytek,
a takze zmieni warto$¢ jego Majetnosci, jesli kwota bedzie
wystarczajaco duza. Straznik Tajemnic powinien wykorzystaé
udzielone powyzej rady, aby zmieni¢ Majetnos¢ 1 wartosé
dobytku kazdego z Badaczy w sposéb pasujacy do wydarzen,
ktére mialy miejsce podczas gry. Kontynuacja bez zmian jest
oczywiscie wersja domyslg i Straznik powinien wprowadzaé
zmiany tylko wtedy, gdy sa one potrzebne.

Na koniec swojej praygody w Anglii Harvey wraca do Bosto-

nu. Jego finanse zostaty nadszarpnigte przez tg podroz, ale
ma Swietng historig do opublikowania. Obecnie Harvey po-
siada 808 w gotdwce i zaledwie 508 w formie dobytku.
Straznik Tajemnic uznaje, ze Harvey nadal ma swojq prace,
wige pomimo tego, ze musiat sprzedac dom i przeprowadzic
sig do wynajmowanego mieszkania, moze pozostac w prze-
dziale przychodow ,przecigtnie majetny”. Straznik stwierdza,
Ze najlepief pasuje tutaj roxwigzanie ;wyprzedaz rodzinnych
sreber” (obecnie suma majgtku Harveya wynosi niewiele
ponad poziom ,biedny’), wigc nalega na zmniejszenie Ma-
Jetnosci 0 1K10. Graczka wykonuge rzut i uzyskuje wynik 7,
wige Majetnosé Harveya spada z 41 do 34. Odwolujgc sig
do Tabeli IT: Gotéwka i dobytek (str. 50), ustalamy, ze Ma-
Jetnosé o wartosci 34 daje 68§ gotowki, wigc ta kwota zosta-
Je dodana do pienigdzy, ktdre mu pozostaly, co daje Harveyowi
w sumie 148§ gotowhki. Dobytek Harveya pozostaje bez zmian
na poziomie 50§.
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Kontakty

Podczas gry Badacze moga chcie¢ wykorzystaé swoje osobiste
i zawodowe kontakty. Straznik Tajemnic moze po prostu
dopusci¢ istnienie takiego kontaktu lub poprosi¢ o rzut
kostkami. Aby ustali¢, czy ich Badacze posiadaja okreslony
kontakt, gracze moga wykonywa¢ testy z wykorzystaniem
umiejetnosei lub cechy, ktéra wydaje si¢ najbardziej odpo-
wiednia: Chemia, aby zna¢ chemika; Medycyna, aby znaé
chirurga itd.

Udany test w sytuacji nawigzywania kontaktu oznacza,
ze dany bohater niezalezny styszal o Badaczu (ze wzgledu
na jego reputacje) lub Badacz mial okazje wezesniej sig
z nim spotkaé. Jesli to konieczne, dodaj odpowiednie
modyfikatory do testu. Bardzo waznym czynnikiem jest
tu lokacja — przebywanie daleko od domu lub w stabo
zaludnionym miejscu zwigksza poziom trudnosci testu.
Jesli Badacz jest u siebie i prébuje nawigzaé kontakt z kims
ze swojej branzy, Straznik Tajemnic powinien obnizy¢
poziom trudnosci testu.

Nawiazanie kontaktu nie oznacza automatycznie, ze dana
osoba zrobi to, czego oczekuje od niej Badacz. Moze
to wymagaé wykorzystania Gadaniny, Perswazji, Uroku
Osobistego lub Zastraszania i powinno zosta¢ odegrane.

Jesli Badacz chce forsowa¢ rzut przy nawigzywaniu
kontaktu, Straznik powinien wykona¢ rzut tak, aby gracz
nie widzial wyniku (ukryty rzut kostkami) i nie znat efektu.
Sugerowane konsekwencje porazki przy forsowanym rzucie

Harvey przyjechat do Londynu i chee przeszukac archiwa

»1he Times’, aby znalezc nieopublikowane dowody lgczgce
sig 2 jego Sledztwem. Odmowiono mu dostgpu do archiwsw
dziennika, wigc chce nawigzac kontakt z kims z lokalnej
prasy, kto mdgthy za niego porgczyc i umozliwic mu uzyska-
nie dostgpu. Nie ma takiej umiejetnosci jak Dziennikarstwo,
wige Straznik Tajemnic sugeruje Fotografig (Harvey moze
znac jakiegos innego fotografa) lub Jezyk Ojczysty (jako
umiejetnos najbardziej powigzang z byciem dziennikarzem,).
Poniewaz Badacz jest daleko od domu, Straznik podnosi
poziom trudnosci testu na trudny. Harvey posiada umiejet-
nos¢ Jezyk Ojczysty na poziomie 84%, zatem aby ustanowic
kontakt, musi uzyskac wynik rowmny lub nizszy niz. polowa
tej wartosci. Ponosi porazkg w tescie i nie moze znalezc
Zadnych kontakiow. Badacz upiera sig i preszukuje uwaz-
nie kazdg pomniejszq publikacje, dlatego Straznik pozwala
na forsowanie rZUtl, po czym wykonuje rzut poza zasiggiem
wzroku gracza (ukryty rzut). Test zndw koriczy sig porazkg
i Straznik Tajemnic informuje gracza, ze Harvey kontaktu-
Je si¢ z Martynem Laceem, wydawcg , The Camden Enquirer’,
ktory twierdzi, Ze styszal o Harveyu i zna jego fotografie.
Lace jest zywo zainteresowany Harveyem i bgdzie wydawal
sig pomocny, probujgc rownoczesnie dowiedziec sig jak naj-
wigcef o Sledztwie Badacza dla wlasnego zysku. Byc moze
postanowi ostrzec wrogow Harveya (dla nagrody) albo
opublikowac historig samemu, tym samym demaskujgc deli-
katng pracg Harveya.

s




ROZDZIALS

to pozwolenie na to, aby Badacz przypadkowo spotkal an-
tagoniste lub niewiarygodny kontakt. Taka osoba moze si¢
wydawaé pomocna, ale w jaki$ sposéb zwiedzie lub zdradzi
Badacza. W tym przypadku zostal wykorzystany ukryty rzut,
poniewaz znajomos¢ wyniku sprawitaby, ze gracz wiedzialby,
jakie jest nastawienie kontaktu.

Ksztalcenie

Z odpowiednig ilo$cig pienigdzy znajdzie si¢ nauczyciela
w kazdej dziedzinie. Istnienie ksztalcenia w grze ma sens tylko
w przypadku kampanii, gdzie ci sami Badacze spotykaja si¢
regularnie, aby zaangazowacé si¢ w rozwigzywanie trwajacej
tajemnicy.

Bez dobrego uzasadnienia posta¢ nie powinna pobieraé
nauk i zdoby¢ wiecej niz 1K10 punktéw w danej umiejetnosci
na cztery miesigce czasu gry. Straznik Tajemnic decyduje
o tym, czy Badacz moze bra¢ udzial w wigcej niz jednym kur-
sie i jak ocenié, czy jego udzial w zajgciach byl wystarczajacy.
Test doswiadczenia nastepuje automatycznie po pomyslnie
zakoriczonym etapie ksztalcenia, jednak zbyt wiele przygéd
w czasie trwania semestru moze uniewaznic prace wykonang
podczas zajec lub praktyk w tym okresie.

Straznik Tajemnic moze zwigkszy¢ zakres rozwinigcia
danej umiejetnosci lub skréci¢ okres nauki, jesli Badacz
ma dostep do renomowanego nauczyciela. Taka mozliwo§é
powinna by¢ nagroda za jakie$ szczegélne dokonania lub
za wyjatkowa wytrwalo$é, poniewaz wielu ubiega si¢ o wzgle-
dy staw.

Gracz i Straznik mogg zaaranzowaé samoksztalcenie
z zakresu kazdej dziedziny nauki. Badacz musi studiowaé
przez cztery miesiace, po ktérych gracz wykonuje test rozwoju,
tak jak w przypadku rozwijania zaznaczonej podczas gry
umieje¢tnosci (celem rzutu 1K100 jest wynik wyzszy niz
obecny poziom umiejetnosdci; sukces pozwoli uzyskaé 1K10
punktéw umiejetnosci).

Specjalizacje umiejetnosci zwiazanych z walka, takie jak
Miecz, s na tyle malo popularne, ze specjalistyczna szkola
i osobisty trener sg jedyna mozliwo$cia nauki.

Starzenie si¢

Podczas tworzenia Badacza istnieja rézne modyfikatory, ktére
odzwierciedlaja jego wiek. W rzadkich przypadkach, kiedy
Badacz starzeje si¢ znaczgco podczas gry, powinny zostaé
zastosowane modyfikatory, aby odzwierciedli¢ t¢ zmiang
wieku. Bedzie to istotny czynnik tylko w nielicznych grach,
ale moze si¢ przydaé w przypadku dlugiej kampanii albo
jesli nastapi przeskok czasowy i historia Badacza zacznie si¢
toczy¢ na nowo kilkadziesiat lat pézniej. Nagle starzenie si¢
moze by¢ tez wynikiem zaklecia lub przejscia przez magiczny
portal. Tego typu starzenie si¢ moze powodowaé negatywne
efekty fizyczne bez rozwinigcia wyksztalcenia.

Efekty starzenia kumulujg si¢, zatem w przypadku posta-
rzenia si¢ o dwie dekady, na przyktad od trzydziestu kilku
do pigédziesigciu kilku lat, nalezy zastosowa¢ modyfikatory
dla obu okreséw: ukoriczenia czterdziestu i pigédziesieciu lat.
Ukonczenie 20 lat: Wykonaj test rozwoju WYK. Rozdys-
ponuj 5 punktéw pomiedzy S i BC.

Ukoniczenie 40 lat: Wykonaj test rozwoju WYK. Odejmij 5
punktéw sposréd S, KON, ZR i odejmij 5 od WYG. Zredukuj
RUCHo 1.

Ukoniczenie 50 lat: Wykonaj test rozwoju WYK. Odejmij 5
punktéw sposréd S, KON, ZR i odejmij 5 od WYG. Zredukuj
RUCHo 1.

Ukonczenie 60 lat: Wykonaj test rozwoju WYK. Odejmij
10 punktéw sposréd S, KON, ZR i odejmij 5 od WYG.
Zredukuj RUCH o 1.

Ukonczenie 70 lat: Odejmij 20 punktéw sposréd S, KON,
ZR i odejmij 5 od WYG. Zredukuj RUCH o 1.

Ukonczenie 80 lat: Odejmij 40 punktéw sposréd S, KON,
ZR i odejmij 5 od WYG. Zredukuj RUCH o 1.

Kazde kolejne 101at: Odejmij 80 punktéw sposréd S, KON
i ZR. Zredukuj RUCH o 1.

Harvey rozgrywa kilka sesji w latach 20. XX wieku. Pozniej

Straznik chee rozegrac scenariusz w latach 30. To sprawia,
ze Harvey jest o dziesigé lat starszy (teraz ma 52 lata), wige
nalezy zastosowac tutaj efekty starzenia sig. Wynik rzutu o war-
tosci 98 zapewnia Harveyowi rozwdj WYK 0 1K10 i tym
sposobem dodaje 9 punktow do jego WYK, co daje 93. Nastgp-
nie graczka zmniejsza cechy KON i WYG Harveya — kazdg
0 5 punktow. Harvey nadal jest catkiem przystojnym gosciem
(WYG 75). W wyniku zmniejszenia jego KON punkty Wy-
trzymalosci zostajg zmniejszone o 1 do 14. Jego RUCH
2mnigfsza sig % 6 do 5 — nie jest juz tak szybki jak kiedys, ale
ogdlnie rzecz biorge, Harvey starzeje sig catkiem nieZle.

P

LASADY OPCJONALNE

Wydawanie punktéw Szczescia

Kiedy gracz wykona test umieje¢tnosei lub cechy, punkty
Szczescia moga zostaé wykorzystane, aby zmieni¢ wynik
rzutu. Gracz moze wykorzystywaé punkty, aby zmienié
wynik w proporcji jeden do jednego. Punkty, ktére zostaly
wydane, sa odejmowane od wartosci Szczescia Badacza,
co sprawia, ze ma on mniejszg szans¢ na zdanie testu Szczgscia
w przyszlosci.

Punkty Szczgsécia nie moga zostaé wykorzystane przy
testach Szczescia, rzutach na obrazenia, testach Poczytalnosci
oraz testach okreslajacych liczbe utraconych punktéw Poczy-
talnosci. Gracz moze wydaé na rzut dowolna liczbg punktéw
Szczeseia (do poziomu aktualnie posiadanej liczby punktéw
Szczedcia). Gracz moze wykorzystywaé punkty Szczescia,
aby zmienia¢ wyniki tylko swoich rzutéw.

Jesli gracz poniést porazke w tescie, moze albo forsowa¢
rzut, albo wydaé punkty Szczeécia. Punkty Szcezescia nie
moga zosta¢ wydane, aby zmieni¢ wynik forsowanego rzutu.

[10



SYSTEM GRY

Krytyczne porazki i sukcesy oraz usterki broni zawsze maja
zastosowanie i nie mozna na nie wplyna¢, wykorzystujac
punkty Szczescia.

Ponadto w przypadku wykorzystania punktéw Szczescia
do zmiany wyniku rzutu nie zaznacza si¢ danej umiejetnosci
do pézniejszego testu rozwoju.

Podczas gry warto$¢ Szcze$cia Badacza bedzie zmniejszata
si¢ poprzez wydawanie punktéw i zwigkszala si¢ poprzez ich
odzyskiwanie (patrz ponizej).

Odzyskiwanie punktéw Szczeécia

Po kazdej sesji kazdy z graczy moze wykonaé test rozwoju
Szczgscia. Wykonuje si¢ go w ten sam sposéb co testy rozwoju
umiejetnosci. Gracz rzuca 1K100 i jesli uzyskany wynik prze-
wyzsza obecng warto$é Szczeécia jego Badacza, ten odzyskuje
1K10 punktéw Szczgécia. Jesli wynik jest réwny lub nizszy
niz obecna wartos$¢ Szczgscia postaci, punkty Szczgscia nie
zostajg odzyskane.

Uwaga: Wartos¢ Szczescia Badacza bedzie si¢ zmieniad
podczas gry, ale nie moze przekroczy¢ 99 punktéw. Poczatkowa
warto$¢ Szczgécia nie jest ponownie wykorzystywana w grze.
Nie ma sytuacji, w ktérej powraca si¢ do poczatkowej wartosci,
ale moze ona zosta¢ przekroczona podczas gry.

Dzigki testowi wykonanemu przez Straznika Tajemnic
mroczne miode osiggneto ekstremalny sukces, wigc moze zetrzec
Harveya na proch, tratujgc go. Z wynikiem 73 Harveyowi
nie udaje sig zrobi¢ Uniku (jego umiejetnosé wynosi tylko 27).
To sprawa zycia i smierci, wigc graczka Harveya wydaje 46
punktow Szczgscia, aby zmienic wynik rzutu na ekstremalny
sukces. Harveyowi o wlos udaje sig unikngc smierci!

Na poczqtku kolejnej sesji (Harvey jakos przetrwat i moze
stawic czolo wyzwaniom kolejnego dnia) graczka Harveya
wykonuje test rozwoju Szczgscia, aby odzyskac punkty.
Wartos¢ Szczgscia Harveya to obecnie 8 punktow. Graczka
otrzymuje wynik 37 i dodaje 1K10 do Szczgscia swojego
Badacza, co zwigksza je do 14. Miejmy nadzieje, ze dzis
Harvey nie bgdzie musiat polegac na swoim szczgsciu.
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WALKA

Badacze moga robi¢ wszystko, co w ich mocy, aby unika¢
rozlewu krwi, ale w niektérych sytuacjach argumentem moze
by¢ jedynie pigs¢ lub strzelba.

Wialka obejmuje caly zakres umiej¢tnosei oraz mozliwych
rozstrzygnieé. Czasem Badacz moze cheied jedynie obezwladni¢
przeciwnika bez wyrzadzania mu niepotrzebnej krzywdy;
w innych sytuacjach jego celem moze by¢ zabicie wroga albo
po prostu ucieczka.

Walka rzadzi si¢ wiasnym zestawem zasad skupiajacych sig
na akeji. Pomagaja one ustalié, co kto robi, w jakiej kolejnosci
i czy odniést sukces. Zamiast decydowaé o wyniku walki
jednym rzutem kosci, wykonuje si¢ serie okreslonych testéw,
az do wylonienia zwycigzcy.

PYTANIE: ,,CO ROBI TWOJA POSTAC?”

Straznik Tajemnic powinien zawsze zadawa¢ graczowi powyz-
sze pytanie i zachgcaé do opisywania dzialan postaci, zamiast
uzywania terminologii z gry. Zaden prawdziwy Badacz nie
powiedzialby: ,to ja rzucam na trafienie”. Straznik powinien
stara¢ si¢ odmalowaé opisami obraz walki oraz motywowaé
graczy do tego samego. Kiedy gracz opisze juz dziatania swe-
go Badacza, Straznik powinien nakazaé¢ mu test stosownej
umiejetnosci.

Gracz: Chce uderzy¢ straznika i uciec przez otwarte drzwi.
Straznik: Be¢dzie prébowat cig ztapaé. Rzué na Walke Wrecz.
Straznik: Czlekopodobny potwér biegnie wprost na ciebie
— co robisz?

Gracz: Unosze §rutéwke do strzatu.

Straznik: OK, wykonaj test umiejetnosci Strzelba.
Straznik: Badacz Staszka dziwnie si¢ zachowuje. Prébuje
wyj$¢ z namiotu prosto na mréz, bez plaszcza ani rekawic.
Zamarznie na $mier¢!

Gracz: Lapi¢ go i powalam na ziemie.

Straznik: Wykonajcie przeciwstawny test Walki Wrecz.

Zwr6¢ uwagg, jak rzuty kosémi wynikaja z opiséw dziatan
graczy. W pierwszym przypadku celem gracza jest uniknigcie
schwytania, a uderzenie straznika jest tylko srodkiem do tego
celu. Atak moze wywolaé obrazenia, ale Straznik musi uzy¢
kosci, by ustali¢, czy manewr gracza si¢ powi6dl.

W drugim przypadku celem gracza jest ewidentnie zadanie
jak najwigkszych obrazen, dlatego test umiej¢tnosci stuzy
sprawdzeniu, czy potwor zostal trafiony i jakie otrzymat
obrazenia.

W trzecim i zarazem ostatnim przypadku gracz prébuje
obezwladni¢ drugiego Badacza w taki sposdb, by nie zrobi¢
mu krzywdy. I znowu trzeba odwola¢ si¢ do rzutu ko$émi,
by ustali¢ powodzenie manewru.

W walce gracz i Straznik najczesciej wykonuja rzuty jed-
noczesnie, a ich wyniki stuza do ustalania, ktére z manewréw
si¢ powiodly i jak duze obrazenia zadano.

Opis wyniku rzutu kos¢mi ma znaczenie dla opowiesci,
ale nie dla mechaniki gry. Jeden test Walki Wrecz, ktérego
skutkiem bylo 6 punktéw obrazen, moze reprezentowac pare
celnych cioséw, trafienie kolanem w krocze, serie kopnie¢ albo
cios z gtéwki. Dlatego twéj opis rezultatu powinien pasowaé
do zamiaru postaci oraz do osiagnictego sukcesu.

Warto wprowadzi¢ nastepujaca zasade w kazdej rundzie
walki: pozw6l, by dziatania kazdego z bohateréw zasugerowaty
ci, jakie rzuty beda potrzebne, wykonaj testy i wprowadz ich
rezultat do opowiesci, po czym przejdz do nastgpnej posta-
ci. Nie ograniczaj si¢ do samego wykonywania rzutéw bez
wzbogacania narragji.

RUNDA WALKI

Kiedy kilku graczy prébuje si¢ wzajemnie przekrzyczeé, na sesji
powstaje chaos. Dlatego, aby uporzadkowad rozgrywke, walka
podzielona jest na rundy. W kazdej rundzie gracz ma swoja turg.

Runda walki to celowo elastyczna jednostka czasu, podczas
ktorej kazda posta¢ mogaca i chegea dziata¢ moze podjac co naj-
mniej jedng akcje. Od precyzyjnego okreslania dtugosci rundy
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WALKA

walki w czasie rzeczywistym wazniejsze jest to, zeby wszyscy
Badacze mieli taka samg okazj¢ do dziatania. Kiedy wszyscy
Badacze oraz postacie kierowane przez Straznika wykonajg
swoje akcje, runda walki si¢ koriczy i mozna przej$¢ do nastepne;.

Zre¢cznosc i kolejnosé dzialan

W walce czgsto wazne jest pierwszenstwo dziatania. Ustal
kolejnos¢ ataku wedtug wartosci ZR, od najwyzszej do najniz-
szej. W przypadku remisu pierwszeristwo ma postaé o wyzszej
warto$ci stosownej umiejetnosci, na przyklad Walki Wrecz.

AKCJE W RUNDZIE WALKI

Podczas swojej tury gracze moga (w kolejnosci ZR) podjaé

nastepujace akcje:

= zaatakowaé, uzywajac umiejetnosci Walka Wrecz lub Brori
Palna*,

= wykonaé manewr,

uciec z walki,

rzucié¢ zaklecie,

= wybra¢ inne dzialanie wymagajace czasu oraz by¢ moze
rzutu koscig, na przyktad otwarcie zamka wytrychem, gdy
inni wokét walcza.

* Zwroc uwagy, Ze niektdre potwory mogg zaatakowac kilka razy
w ciggu jednej rundy: wszystkie ataki rozgrywane sq w turze
potwora.

Posta¢ moze odlozy¢ swoja akcje do chwili, gdy inny bohater
wykona swoje dziatanie. Jezeli prowadzi to do sytuacji, gdy
dwoch (lub wigcej) bohateréw zechce dziata¢ réwnoczesnie,
pierwszernistwo ma postac z najwyzsza wartoscig ZR. Jezeli
obie postacie chea czekaé, az ta druga wykona swoja akcje,
runda moze si¢ zakoniczy¢ tym, ze zadna z nich nie podejmie
dziatania, a zatem obie utracg swoje akcje. W nastepnej rundzie
rozgrywka toczy si¢ w normalnej kolejnosci ZR.

WALKA NA PIESCI

Uczony idgcy moim sladem — jedyny z naszej sicdemki, ktory
byl starszy ode mnie — wykrztusit tylko banalne ,o mdj Boze!”,
uczynit to wszakze najbardziej ochryplym glosem, jaki kiedy-
kolwiek zdarzylo mi sig styszec. Sposrod siedmiu statecznych,

wyksztalconych mezezyzn jedynie sir William zachowal zimng

krew — tym wigksze nalezy mu sig uznanie, ze szedl na samym
czele 1 ujrzal wszystko pierwszy.

— H.P. Lovecraft, Szczury w murach, tham. Maciej Ptaza

Objasnienie zasad walki rozpoczniemy od prostego, staro$wiec-
kiego pojedynku na pigsci. W nastepnej kolejnosci oméwimy
zasady broni bialej, walki z wieloma przeciwnikami, broni
palnej oraz inne mozliwosci starcia.

Pojedynek moze by¢ zwykta béjka w barze albo dowolng
inng sytuacja, w ktérej dwéch przeciwnikéw chee sobie zrobi¢
krzywde bez uzycia broni. Nie jest to mecz bokserski ani
zajecia sztuk walki. W tym pojedynku nie ma zadnych zasad,
to brudna walka: zadawane s3 ciosy piesciami i kopnigcia,
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przeciwnicy szarpia si¢ nawzajem za wlosy i uderzaja z gléwki,
orza paznokciami i wykrecajg palce, biorg na cel wrazliwe
punkty, wydrapuja oczy i wypluwaja wybite z¢by. Wszystko
to zawiera si¢ w jednej umiejetnosci: Bijatyka (specjalizacja
Woalki Wrecz). Zamiast atakowad, kazdy z przeciwnikéw moze
probowaé unikaé cioséw, uzywajac umiejetnosci Unik.

W walce wrecz ataki rozstrzyga si¢ za pomoca przeciw-
stawnych testow umiejetnosci. Zaatakowana postaé staje przed
prostym wyborem: moze albo unika¢, albo kontratakowac.
= Jezeli postad wybierze kontratak, nalezy uzy¢ jej umiejetnosci

Walki Wrecz przeciw tej samej umiejgtnosei napastnika.
= Jezeli zaatakowany wybierze unik, w tescie przeciwstawnym

nalezy uzy¢ wartosci Uniku przeciw Walce Wrecz napastnika.
= Jezeli postaé nie wybierze ani kontrataku, ani uniku, nalezy

odwota¢ si¢ do zasad atakéw z zaskoczenia na stronie 118.

Rozstrzyganie ataku przeciw kontratakowi

Obaj walczacy rzucaja 1K100 i poréwnuja wynik ze swoja

wartoscig Walki Wrecz. Postaé, ktéra osiagnie wyzszy sukees,

nie otrzymuje obrazen i zadaje je przeciwnikowi (patrz dalej

Ustalanie obrazen). Jezeli obie strony osiagng ten sam poziom

sukcesu, obrazenia zadaje atakujacy.

= Jezeli atakujacy uzyska wyzszy poziom sukcesu, zadaje
obrazenia celowi ataku.

= Jezeli to zaatakowany uzyska wyzszy poziom sukcesu, udato
mu si¢ zablokowad, sparowac albo unikna¢ ciosu, wyprowa-
dzajac jednoczesnie wilasny i zadajac obrazenia atakujacemu.

= W przypadku remisu wygrywa atakujacy (jezeli zaatakowany
wybierze kontratak).

= Jezeli obie strony poniosg porazke, nikt nie otrzymuje
obrazen.

Harvey zostat przyparty do muru przez rozjuszonego kul-

tystg i obaj robig wszystko, by wyrzqdzic przeciwnikowi
krzywdg. Kultysta ma ZR na poziomie 55, tak samo jak
Harvey. Jednak wartos¢ Walki Wrecz (Bijatyki) kultysty
wynosi 70%, znacznie wigcej niz Harveya, dlatego to kul-
tysta dziala jako pierwszy.

Rozstrzyganie ataku przeciw unikowi

Atakujacy i jego cel (prébujacy uniknaé ciosu) wykonuja prze-

ciwstawny test, odpowiednio Walki Wrecz oraz Uniku. Jezeli

atakujacy uzyska wyzszy poziom sukcesu, jego atak powiedzie

si¢ i zada obrazenia (patrz dalej Ustalanie obrazen). W innym

wypadku zaatakowany unika ciosu i nie otrzymuje obrazeri.

Jezeli obie strony uzyskaja ten sam poziom sukcesu, unikajaca

ataku postaé wygrywa.

= Jezeli napastnik uzyska wyzszy poziom sukcesu, zadaje
obrazenia.

= Jezeli to zaatakowany uzyska wyzszy poziom sukcesu, udaje
mu si¢ unikngé ciosu i nie otrzymuje obrazen.

= W przypadku remisu wygrywa zaatakowany (jezeli prébuje
uniku).

= Jezeli obie strony poniosg porazke, nikt nie otrzymuje
obrazen.



ROZDZIAL 6

USTALANIE OBRAZEN

Doktadng wartos¢ obrazen, jakie zadaje okreslony atak, mozna
znalez¢ w Tabeli XVI: Bron (str. 452-457). Nalezy zwrécié
uwagg, ze nieuzbrojony czlowiek zadaje 1K3 obrazen, postu-
gujac si¢ piesciami i kopnigciami.

Obrazenia ekstremalne oraz przebicia
Atakujacy, ktéry uzyska ekstremalny sukces, zadaje znacznie
wigksze obrazenia. Jest to mozliwe jedynie w sytuacji, kiedy
atakuje we wlasnej turze (zgodnie z kolejka ZR), nie za$ podczas
kontrataku. Kazda posta¢ ma swoja chwile chwaty w kazdej
rundzie i wlasnie wtedy ma szans¢ zada¢ spektakularny cios.

Jezeli atakujacy osiagnie ekstremalny sukces przy uzyciu tepego
narzedzia (np. pigsci, kolana albo patki), nalezy uznaé, ze trafit
w czuly punkt i zadat maksymalne obrazenia (plus maksymalny
Modyfikator Obrazen — tam, gdzie ma on zastosowanie).

Jezeli atakujacy osiagnie ekstremalny sukces przy uzyciu ostrego
narzedzia (np. noza albo pocisku), dochodzi do przebicia. To ozna-
cza, ze ostrze lub kula trafity w zywotny organ, naruszyly arterie
albo Sciggna i mie$nie. Rzué¢ kosémi odpowiednimi dla uzytego
rodzaju broni i do wyniku dodaj obrazenia jak w przypadku
ekstremalnego sukcesu w ataku z uzyciem tepego narze¢dzia
(maksymalne obrazenia plus maksymalny Modyfikator Obrazen).

Liste broni mogacej spowodowaé przebicie mozna znalezé
w Tabeli XVI: Bron (str. 452-457).

Postac majgca MO 1K4 osigga ekstremalny sukces, atakujgc
nozem sprezynowym. Gracz wykonuje rzut 1K4 na obra-
Zenia broniq i dodaje maksymalng wartosc obrazen, jakie
moze zadac bro7i (czyli 4) oraz maksymalny MO (réwniez
4). Oznacza to, ze catkowite obrazenia wyniosqg 1K4+8,
czyli od 9 do 12 punktow obrazer.

BROK W WALCE

Kazdy przedmiot, ktérym mozna kogo$ uderzy¢ lub dzgna¢,
moze by¢ uznany za bron do walki w zwarciu. Jezeli jest to bro,
jakiej moze uzy¢ kazdy (noga od krzesta, néz kuchenny itp.),
nalezy uzy¢ umiejetnosci Walka Wrecz (Bijatyka). Tego rodzaju
uzbrojenie nalezy do kategorii broni prostych, ktéra obejmuje
patki i noze. W przypadku ataku bronig o wigkszych rozmia-
rach, bardziej skomplikowang albo nie pasujaca do kategorii
broni prostych nalezy uzy¢ okreslonej specjalizacji. Rodzaje
broni o podobnych charakterystykach i dzialaniu pogrupowano
pod wzgledem specjalizacji umiejgtnosci.

Zajrzyj do Tabeli XVI: Bron (str. 452-457), aby znalez¢
szczegoly na temat typow uzbrojenia oraz konkretnych ro-
dzajéw broni wraz z zadawanymi obrazeniami.

Brof improwizowana

Wiele przedmiotéw nadaje si¢ do wyrzadzania przeciwnikowi
fizycznej krzywdy: kije bilardowe, nozyczki, butelki, kamie-
nie itp. Nawet roztrzaskany na glowie gramofon ma szanse
paskudnie zranié.

Stary Birch ma wybor: moze chwycic noz albo miecz. Ata-
kujgc nozem, testuje umicjetnosc Walka Wreez (Bijatyka)
o wartosci 40%. Miecz jest trudniejszy w uZyciu i wymaga
oddzielnej umiejgtnosci, ktora nie zalicza si¢ do Walki Wrecz
(Bijatyki). Stary Birch nie ma zadnej wprawy w szermier-
ce, dlatego uzywajgc miecza, zmuszony jest testowac podsta-
wowg wartos¢ umiejgtnosci Walka Wrecz (Miecz), czyli 20%.

NIE FORSUJEMY TESTOW W WALCE!

‘W walce nie ma mozliwosci forsowania rzutéw, bez
wzgledu na to, czy dotyczg Walki Wrecz, czy Broni
Palnej. Testy umiejetnosci rozstrzyga si¢ jednym lub dwo-
ma rzutami kosci, ale w walce stosuje si¢ cale sekwencje
rzutéw. Forsowanie testu to podjecie kolejnej proby
i zdecydowane dziatanie na rzecz sukcesu. W walce
kolejna préba oznacza po prostu nastepny cios, wystrzal
itp., czyli nastepny atak.

S Y

Straznik powinien ustali¢ obrazenia zadane bronig impro-
wizowang na podstawie poréwnywalnego narzedzia z Tabeli
XVI: Bron (str. 452-457). Jezeli bron improwizowana jest
podobna do prostej broni bialej, jak n6z czy patka, mozna
uzy¢ umiejetnosci Walka Wreez (Bijatyka). W przeciwnym
wypadku Straznik powinien okresli¢ stosowna specjalizacje.

Wszyscy uczestnicy walki powinni uzywa¢ elementéw oto-

czenia. Dzigki temu kazde starcie zyska indywidualny charakter
i sprawi, ze rozgrywka nabierze zycia. Uzywanie w kazdej walce
tego samego zestawu uderzer, kopnie¢ i uzbrojenia sprawi,
Ze starcia stang si¢ powtarzalne. Wyobraz sobie scene walki
i pomysl, jaka bron jest pod reka. W przypadku béjki w barze
walczacy beda wymachiwaé kijami bilardowymi, rzuca¢ butelka-
mi i rozbija¢ sobie na glowach stolki. Jezeli starcie rozgrywa sie
w okazalej posiadtosci, zapewne nie brakuje w niej pogrzebaczy,
wieszakéw badz dekoracyjnej broni biatej. W biurze réwniez
znalez¢ mozna wiele potencjalnie $mierciono$nych narzedzi,
jak monitory, kable i nozyczki. Jako Straznik zachecaj graczy
do improwizacji i nie blokuj ich pomystéw bez wyraznego
powodu. Jezeli cheesz pozostawi¢ losowi decyzje, czy pod reka
znajduje si¢ brori improwizowana, zarzadz test Szczescia.
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CZY POTWORY KONTRATAKUIA,
CZY UNIKAJA?

Potwory i bohaterowie niezalezni z zasady wybierajg
kontratak, a nie unik. To sprawia, ze walka jest szybsza
i prostsza do rozstrzygnigcia dla Straznika. Potwory
i BN-i powinni wybiera¢ uniki tylko wtedy, kiedy ich
celem jest ucieczka.

sy

MANEWRY

Jezeli gracz ma inny cel niz zwyczajne zadanie wrogowi obrazen
i chee na przyktad rozbroi¢ albo powali¢ przeciwnika, moze
wykona¢ manewr. Manewrem moze by¢ odepchnigcie kogos
z drogi, powalenie przeciwnika na ziemie, zalozenie nelsona,
rozbrojenie itp.

KROK 1: POROWNAJ WARTOSCI KRZEPY

Umiejetnosci sa oczywiscie bardzo wazne dla przeprowadzenia
skutecznego manewru w walce, ale liczg si¢ réwniez rozmiary
walczgcych i ich sifa fizyczna. Drobniejszy, wprawny przeciwnik
ma szans¢ powali¢ albo rozbroi¢ wigkszego od siebie oponenta,
ale s3 pewne granice. Bez wzgledu na umiejetnosci zaden czto-
wiek nie zdota powali¢ na ziemi¢ potwora w rodzaju mrocznego
mtodego albo Shub-Niggurath. Dla wygody Budowa Ciala
oraz Sita sktadaja si¢ na Krzepe postaci — poréwnujac wartosci

Harvey: ZR 55

Walka Wrecz (Bijatyka): 25 (normalny)/12 (trudny)/5 (ekstremalny).

Unik: 27 (normalny)/13 (trudny)/5 (ekstremalny).
Stary Birch: ZR 60

Walka Wrecz (Bijatyka): 40 (normalny)/20 (trudny)/8 (ekstremalny).

Unik: 30 (normalny)/15 (trudny)/6 (ekstremalny).

RUNDA PIERWSZA:

Harvey ma pecha. Nieudana proba zakradnigcia sig do domu
doprowadzita go do spotkania ze Starym Birchem, ktory zamierza
sig na niego pigstiq.

Stary Birch ma wyzszq ZR, dlatego atakuje pierwszy.

Akcja Starego Bircha:

Straznik sigga po kostki i oznajmia, Ze Birch prébuje trafic Harveya
pigsciq. Badacz postanawia sig uchylic, wige Straznik testuje Walke
Wrecz (Bijatykg) Bircha, ktoref przeciwstawi test Uniku Harveya.

Straznik uzyskuje 04 w tescie Walki Wrecz (Bijatyki) Bircha —
ekstremalny sukces.

Harvey potrzebuje ekstremalnego sukcesu, zeby uchylic sig przed
piesciq. Graczka wyrzuca 25 w tescie Uniku — normalny sukces.
Za mato.

Atakujgc pigscig, Stary Birch zadaje 1K3 obrazen i Straznik
dolicza 1K4 za Modyfikator Obrazer. Poniewaz atakujgcy uzyskal
ekstremalny sukces, zamiast wyniku rzutu koscmi Straznik stosuje

Krzepy, mozemy oszacowaé sprawnos¢ bojowa walczacych.
Ustalenie wzglednej sprawnosci walczacych oraz stwierdze-
nie, czy posta¢ wykonujgca manewr otrzymuje kosci karne,
wymaga prostego poréwnania Krzepy. Jezeli manewrujaca
postaé ma nizszg Krzepg, otrzymuje jedna kos¢ karng za kazdy
punkt réznicy (do maksymalnie dwéch kosci karnych). Jezeli
zaatakowany ma Krzepe wyzsza o 3 lub wigcej, manewr jest
nieskuteczny: napastnik moze wprawdzie zdotaé¢ go pochwycié,
ale brak mu sily i gabarytéw, by zrobi¢ cokolwiek wiecej.
= Jezeli posta¢ wykonujaca manewr ma Krzepe nizsza o 3 lub
wigcej od Krzepy zaatakowanego, manewr nie jest mozliwy.
= W przypadku réznicy 2 punktéw Krzepy postaé wykonujgca
manewr otrzymuje dwie kosci karne do rzutu.
= Jeden punkt réznicy oznacza jedna ko$¢ karna dla postaci
wykonujacej manewr.

= Krzepa réwna lub wyzsza od Krzepy oponenta oznacza
brak modyfikatoréw.

maksymalny mozliwy rezultat i Harvey ofrzymuje 7 punktow obrazer
(3+4=7).

Straznik opisuje, jak Stary Birch trafia Harveya lewym hakiem,
nie dajgc mu szansy na ucieczkg. Oszolomiony Badacz otrzymuje
dwa kolejne ciosy i krew zalewa mu twarz. Stary Birch usmiecha
sig, czujgc juz smak zwycigstwa.

Akcja Harveya:

Przyparty do muru Harvey rzuca sig na przeciwnika. Stary Birch
probuje zejsc z linii ciosu i znowu trafic Harveya. Poniewaz jego
zamiarem jest zadanie obrazen, jego reakcje nalezy uznac za kontratak.

Gracz Harveya wyrzuca 25 w tescie Walki Wreez (Bijatyki) —
normalny sukees.

Straznik uzyskuje 23 w tescie Walki Wrecz (Bijatyki) Bircha —
normalny sukees.

W przypadku kontrataku remisy wygrywa napastnik. Harvey

rzuca 1K3 i zadaje 2 punkty obrazen. Na tym koriczy sig pierwsza
runda.
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ROZDZIAL 6

KROK 2: PRZEPROWADZENIE ATAKU

Manewr traktowany jest tak samo jak zwykly test Walki Wrecz.
Wiekszos¢ manewréw wykorzystuje specjalizacje Bijatyka, choé
niektére wymagaja innej. Na przyktad Walka Wrecz (Miecz)
moze postuzyé do rozbrojenia przeciwnika. Straznik powinien
podja¢ decyzje zaleznie od sytuacji, a zaatakowany musi wybraé
unik albo kontratak jak w przypadku zwyktego ataku.

MANEWRY WYMAGAJA
SPRECYZOWANEGO CELU

Czasami gracz moze zadeklarowa¢ akcje jako cel. Na
przykiad, widzac wycelowang w siebie bron, moze po-
wiedzie¢: ,,odpycham jego reke, zeby odciggnac lufe od
twarzy”. Odepchnigcie reki atakujacego to nie cel, tylko
akcja. Nie definiuje zamierzenia, bo przeciwnik moze po
prostu cofna¢ sie o krok i wystrzeli¢ w swojej turze. Cel
powinien by¢ sprecyzowany, na przyktad: ,wytragcam mu
bron z reki”, ,odbieram mu brori” albo ,,chwytam za reke
z bronig i trzymam ja wycelowang z dala ode mnie”.
Kazda z tych deklaracji zmienia sytuacje w walce, dlate-
go stanowig one sprecyzowane cele.

£ I

Test ataku z manewrem:
= Jesli cel prébuje unikaé: nalezy wykonad przeciwstawny test
Walki Wrecz napastnika przeciw Unikowi zaatakowanego.
Jezeli posta¢ wykonujaca manewr osiagnie wyzszy poziom
sukcesu, manewr si¢ powiédt (w przypadku remisu unik
jest skuteczny).
= Jesli cel kontratakuje: nalezy wykona¢ przeciwstawny test Walki
Wirecz napastnika przeciw Walce Wrecz zaatakowanego. Jezeli
posta wykonujaca kontratak osiggnie wyzszy poziom sukcesu,
manewr jest nieudany i przeciwnik zadaje obrazenia manewru-
jacej postaci (w przypadku remisu manewr jest skuteczny).
= Zaatakowany moze odpowiedzie¢ wlasnym manewrem.
Nalezy go rozstrzygac tak, jak w przypadku kontrataku, ale
zamiast obrazen stosuje si¢ wynik manewru.

Skuteczny manewr pozwala postaci na osiagniecie jednego,
okreslonego celu, na przyktad:
= Rozbrojenie przeciwnika lub wyrwanie mu z reki przed-
miotu, na przyktad ksiegi.
= Uzyskanie trwalej przewagi w walce przez dodanie
do przysztych testéw przeciwnika kosci karnej albo przez
dodanie kosci premiowej do testéw przeciw oponentowi
wykonywanych przez sprzymierzeicéw (wybierz stosowna
opcje). Przewaga moze by¢ wynikiem unieruchomienia
przeciwnika albo powalenia go na ziemie.
Uwolnienie si¢ z chwytu innej postaci. Pochwycona postaé
moze w swojej turze zastosowac wlasny manewr, zeby wy-
rwacé si¢ z chwytu lub dzwigni. W przeciwnym wypadku
pozostaje unieruchomiona, dopéki napastnik nie rozluzni
chwytu, nie straci przytomnosci albo nie otrzyma powaznej
rany (patrz Rany ileczenie, str. 131).

= Zepchnigcie przeciwnika w przepasé, wypchnigcie przez
okno albo po prostu obalenie na ziemie.

Straznik moze zadawa¢ obrazenia postaciom zaangazowanym
w manewr, jezeli pasuje to do narracji. Jest do$¢ oczywiste,
ze posta¢ wypadajaca z okna na drugim pigtrze odniesie
obrazenia, jesli nie wyladuje na czyms migkkim.

Zadanie pierwszego ciosu (Zaskoczenie)

Aby walka si¢ zaczeta, musi si¢ co$ wydarzy¢; kto§ musi zadaé
pierwszy cios. Przeciwnicy moga stanaé naprzeciw siebie
niczym bokserzy na ringu, $wiadomi, ze walka si¢ rozpoczeta,
zanim jeszcze padt pierwszy cios. W takim wypadku Straznik
Tajemnic powinien rozpoczaé runde walki.

Atak moze by¢ jednak kompletnym zaskoczeniem, jak nagle
kopniecie kolanem w krocze albo cios w szczeke. Kiedy postaé
deklaruje, ze chee zadaé nagly, niespodziewany atak, powinna
otrzyma¢ mozliwos¢ zaskoczenia przeciwnika. Gdyby Straznik
automatycznie rozpoczal runde walki, atakujacy mégtby okazaé
si¢ ostatni w kolejnosci ZR, co nie mialoby sensu z narracyjnego
punktu widzenia.

Oczywiscie zaatakowany moze przewidzie¢ atak. Straznik
moze pozwoli¢ na test umiejetnosci, zeby ustalié, czy mu si¢
to udato. Wykonuje si¢ wéwezas test nastuchiwania lub spostrze-
gawczoscl, by zauwazy¢ nadciagajacy atak, albo test psychologii,
zeby przewidzie¢ intencje napastnika. Wartos¢ ukrywania postaci
moze stuzy¢ do ustalenia poziomu trudnosci testu nastuchiwania,
spostrzegawczosci albo psychologii Badacza i vice versa, jezeli
to Badacz atakuje z zaskoczenia (warto pamigtad, ze rzuty ko§émi
nalezy w miar¢ mozliwoéci pozostawiaé graczom).

Zaleznie od wyniku rzutu:
= Jezeli postaé spodziewa si¢ ataku, moze zdecydowad si¢
na unikanie albo na kontratak.
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Harvey: ZR 55

Walka Wrecz (Bijatyka): 25 (normalny)/12 (trudny)/5 (ekstremalny).

Unik: 27 (normalny)/13 (trudny)/5 (ekstremalny).
Krzepa: 0
Zbir: ZR 50

Walka Wreez (Bijatyka): 35 (normalny)/17 (trudny)/7 (ekstremalny).

Unik: 25 (normalny)/12 (trudny)/5 (ekstremalny).
Krzepa: 1

Harvey sledzi kultyste. Wiedzqc, Ze ma on w walizce kopig Ksiegi
Eibona, podgza za nim przez caty Boston. Zgubiwszy sledzonego
w ttumie, wykonuje test Spostrzegawczosci i ponosi porazke. Harvey
rusza biegiem, zaglgdajgc w kazdy mijany zaulek. Straznik Tajemnic
pozwala mu na forsowany ftest Spostrzegawczosci, ktdrego Harvey
rowniez nie zdaje. W rezultacie Straznik opisuje, jak Harvey wchodzi
do zautka sladem kultysty i zostaje napadnigty przez uzbrojonego
w ndz zbira Zgdajgcego pienigdzy.

RUNDA PIERWSZA:
Harvey ma wyzszg ZR, dziata wigc jako pierwszy.
Akcja Harveya:

Harvey probuje odepchngc zbira z drogi i wymingc go. Wie, Ze ryzy-
kuje, ale kazde opoZnienie moze oznaczac zupelne zgubienie sledzonego.
Deklaruje wigc manewr, kidrego celem jest odepchnigcie 2bira na tyle,
by umozliwic Harveyowi wyminigcie go.

= Jezeli postaci nie uda si¢ przewidzie¢ ataku, Straznik moze
zaleznie od sytuacji uzna¢, ze atak zakoriczy si¢ automa-
tycznym sukcesem (chyba ze rezultatem bedzie krytyczna
porazka), albo przyznac atakujacemu ko$¢ premiows. Jezeli
napastnik wykonuje atak dystansowy (np. strzela albo rzuca
nozem), zawsze nalezy wykonac test na trafienie.

Uwaga: Jezeli posta¢ nie widzi atakujacego, a ten zadaje ude-
rzenie w glowe od tylu, atak odniesie automatyczny sukces
(chyba Ze na kosciach zostanie wyrzucona krytyczna porazka),
ale juz préba wyrwania komus broni z reki zastuguje najwyzej
na jedng kos¢ premiowa.

Rozgrywajac atak na cel, ktéry nie chee badz nie moze unikaé
ani wykona¢ kontrataku, napastnik powinien wykona¢ normalny
test. Atak bedzie nieudany tylko w wypadku krytycznej porazki.
Nalezy pamigtaé, ze decyzja o wykonaniu testu zawsze nalezy
do Straznika. Jezeli cel ataku jest pograzony we $nie, zadzganie
go albo zastrzelenie nie powinno wymaga¢ jakichkolwiek testow.

Po rozstrzygnieciu ataku z zaskoczenia Straznik Tajemnic
powinien przej$¢ do rund walki zgodnie z ponizszymi zasadami.

Przewaga liczebna
Posta¢ walczgca réwnoczesnie z wieloma przeciwnikami
znajduje si¢ w trudnej sytuacji. Po wykonaniu przez nia
zwykltego kontrataku albo uniku wszelkie nast¢pne ataki
skierowane przeciw niej w tej samej rundzie otrzymuja jedna
kos¢ premiows. Nie dotyczy to atakéw z uzyciem broni palnej.
Postacie i potwory dysponujace wigcej niz jednym atakiem
na rund¢ majg prawo unika¢ albo kontratakowac tyle razy,

119

Zbir ma Krzepe 1, czyli o jeden punkt wyzszq od Harveya, co ozna-
cza jednq kosc karng do rzutdw Badacza. Zbir wybiera kontratak i pro-
buje pchngc Harveya nozem, wykorzystujgc Walke Wrecz (Bijatykg).

Graczka Harveya wykonuge test z uzyciem kosci karnej i otrzymuge
121 22. Musi wybrac wyzszy rezultat, co oxnacza normalny sukces.

Straznik wyrzuca 03 za zbira — ekstremalny sukces!

Prébujqgc odepchngc zbira, Harvey otrzymuje pchnigcie nozem za 6
punktow obrazen (1K4 za néz sprezynowy i 1K4 za Modyfikator
Obrazen). Gdyby pchnigeie nastgpito w turze zbira, atak zadatby
przebicie za 8+1K4 obrazeri (maksymalne obrazenia broni plus
maksymalny MO plus rzut na obrazenia broni).

Akcja zbira:

Zbir grozi rannemu Harveyowi nozem i Zqda pienigdzy. Badacz
wie, Ze jest powaznie ranny, a zbir ma nad nim przewage, dlatego
oddaje mu portfel.

O R e T

na ile pozwala liczba atakéw, zanim napastnicy otrzymaja
kosci premiowe. Oznacza to, ze ghul majacy trzy ataki moze
kontratakowa¢ trzykrotnie, zanim jego przeciwnicy otrzymajg
kosci premiowe do swoich atakéw. Warto zaznaczy¢, ze wo-
bec niektérych istot z mitéw Badacze nigdy nie otrzymuja
kosci premiowych za przewagg liczebng (patrz Rozdzial 14:
Potwory, bestie i Obcy Bogowie).

Bron miotajaca i miotana
Ataki dystansowe (np. z uzyciem tuku) traktowane sg jak bron
palna (czas na Szukanie ostony, str. 123).

Posta¢ moze si¢ uchyli¢ przed atakiem bronia miotang przy
pomocy testu Uniku w taki sam sposéb jak w przypadku zwykte-
go ataku (patrz Rozstrzyganie ataku przeciw unikowi, str. 115).

Posta¢ zaatakowana bronig miotajaca albo miotana nie
moze wybra¢ kontrataku, chyba ze znajduje si¢ w odleglosci
nie wigkszej niz %5 ZR x 30 cm od atakujacego.

Do ataku bronig miotajaca albo miotang zalezng od sity
mie$ni dolicza si¢ potowe MO napastnika. Dotyczy to tukéw
i proc, ale nie kusz.

Rozstrzygniecie ataku bronig miotajaca albo miotang wy-
maga ustalenia poziomu trudnosci tak samo jak w przypadku
ataku bronia palng (patrz Zasieg a poziomy trudnosci testéw
Broni Palnej, str. 123).

Ucieczka z walki w zwarciu

Posta¢ ma prawo wykorzystaé swojg akcje, zeby umknad z walki
wrecz we wlasnej turze, zgodnie z kolejnoscig inicjatywy, jezeli
ma otwartg droge ucieczki i nie jest unieruchomiona.
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WYKRES PRZEBIEGU WALKI

USTAL KOLEINOSC ATAKU ATAK Z ZASKOCZENIA

Uporzadkuj wedtug ZR: Test umiejetnosci — ustal, czy cel spodziewa si¢ ataku.
Najwyzsza ZR ma pierwszenstwo.

Broni palna gotowa do strzatu otrzymuje +50 do ZR. (Nastuchiwanie, Psychologia, Spostrzegawczo$¢)

NIE

ROZSTRZYGNIECIE W KOLEJNOSCI ZR

1. Deklaracja ataku, ucieczki lub manewru. Uzyj normalnej Atak trafia automa-
2. Zaatakowany wybiera unik, kontratak lub manewr. kolejnosci ZR. tycznie albo uzyskuje
3. Napastnik i zaatakowany wykonuja test przeciwstawny. kos¢ premiows.

UNIKANIE KONTRATAK MANEWR W PRZYPADKU

Atakujacy wygrywa, Wygrywa najwyzszy Rozstrzygniecie MANEWRU
jesli uzyskat wyzszy poziom sukcesu. jak w przypadku Poréwnai
. . . oréwnaj Krzepe walczacych.
poziom sukcesu. Remis = zwyciestwo kontrataku,

Jezeli manewrujacy jest

Remis = zwyciestwo atakujgcego. ale zamiast zadaé ..
wyele ARWACCEO, .. . mniejszy = 1 kos¢ karna
zaatakowanego. Dwie porazki = obrazenia, zastosuj . o
X e T za kazdy punkt réznicy.
Dwie porazki = brak obrazen. efekt manewru. .
Réznica 3+ =

brak obrazen. . L.
manewr niemozliwy

EKSTREMALNY

Nie mozna forsowaé rzutéw w walce!
SUKCES?

(Nie dotyczy zaatakowanego
wykonujacego kontratak)

Przebicie =
maksymalne obrazenia

PRZEWAGA LICZEBNA? + maksymalny MO

Po uniku lub kontrataku w danej rundzie kolejne ataki + rzut na obrazenia broni
przeciw postaci otrzymuja 1 kos¢ premiows.
Nie dotyczy to postaci o wielu atakach Tepe narzedzie =
(ktére moga unika¢ lub kontratakowa tyle razy, ile maja atakéw, maksymalne obrazenia
zanim zasady dotyczace przewagi zaczng dziatac). + maksymalny MO
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Harvey i jego przyjaciel Rodger zauwazajq kultystg, ktdrego podejrzewajg o posia-

danie Ksiggi Eibona. Kultysta stoi na peronie dworca i czeka na pocigg. Harvey

wykorzystuje fakt, ze kultysta nigdy go nie widzial i zbliza sig, by zapytac, kiedy

odchodzi najblizszy pocigg.

Rodger: ZR 70

Walka Wrecz (Bijatyka): 40 (normalny)/20 (trudny)/8 (ekstremalny)

Unik: 42 (normalny)/21 (trudny)/8 (ekstremalny)
MO: 1K4

Krzepa: 1

PW: 14

Kultysta: ZR 60

Walka Wrecz (Bijatyka): 30 (normalny)/15 (trudny)/6 (ekstremalny)

Unik: 30 (normalny)/15 (trudny)/6 (ekstremalny)
MO: 1K4

Krzepa: 1

PW:13

Harvey: ZR 55

Walka Wrecz (Bijatyka): 25 (normalny)/12 (trudny)/5 (ekstremalny)

Unik: 27 (normalny)/13 (trudny)/5 (ekstremalny)
MO:0

Krzepa: 0

PW:15

Harvey probuje wyrwac kultyscie walizke. Straznik uznaje,
Ze bedzie to manewr (pm‘rz Manewry, str. 11 7), poniewaz jego proba
rozpocznie atak, a cel Harveya przypomina manewr rozbrojenia prze-
ciwnika. Wartosé ZR kultysty jest wyzsza od wartosci ZR Harveya,
ale kultysta nie spodziewa sig ataku. Moze go jednak przewidziec
(patrz Zadanie pierwszego ciosu (Zaskoczenie), str. 118). Straznik
odwoluje sig do zasad rzqdzqcych atakami z zaskoczenia i prosi graczke
Harveya o wykonanie testu Ukrywania o normalnym poziomie
trudnosci (Spostrzegawczost kultysty wynosi ponizej 50). Badacz
odnosi sukces, wigc kultysta nie spodziewa sig ataku.

Atak z zaskoczenia Harveya:

Harvey probuje uzyc manewru, Zeby wyrwac kultyscie walizke.
Kultysta nie zauwazyl nadchodzqcego ataku — nie moze ani unikac,
ani kontratakowac. Harvey atakuje z zaskoczenia, co oznacza jedng
kos¢ premiowq do testu manewru. Rozstrzygajgc manewr, nalezy
zawsze wzigl pod uwage Krzepe przeciwnika. Krzepa kultysty
Jest o jeden wigksza od Krzepy Harveya, dlatego Badacz otrzymuge
Jednq kos¢ karng. Kosci premiowe i karne znoszq si¢ wzajemnie.

Harvey uzyskuje 11 w tescie Walki Wreez (Bijatyki), co oznacza
trudny sukces.

Kultysta nie wykonuje testu przeciwstawnego, bo Harvey za-
atakowal z zaskoczenia.

Harvey skutecznie wyrywa kultyscie walizkg.

Po zakoriczeniu ataku z zaskoczenia Straznik przechodzi do zwy-
kiych rund walki (patrz Zadanie pierwszego ciosu (Zaskoczenie),
str. 118).

RUNDA PIERWSZA:

Akcja Rodgera:

Rodger ma najwyzszq ZR i dziala jako pierwszy. Straznik pyta,
co robi Badacz (Patrz Pytanie: ,Co robi twoja postac?”, str. 114).
Gracz nachyla sig i opisuje, jak Rodger probuje pochwycic kultyste
od tylu i przytrzymac, by dac Harveyowi szansg na znokautowanie
przeciwnika. Straznik uznaje to za manewr, ktdrego celem jest
unieruchomienie przeciwnika. Obie strony majq takg samg Krzepe,
wige w gre nie wehodzq kosci premiowe ani karne. Kultysta probuje
stawiac opor, uderzajgc Rodgera tokciem w zolgdek.

Rodger uzyskuje 29 w tescie Walki Wrecz (Bijatyki) — normalny
sukces.

Kultysta wyrzuca 21 w tescie Walki Wrecz (Bijatyki) — rowniez
normalny sukces.

Kiedy przeciwnik kontratakuje, remisy rozstrzyga sig na korzysc
atakujgcego.

Manewr Rodgera sig powiddl i udalo mu sig pochwycic kultyste,
a cios tokciem trafil w proznig.

Akcja kultysty:

Nastepny w kolejce jest kultysta, ktory probuge sig uwolnic z chwy-
tu Rodgera. Wykonuje w tym celu manewr. Rodger stara sig tylko
praytrzymac go w miejscu, wige manewr powiedzie sig i sytuacja
ulegnie zmianie tylko, jezeli kultyscie uda sig wyrwac. Poniewaz
Jest unieruchomiony, Straznik dodaje jedng kos¢ karng do jego festu
(patrz Manewry, str. 117).
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Akcja Harveya:

Harvey trayma w rekach walizke i ma przed sobgq unierucho-
mionego kultystg. Postanawia uzyc bagazu jako broni improwizo-
wanej (patrz Brori improwizowana, str. 116) i rozkwasic kul-
tyscie twarz. Straznik pozwala mu uzyc w tym celu umiejgtnosci
Bijatyka. Kultysta wykonal juz w tej rundzie kontratak (przeciw
Rodgerowi), dlatego Harvey uzyskuje kos¢ premiowq (patrz Prze-
waga liczebna, str. 119 i 460). Kultysta probuje si¢ uchylic, ale
otrzymuje koS¢ karng za unieruchomienie.

Harvey uzyskuje 19 oraz 89 (za kos¢ premiowq) w tescie Walki
Wrecz (Bijatyki) — normalny sukces.

Kultysta otrzymuge 01 oraz 71 (za kos¢ karng) w tescie Uniku
— porazka.

Straznik postanawia, Ze walizka zadaje takie same obrazenia
Jak mata patka, czyli 1K6. Kultysta otrzymuje 3 punkty obrazer.

RUNDA DRUGA:

Pozostali podrézni na peronie sq wyraznie zszokowani rozgry-
wajgceq sig na ich oczach walkg, ale nikt nie probuje interweniowac.
Akcja Rodgera:

Rodger nadal trzyma unieruchomionego kultyste, nie musi wigc
wykonywac testu, chyba ze chce wykonac jakgs akeje poza utrzy-
maniem przeciwnika. Rodger postanawia wykorzystac swdj chwyt
i rgbngc twarzg kultysty w pobliskq kolumng. Kultysta 2 kolei probuje
sig wyrwac. Obie strony testujg, czy uda im sig manewr. Kultysta
otrzymuge kos¢ karng za unieruchomienie.

Rodger wyrzuca 49 w tescie Walki Wrecz (Bijatyki) — porazka.

Kultysta otrzymuje 11 oraz 81 (za kos¢ karng) w tescie Walki
Wrecz (Bijatyki) — rowniez porazka.

Rodgerowi nie udato si¢ zadac obrazer, a kultyscie nie udalo sig
wyrwac. Rodger nadal mocno go trzyma i starcie na peronie trwa
dalej.

Akcja kultysty:

Zamiast probowac sig wyrwad, kultysta unosi stopy na wysokosc
pasa i odpycha sig od kolummny, probujgc przewrdcic Rodgera. Rodger
nie puszcza go i opiera sig probie pozbawienia réwnowagi. Poniewaz

Jego celem jest uniknigcie ataku, Rodger wykorzystuje umiejetnosc
Unik. Kultysta otrzymuje jedng kos¢ karng za unieruchomienie.

Rodger uzyskuje 32 w ftescie Uniku — normalny sukces

Straznik, rzucajgc z koscig karng, dwukrotnie uzyskuje 03 w tescie
Walki Wrecz (Bijatyki) i odnosi ekstremalny sukces.

Straznik uznaje, Ze uderzenie o betonowy peron jest warte 1K6
obrazeri (jak od patki) plus 1K4 za MO kultysty. Rodger otrzymuje
maksymalne obrazenia — 10 punktdw — w wyniku ekstremalnego
sukcesu kultysty (patrz Ustalanie obrazen, str. 116). Badaczowi
zostaly tylko 4 PW, a wigc otrzymat cigzkq rang (patrz Rany i le-

cenie, str. 131) i zostal automatycznie powalony na plecy, co zmusito
go do wypuszczenia kultysty. Rodger zdaje test KON i nie fraci
praytomnosci.
Akcja Harveya:

Chociaz wolalby nie zostawiac przyjaciela w takim potozeniu,
Harvey rzuca sig do ucieczki, uznajgc, ze kultysta zdecyduje si¢ go
gonic.

RUNDATRZECIA:

Rodger lezy na peronie, a kultysta sciga Harveya.
Akcja Rodgera:

Przeciw Rodgerowi nie podjeto w tef rundzie zadnej akeji, moze
wige wstac i wykonac swojq. Wycigga zza pasa sztylet do rzucania
i ciska nim w plecy kultysty. Jest to atak bronig rzucang i Straznik
postanawia, Ze nieswiadomy kultysta nie ma szans sig uchylic (paz‘rz
Broti miotajgca i miotana, str. 119), ale Rodger nadal musi go trafic.

Ponosi porazkg w tescie i sztylet chybia celu.

Akcja kultysty:

Kultysta rzuca zaklgcie Dominacja i rozkazuje Harveyowi:
#Stdjl”. Zasady dotyczgce magii i zaklec opisane sq w dalszej czgsci
podrecznika. Na razie wystarczy nam informacja, Ze zaklgcie Zawodzi.
Harvey wie jednak, Ze raczej nie uda mu sig przescigngc kultysty,
postanawia wige udawac, Ze jest pod wplywem zaklgcia. Jego gracz
wpad? na pewien pomyst. ..

Akcja Harveya:

Harvey zatrzymuge si¢, udajqc, Ze ulegf zaklgciu zblizajgcego sig
kultysty. Gracz pyta Straznika, czy na stacje wiezdza wlasnie pocigg.
Straznik Tajemnic nie wspomnial wczesniej o Zadnym pociggu,
dlatego pozwala na test Szczgscia, by ustalic sytuacje. Harvey odnosi
sukces. Straznik opisuje, jak pocigg wjezdza na peron w chwili, gdy
kultysta sigga po walizke. Harvey postanawia wykorzystac sytuacje
i uzyc walizki, by zepchngc kultystg na tory.

Akcja Harveya wymaga udanego manewru. Straznik postanawia
nagrodzic Harveya koscig premiowq za sprytne wykorzystanie
okolicznosci. Kultysta probuje przejgc walizke i Straznik uznaje,
Ze jego celem jest odwrdcenie sytuacji i wepchnigcie Badacza pod
pocigg! Obie strony wykonujg manewry. Harvey otrzymuje kos¢
karng, poniewaz jego Krzepa jest o 1 nizsza od Krzepy kultysty,
co kasuje kos¢ premiowq od Straznika.

Harvey wyrzuca 08 w tescie Walki Wreez (Bijatyki), czyli trudny
sukces. Kultysta uzyskuje 23, czyli normalny sukces.

Harveyowi nie tylko udaje si¢ nie wypuscic walizki z rgk, lecz
takze skutecznie wpycha kultyste pod pocigg. Straznik uznaje, Ze rzut
na obrazenia nie ma najmniejszego sensu.

SR, L o,
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WALKA

PANCERL

Czy to naturalny pancerz potwora, kamizelka kuloodporna,
czy tez przeszkoda pomiedzy napastnikiem i zaatakowanym —
wszystkie pancerze zmniejszaja otrzymywane obrazenia. Nalezy
odja¢ liczbg punktéw Pancerza od obrazeri zadanych postaci.

Nalezy pamigtaé, ze pancerz nie zmniejsza obrazen od ata-
kéw magicznych, trucizny, utoniecia itp.

PRZYKEADOWE PANCERZE

Cigzka kurtka skérzana 1 punkt
Helm z okresu I wojny $wiatowej 2 punkty
Ptyta z litego drewna grubosci 2,5 cm 3 punkty
Wspétezesny hetm US Army 5 punktow
Cigzka kamizelka z kevlaru 8 punktéw
Pancerz wojskowy 12 punktéw
Kuloodporne szkto grubosci 4 cm 15 punktéw
Stalowa plyta grubosci 2,5 cm 19 punktéw
Duzy worek z piaskiem 20 punktéw
e

Podczas wakacji w Innsmouth i eksploracji jaskisi pod
Wedrownym Cyrkiem Ziemskich Rozkoszy Darke'a Harvey
napotyka istotg z glgbin. Jako czlowiek czynu zadaje istocie
5 punktow obrazeri patkq. Istota ma jednak twardyg, tusko-
wang skorg, kiora daje jej 1 punkt naturalnego pancerza.
Straznik odejmuge 1 punkt i cios Harveya zadaje tylko 4
punkty obrazen.

Istota z glgbin nie wyglgda na zadowolong i rusza
do ataku. Harvey widzi juz jej ostre jak igly z¢by, ISnig-
ce w Swietle latarki. ..

= L e

BRON PALNA

Owszem, postalem szes¢ kul w glowg swego najlepszego

prayjaciela, mam wszakze nadziejg, Ze niniejsze zexnanie
udowodni, iz nie jestem mordercq.
— H.P. Lovecraft, Cos na progu, thum. Maciej Plaza

Rozstrzygniecie ataku bronig palng wymaga rzutu 1K100
i poréwnania rezultatu z wartoscig odpowiedniej specjalizacii
umiejetnosci Broni Palna.

Testy Broni Palnej nie sg przeciwstawne. Poziom trudno-
§ci zalezy od odleglosci do celu, a dodanie kosci premiowych
lub karnych do rzutu zalezy od réznych czynnikéw. Porazka
oznacza brak zadanych obrazer.
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Bron palna i kolejnosé¢ ZR
Nacis$nigcie spustu zajmuje mniej
czasu niz uderzenie paltka lub
mieczem, dlatego postaé z bronia
gotowg do strzalu moze otworzyé
ogien z modyfikatorem +50 do ZR
na potrzeby kolejnosci dziatania.

Zasieg a poziomy trudnosci testéw Broni

Palnej

Poziom trudnosci testu Broni Palnej zawsze jest uzalezniony

od odleglosci do celu. Kazde podwojenie odleglosci do celu

ponad podstawowy zasi¢g broni zwigksza trudno$¢ o jeden

poziom.

= Podstawowy zasieg: normalny poziom trudnosci testu.

= Daleki zasieg (dwukrotno$é zasiegu podstawowego):
trudny poziom trudnosci testu.

= Najdalszy zasieg (do czterech razy wiekszy od podsta-
wowego): ekstremalny poziom trudnosci testu.

Wszelkie dodatkowe modyfikatory dodaja kosci premiowe
albo karne.

Trafienie na najdalszy zasigg mozliwe jest tylko po uzy-
skaniu ekstremalnego sukcesu, a przebicie nastgpuje wyltacz-
nie w wyniku trafienia krytycznego (wynik 01 na 1K100).

MODYFIKATORY ATAKU BRONIA PALNA

Po ustaleniu poziomu trudnosci ataku bronia palna nalezy
wzigé pod uwage wszelkie czynniki mogace ulatwic¢ lub
utrudni¢ strzal. Ponizej podano kilka mozliwosci, ale
podczas rozgrywki moga si¢ pojawié¢ nowe. Modyfikatory
dodaja do testu kosé premiows albo karng.

Szukanie ostony (ko$¢ karna)
Posta¢ swiadoma, ze znalazla si¢ pod ostrzalem, moze
szuka¢ ostony. Moze to oznacza¢ skok za fizyczng zaslong,
rzucenie si¢ na ziemie albo po prostu szybkie schylenie si¢
i odskok, by stanowi¢ trudniejszy cel.

Szukanie ostony wymaga testu Uniku. W przypadku
sukcesu postaé stanowi trudniejszy cel, a atakujacy otrzymuje
kos¢ karng.
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Szukanie ostony to desperacka reakcja na rozpaczliwg
sytuacje. Postaé, ktéra zdecyduje si¢ szukaé ostony, traci
nastepny atak (bez wzgledu na to, czy test Uniku si¢ powie-
dzie, czy nie). Jezeli posta¢ wykonata juz atak, traci jeden
w nast¢pnej rundzie. Posta¢, ktéra szukata ostony, moze
jedynie unikaé kolejnych atakéw az do swojej nastepnej tury.
Jezeli ostony szuka postaé dysponujaca wieloma atakami,
traci je wszystkie, a nie tylko jeden.

Oslona i krycie si¢ (koé¢ karna)
Decyzja o tym, jaka ochrong zapewnia ostona, nalezy
do Straznika. Drewniany plot nie powstrzyma wprawdzie
kuli, ale zasloni cel i utrudni jego trafienie. Cel ukryty
co najmniej w pofowie oznacza jedng kos¢ karng do testu
Broni Palne;j.

Postaé, ktéra choéby na chwile opusci ostong (np. po to, zeby
oddac strzal), moze sta¢ si¢ celem innej postaci w jej turze.

Bezposredni zasieg (koé¢ premiowa)
Jezeli cel znajduje si¢ w bezposrednim zasiggu (/5 ZR
strzelca x 30 cm), strzelec otrzymuje ko§¢ premiowa do testu.
Posta¢ uzywajaca broni palnej w bezposrednim zasiggu
moze w turze przeciwnika pas¢ ofiarg ataku wrecz lub zostaé
rozbrojona w wyniku udanego manewru. Cel nie moze
jednak kontratakowa¢ ani unika¢ ataku Bronia Palng tak,
jak mialoby to miejsce w przypadku ataku w Walce Wrecz.

Przycelowanie (ko$¢ premiowa)

Posta¢ cheaca doktadnie wycelowaé musi zadeklarowaé taki
zamiar w swojej turze wedlug kolejnosci w rundzie walki.
Strzal zostanie oddany w tej samej turze wedtug kolejnosci,
w kolejnej rundzie. Jesli celujaca postaé nie podejmie innej
akeji przed oddaniem strzalu, otrzymuje ko$é premiowsa
do testu. Jezeli postaé otrzyma obrazenia albo wykona
ruch podczas celowania, ko§¢ premiowa zostanie utracona.
Przycelowanie zapewnia maksymalnie jedng ko$¢ premiows.

Szybko poruszajacy si¢ cel (ko$¢ karna)

Cel poruszajacy si¢ z pelng predkoscia (Ruch 8 lub wiecej)
jest trudniejszy do trafienia, dlatego nalezy dodaé jedna
kos¢ karng do testu.

Rozmiary celu (koé¢ premiowa albo karna)
Mhiejszy cel trudniej trafic. W przypadku celu o Krzepie
-2 lub mniejszej do testu nalezy dodac ko$¢ karna. Z kolei
wicksze cele latwiej trafi¢, wige przy celu o Krzepie 4 lub
wickszej nalezy doda¢ do testu ko$¢ premiows.

Przetadowanie (mozliwa koé¢ karna)
Zatadowanie dwéch nabojéw do rewolweru, karabinu lub
strzelby zajmuje jedng runde walki. Tyle samo trwa wy-
miana magazynka, a zaladowanie nowej tasmy z nabojami
do karabinu maszynowego wymaga dwéch rund walki.

W ciggu rundy mozna tez zatadowaé jeden nabéj do ko-
mory i oddaé strzal z jedng koscig karng do testu.

Bron krétka, dublety i tryplety (kos¢ karna)

Wiele rodzajéw broni krétkiej pozwala na oddanie dwéch

(dublet) lub trzech (tryplet) strzaléw w ciagu jednej rundy.
Oddanie jednego strzalu pozwala jednak na lepsze wycelo-
wanie. Oddajac wiecej niz jeden strzal w rundzie, atakujacy
przedkiada szybkos$é¢ nad celnosé. Strzelajac dubletami lub
trypletami, nalezy wykona¢ osobny test dla kazdego strzalu
i doda¢ jedna ko$¢ karna do kazdego z nich.

Harvey oddaje ze swaojego pistoletu jeden strzat do celu

w podstawowym zasiggu, wigc test ma normalny poziom
trudnosci. W nastgpnej rundzie strzela trzykrotnie i gracz-
ka wykonuge trzy testy na normalnym poziomie, kazdy
2 jedng koscig karng.

S A

Strzelanie do walczacych wrecz (koé¢ karna)
Postacie walczace wregez pozostaja stale w ruchu i moga
si¢ nawzajem zastaniaé. Celowanie do walczacego wrecz
obcigzone jest jedna koscig karng do testu. Krytyczna porazka
oznacza trafienie sprzymierzenica. Jezeli na linii strzatu znaj-
duje si¢ wiecej niz jeden sprzymierzeniec, trafiony zostanie
ten o najnizszej wartosci Szczescia.

OGIEN CIAGLY

Strzelcowi z bronig automatyczng wystarczy nacisnac spust
raz na runde. BroA automatyczna bedzie strzela¢ ogniem
ciaglym az do zdjecia palca ze spustu lub do opréznienia
magazynka. Niektore rodzaje broni automatycznej zamiast
ogniem cigglym moga strzela¢ jedynie seriami dwu-lub
trzystrzalowymi, inne za$ posiadaja przelacznik trybu,
umozliwiajgcy strzelanie ogniem pojedynczym, seriami

i/lub ogniem cigglym.

124

u1q348 % £3031 0p PPZAIS Ka0.avf]






ROZDZIAL 6

Strzelanie ogniem ciaglym: przed testem gracz deklaruje
liczbe nabojéw, jaka chee wystrzeli¢. Liczba ta musi by¢ réwna
lub mniejsza od pojemnosci magazynka. Bron automatycz-
na w ogniu ciggtym posiada spory odrzut i podrzut, ktére
utrudniajg trafienie pojedynczego celu wieloma pociskami.
Symulacja tego zjawiska jest zasada dzielaca liczbe pociskéw
na salwy. Testy Broni Palnej wykonuje si¢ oddzielnie dla
kazdej salwy.

Salwa to liczba nabojéw réwna lub mniejsza niz war-
to$¢ umiejetnosci Pistolet Maszynowy (PM) lub Karabin
Maszynowy (KM) podzielonej przez 10 i zaokraglonej
w d6l: dla ulatwienia postuz si¢ czg¢scia dziesigtng wartosci
umiejetnoéci. Bez wzgledu na umiejetnosci strzelca, salwa
ogniem ciaglym zawsze liczy co najmniej trzy naboje.
Na przyktad posta¢ o wartosci Broni Palnej (Pistolet Ma-
szynowy) réwnej 47% wystrzeli w jednej salwie 4 pociski.
Posta¢ moze wystrzeli¢ kilka salw ogniem ciggtym w ciggu
jednej rundy, dopdki nie skoriczy jej si¢ amunicja, ale szansa
na trafienie spada po wystrzeleniu pierwszej salwy.

Seria: jedno naciénigcie na spust wystrzeliwuje dwa lub
trzy pociski. Ogien seryjny uwazany jest za naj-
lepsza kombinacje celnosci i oszezednosci
amunicji. Serie traktuje si¢ po prostu
jak salwe dwéch lub trzech poci-
skéw (zaleznie od modelu broni,
umiejetnosci strzelca nie majg
tu znaczenia).

Szybki ogien pojedynczy: nalezy doda¢ kos¢ karng do kaz-
dego testu wykonanego dla kazdego wystrzatu tak samo, jak
w przypadku broni krétkiej (patrz Bron krétka, dublety
i tryplety, str. 124).

Test na trafienie ogniem ciaglym:

Pierwszy atak: zastosuj normalne zasady testu ataku strze-
leckiego (poziom trudnosci zalezny od odlegtosci do celu
z ewentualnymi modyfikatorami).

Drugi atak i kolejne: dodaj jedng kos¢ karng (albo skasuj kosé
premiows) za kazdy kolejny test ataku. Pamigtaj, ze mozesz
zgromadzi¢ w ten sposéb najwyzej dwie kosci karne. Jezeli
oznacza to koniecznos¢ dobrania trzeciej, zamiast tego zwicksz
trudno$¢ testu o jeden poziom (z normalnego na trudny,
z trudnego na ekstremalny, z ekstremalnego na krytyczny,
z krytycznego na niemozliwy).

Atakujacy musi wykona¢ osobny test dla kazdej salwy albo
serii strzaléw lub za kazdym razem, kiedy wybierze nowy cel.

Kazdy z atakowanych celéw powinien znajdowacé si¢ w zasiegu
ognia (okoto 60 stopni tuku). Zmiana celu pociaga za soba
zuzycie dodatkowej amunicji (jeden nabdj na metr). Symbo-
lizuje to marnowanie amunicji, ktérej dla wygody nie wlicza
si¢ do salw, testéw ataku ani liczby strzaléw oddanych przed
doliczeniem kosci karnych.

Rozstrzyganie testéw ataku:

= Jezeli test ataku zakoriczy si¢ sukcesem: pofowa wystrzelo-
nych pociskéw trafia w cel — rzu¢ na obrazenia za polowg
(zaokraglajac w dét, minimum jeden pocisk). Od kazdego

rzutu na obrazenia odejmij Pancerz.
= Jezeli strzelec osiagnie ekstremalny sukces, w cel trafia
wszystkie pociski, z czego pierwsza polowa zada przebicia
(zaokraglajac w dét, minimum jeden pocisk). Od kazdego
rzutu na obrazenia odejmij Pancerz. Jesli poziom
trudnosci ostrzatu réwniez byl eks-
tremalny, najlepszym mozliwym
rezultatem jest udane trafienie,

ale bez przebicia.



Harvey bada sprawg zniknigcia swego przyjaciela, Notta. Slyszqc dziwny odglos dochodzgcy z gornego pigtra, wycigga brori (rewolwer

kaliber.38) i ostrognie otwiera drzwi. Zaglgdajgc do srodka, zauwaza jakgs postac skulong w potmroku. Nie jest pewny, czy ma do czynienia

2 czlowiekiem, czy zwierzgciem.

— Nie ruszaj sig, mam broni! — krzyczy Harvey. W odpowiedzi mroczna postac obnaza zgby i syczy wsciekle, rzucajgc sig do ataku. Badacz.

oddaje jeden strzal i Straznik rozpoczyna turg walki. Napotkanie potwora wymaga wykonania festu Poczytalnosci, ale kwestig te wyjasninyy

w dalszej czesci podrecznika. Na razie uznajmy, e Harvey nie spanikowal.

Harvey: ZR 55

Brori Palna (Kritka): 20 (normalny)/10 (trudny)/4 (ekstremalny)

Unik: 27 (normalny)/13 (trudny)/5 (ekstremalny)
MO:0

Krzepa: 0

PW:15

Potwér: ZR 60

Walka Wrecz (Bijatyka): 40 (normalny)/20 (trudny)/8 (ekstremalny)

Unik: 30 (normalny)/15 (trudny)/6 (ekstremalny)
MO:0

Krzepa: 0

PW: 14

RUNDA PIERWSZA:
Harvey juz zadeklarowal, Ze oddaje strzaf. Robi fo ze ZR 105

(ZR + 50), poniewaz jego broti jest gotowa do strzatu (patrz Brod
palnai kolejnos¢ ZR, str. 115). Potwir o ZR 60 dziala jako drugi.
Bez przygotowanej do strzatu broni Harvey bytby drugi w kolejce ZR.
Akcja Harveya:

Rewolwer Harveya moze wystrzelic do trzech razy w ciggu jednej
rundy, ale Badacz postanawia oddac tylko jeden strzal, Zeby zwigkszyc
szansg trafienia. Poniewaz cel znajduje sig w zasiggu podstawowym
rewolweru, Harvey musi uzyskac normalny sukces, aby trafic. Potwor
Jest blisko, w bezposrednim zasiggu, wigc Badacz otrzymuje kosc
premiowg do testu (patrz Bezposredni zasieg, str. 124). Umiejetnos¢
Brosi Palna Harveya wynosi 20% i uzyskuje on normalny sukces
(wyrzucajgc 58 oraz 18). Rewolwer kaliber.38 zadaje 1K10 obrazer.
Badacz odstrzeliwuje potworowi kawalek ciata (5 punktow obrazer).
Akcja potwora:

Bedgc tak blisko napastnika, Harvey orientuje sig, ze nie walczy
2 czlowiekiem, tylko % jakgs psopodobng bestig, ktdra atakuje go szpo-
niastymi tapami. Badacz postanawia unikngc ataku.

Straznik wyrzuca 31 za atak potwora, kidrego Walka Wrecz
wynosi 40 — sukces.

Gracz Harveya wyrzuca 12 w tescie Uniku (ponizej pofowy
wartosci umiejetnosci, czyli trudny sukces) i Badaczowi udaje sig
uchylic przed szponami.

RUNDA DRUGA:

Harvey znowu ma pierwszeristwo, bo jego broti nadal jest gotowa
do strzatu.
Akcja Harveya:

Harvey oddaje trzy szybkie strzaly w bezposrednim zasiggu i uzyskuje
koS¢ premiowq do kazdego z nich. Premig kasuje jednak kos¢ karna
do kazdego wystrzatu, kiorg ofrzymuje za wystrzelenie wigcej niz raz

z broni kritkiej w ciggu jednej rundy (patrz Brori kritka, dublety
itryplety, str. 124).

Gracz wykonuge kolejno trzy testy, po jednym na kazdy wystrzal
Harveya (kazdy test wymaga normalnego sukcesu), i uzyskuje wyniki
04, 27 oraz 92. Dwa strzaty chybiajg, ale pierwszy to ekstremalny
sukces. To oznacza przebicie, a wige obrazenia wynoszqg 1K10+10.
Potwor osuwa sig na ziemig.

Akcja potwora:
Potwor jest martwy lub konajgcy i nie moze podejmowac Zadnych akgji.

RUNDATRZECIA:

Zanim Harvey ma szansg sprawdzic, czy stwor faktycznie nie Zyje,
Zauwaza dwa nastgpne w cieniu po przeciwnej stronie pomieszczenia.
Akcja Harveya:

Harvey unosi rewolwer i oddaje kolejny strzaf. Ostroznie wybiera
cel i spedza calg rundg na celowaniu, otrzymuge Zatem kosc premiowq
do ataku (patrz Przycelowanie, str. 124).

Akcja potworéw:

Bestie zdajq si¢ pozywiac czyms, co lezy na ziemi, jakby zupelnie
nieswiadome ogluszajgcego huku wystrzatow. Catkowicie ignorujg
Harveya.

Cigg dalszy na nastgpnej stronie

T
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RUNDA CZWARTA:
Akcja Harveya:

Harvey oddaje strzal ze ZR 105 po spedzeniu calej rundy
na celowaniu. Blizszy z dwdch stwordw jest w wigkszosci zastonigty
przewrdconym stofem. Mebel wyglgda na watty, wigc Harvey posta-
nawia strzelac przez przeszkodg. Odleglosé do celu wynosi jakies 6—7
metrow, czyli powyzej bezposredniego, ale nadal w podstawowym
zasiggu rewolweru (15 metrow), stqd strzal Harveya ma normalny
poziom trudnosti.

Potwir znajduje si¢ czgsciowo za ostong, wige Harvey ofrzymuje
Jedng kosc karng do testu (patrz Ostona i krycie sig, str. 123), ktorg
kasuge kosé premiowa za przycelowanie. Harvey wykonuje test ataku
za strzat, wyrzuca 09 i osigga trudny sukces. Na 1K10 uzyskuje 7 i tyle
obrazeri zadaje potworowi, ale zostajg one zmniejszone o 2 punkty
za ostong w postaci blatu stotu. Zatem potwor traci 5 PW.
Akcja potwora:

Zaskoczone oddanym z bliska strzafem potwory uswiadamiajg

sobie, Ze sq w niebezpieczeristwie i ruszajq w strong najblizszego okna.

pe s RSN )

Przeciw niektorym istotom % mitOw
nie pomoz’:e nawet tommy gun

RUNDA PLJTA:

Harvey podbiega do okna i oproznia bgbenek w strong czmychajgcych
stwordw. Straznik decyduje, Ze moze oddac jeden strzat na normalng
odlegtosc. Jest to szdsty wystrzat Badacza; jego rewolwer jest pusty.

RUNDA SZOSTA
Akcja Harveya:

Harvey ma dos¢ czasu, by zatadowac do bgbenka jeden nabdj i strzelic
do uciekajgcego potwora, zanim ten zZniknie mu % oczu. To strzat
w najdalszym zasiggu (ponad 40 metréw), wige poziom trudnosci
Jest ekstremalny (patrz Zasigg a poziomy trudnosci testow Broni
Palnej, str. 123). Do testu nalezy dodac kosc¢ karng, poniewaz Harvey
laduje i strzela w tej samej rundgzie (patrz Przeladowanie, str. 124).
Graczka Harveya wyrzuca 01 oraz drugie 01 na kosci karnej i wznosi
radosny okrzyk! Trafienie krytyczne przy najdalszym zasiggu powoduje

praebicie i zadaje 1K10+10 obrazen, ktdre powalajg potwora na ziemig.
Akcja potwordw:

Ostatni stwor ucieka, nie odnoszgc obrazen.

Harvey odwraca sig i widzi nadgryzione zwloki starego pryjaciela

Notta, po czym podchodzi, by upewnic sig, czy pierwszy stwor na pewno
nie zyje.

T g e T

ZAWODNOS(C

Brori palna moze si¢ zacig¢ lub nie wypali¢. Kazdy wynik

testu ataku réwny lub wyzszy niz warto$¢ zawodno$ci broni

(patrz Tabela XVI: Bron, str. 452—-457) oznacza nie tyle
chybienie celu, ile niewypal. Jezeli broi jest rewolwerem, ta-
mang strzelbg albo bronig z zamkiem §lizgowo-obrotowym,
jak sztucer badz karabin wojskowy, problem tatwo rozwiazag,
usuwajgc nieodpalony nabéj z komory - zajmuje to jedna
rundg. Jesli bron ma zamek dzwigniowy, jak na przyktad
winchester, dochodzi do jej zacigcia. Naprawa zajmuje

1K6 rund walki oraz wymaga udanego testu Mechaniki

albo Broni Palnej. Uzytkownik moze prébowaé usungé

zacigcie raz na runde¢ az do skutku. Jezeli rezultatem testu
jest krytyczna porazka, Straznik moze wybraé, czy doszto
do zaciecia, czy tez wydarzylo si¢ co$ innego, na przyktad
trafienie sprzymierzenca albo zranienie strzelca.

mw-m\

Strzelec z umiejetnosciq Brosi Palna o wartosci 63% strzela ogniem
cigglym (salwamsi) do jednego celu w podstawowym zasiggu, wyko-
nujgc jeden test ataku dla kazdej szesciopociskowej salwy. Do trafienia
pierwszg salwg potrzebuje normalnego sukcesu. Druga salwa dodaje
do testu koS¢ karng, bo jest to drugi test ataku (strzaly od 7 do 12),
a trzecia salwa oznacza dwie kosci karne (strzaty od 13 do 18).
Gdyby strzelec zadeklarowal, ze wystrzeli czwarty salwe, do testu

nalezaloby dodac dwie kosci karne (dla strzalow od 19 do 24) oraz

zwighkszyc poziom trudnosci do trudnego.

Gdyby ten sam strzelec wystrzelil tylko 12 pociskow i podzielil je
rowno pomigdzy trzy cele (po cztery pociski na cel) w podstawowym
zasiggu, pierwszy test ataku dotyczylby czterech pociskow do pierw-
szego celu. Druga salwa czterech pociskow wymagataby nastgpnego
rzutu % koscig karng, a trzecia — z dwiema koscmi karnymi. W tym
wypadku atakujgcy postanowit oddac trzy salwy po cztery pociski
(zamiast pelnych szesciu), Zeby oszczgdzac amunicje.
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Prazyklad: Harvey i jego dwaj przyjaciele, Rodger i Cecil, stawiajg si¢ na umdwione spotkanie w starym magazynie. Nagle z ciemnosci
wylania sig gangster z tommy gunem i otwiera do Badaczy ogien, rozpoczynajgc tym samym rundg walki.

Gangster: ZR 50

Brori Palna (Pistolet Maszynowy): 40 (normalny)/20 (trudny)/8 (ekstremalny)
Walka Wrecz (Bijatyka): 30 (normalny)/15 (trudny)/6 (ekstremalny)

Unik: 25 (normalny)/12 (trudny)/5 (ekstremalny)
MO: 1K4
PW:13

Harvey: ZR 55

Walka Wrecz (Bijatyka): 25 (normalny)/12 (trudny)/5 (ekstremalny)

Unik: 27 (normalny)/13 (trudny)/5 (ekstremalny)
MO: 0

PW:15

Rodger: ZR 70

Walka Wrecz (Bijatyka): 40 (normalny)/20 (trudny)/8 (ekstremalny)

Unik: 42 (normalny)/21 (trudny)/8 (ekstremalny)
MO: 1K4
PW: 14

RUNDA PIERWSZA:

Pierwszeristwo ma gangster, ktory otrzymuje +50 do ZR za gotowg
do strzatu brov.
Akcja gangstera:

Jedna dziesigta wartosci umiejetnosci Brori Palna (Pistolet Maszy-
nowy) gangstera wynosi 4, moze on wigc strzelac salwami po cxtery
pociski. Postanawia wystrzelic trzy salwy, po jednej na kazdego
Badacza (3 salwy, lgcznie 12 nabojow). Harvey i Cecil szukajg
ostony, za to Rodger wycigga pistolet i postanawia walczyé. Harvey

zdaje test Uniku, Cecil ponosi porazke. Straznik decyduje, ze Badacze
znajdujq si¢ w odleglosci 3 metrow od siebie. Gangster marnuje
dodatkowe 6 nabojow, zmieniajqc cele (i zuzywa lgcznie 18 nabojow
w tej rundzie).

Umiejetnos¢ Brori Palna (Pistolet Maszynowy) gangstera wyno-
51 40%. Cele znajdujq sig w podstawowym zasiggu, wigc i poziom
trudnosci jest normalny. Strzelajqc do Harveya, gangster otrzymu-
Je kos¢ karng, poniewaz Badacz zdaf test Uniku, szukajgc ostony
(patrz Szukanie ostony, str. 123).

W magazynie wybucha strzelanina pomigdzy gangsterem i Badaczami.

130



pe — s RSN )

WALKA

Straznik wyrzuca 33 oraz 43 (za kos¢ karng) — gangster chybia
Harveya.

Gangster bierze na cel Cecila. Straznik uzyskuje w tescie 04 oraz
04 (z jedng koscig karng za drugi atak w rundzie) — ekstremalny
sukces. Oznacza to, Ze wszystkie pociski siggnety celu i polowa
z nich zadata przebicia. Straznik wykonuje dwa rzuty 1K10+2
oraz dwa 12+1K10+2, lgcznie za 45 punktow obrazen. Cecil
ginie na miejscu.

Straznik wykonuje trzeci atak gangstera % dwiema koscmi
karnymi i chybia Rodgera.

Akcja Harveya:

Harvey szukal oslony, wigc traci nastgpng akeje. W tej rundzie
nie moze nic 2robic, ale udato mu si¢ schowac za samochodem.
Akcja Rodgera:

Rodger strzela, ale nie trafia gangstera.

RUNDA DRUGA:

Gangster nadal celuje do Badaczy, ale Rodger ma juz w rece
gotowq do strzalu broti (ZR 70 + 50), co oznacza, Ze dziala w tej
rundzie jako pierwszy. Nastgpny jest gangster, potem Harvey,
nadal kryjgcy si¢ za samochodem.

Akcja Rodgera:

Rodger oddaje jeden strzat, ale znowu chybia.
Akcja gangstera:

Gangster oddaje 16 strzatéw do dwdich Badaczy (4 salwy, 8 po-
ciskdw do kazdego Badacza). Cele znajdujg si¢ w podstawowym
zasiggu, wigc poziom trudnosci ataku jest normalny. Harvey
pozostaje za samochodem, ktdry zapewnia mu czgsciowq oslong.
Gangster otrzymuje kos¢ karng do prob trafienia Harveya. Rodger
probuje szukac ostony, ale nie zdaje testu. Straznik stwierdza,
ze Badacze sq teraz w odleglosci 10 metrow od siebie, wige gangster
zmarnuje dodatkowe 10 nabojow, zmieniajgc cele (zuzywa w tej
rundzie 26 nabojow, co pozostawia jeszcze 6 w magazynku
bebnowym na 50 sztuk).

Straznik uzyskuje 87 w tescie na trafienie Rodgera salwg

RANY | LECZENIE

Jesli chodzi o mnie — sqdzg, Ze cheg sig mnie pozbyc, poniewaz
wiedzq, co odkrylem. Na Krggtym Wzgorzu, na wschod

od mego domu, znalaztem w lesie wielki czarny kamieri pokryty
nieznanymi, na poly zatartymi hieroglifami. Zabralem go

ze sobg — i od tamtej pory wszystko sig zmienito. Jesli stwierdzg,

ze domyslam si¢ na ich temat zbyt wiele, zabijq mnie albo porwq

tam, skqd pochodzg. Co pewien czas zabierajg ze sobg wyksztal-

conych ludzi, Zeby wiedzied, jak sprawy stojg w ludzkim swiecie.
—H.P. Lovecraft, Szepczgcy w ciemnosci, ttum. Maciej Plaza

Opisy zranieri powinny odpowiada¢ typowi i rozleglosci obrazen.
Dlatego postrzelony Badacz nie tylko traci punkty Wytrzyma-
tosci, ale otrzymuje tez na przykltad rang ramienia, a upadek
z wysokosci moze oznaczaé skrecong kostke albo solidnego guza.

Straznik powinien opisywa¢ skutki obrazen i nie ogranicza¢
si¢ do suchego ,tracisz trzy PW”.

31

czterech pociskow — porazka. Nastgpnie wykonuje drugi test z koscig
karng. Wyrzuca 92 oraz 72: znowu pudto!

Gangster zmienia cel i wykonuje trzeci test ataku, tym razem
przeciw Harveyowi. Powinien ofrzymac trzy kosci karne do testu —
dwie za trzeci atak w rundzie i jedng za czgsciowq ostong Harveya.
Poniewaz liczba kosci karnych jest ograniczona do dwdch, dodaje
Je do testu oraz podnosi jego poziom do trudnego. Uzyskuje 02,
12 oraz 12. Wynik 12 fo trudny sukces, wigc potowa z czterech
pociskow sigga celu. Straznik rzuca 1K10+2 za kazde trafienie,
co daje tqcznie 6 punktow obrazer. Straznik opisuje, jak dwie kule
muskajg dach samochodu i trafiajqg Harveya w ramig.

Ostatnia salwa gangstera wymierzona w Harveya oznacza
kolejng kos¢ karng, ale poniewaz ma juz dwie (czyli maksimum),
poziom trudnosci ponownie wzrasta — do ekstremalnego. Tym
razem Straznik uzyskuje 08, 38 i 98. Wynik 98 oznacza krytyczng
porazke i awarig broni (patrz Zawodnosé, str. 128). Straznik
opisuje, ze broti gangstera sig zacigla.

Akcja Harveya:

Harvey wybiega zza ostony, szarzuje i uderza gangstera pigscig.

Gangster robi jednak unik i Harvey nie trafia.

RUNDATRZECIA:

W normalnych warunkach Rodger miatby pierwszeristwo, ale
traci nastgpng akcjg, poniewaz w poprzedniej rundzie szukal
ostony. Harvey walczy z gangsterem wrecz. Pistolet maszynowy
sig zacigl, ale przeciwnik moze nadal uzywac go jak maczugi.
Akcja gangstera:

Gangster uswiadamia sobie, Ze jego broii sig Zacigla i postanawia
uciec.

Akcja Harveya:

Harvey sciska krwawigeq rang i patrzy z niedowierzaniem

na Rodgera.
Akcja Rodgera:
Zszokowany Rodger moze jedynie patrzec, jak gangster ucieka

% miejsca strzelaniny.

T g e T

SLEDZENIE OBRAZEN

Liczba punktéw obrazen zadanych w wyniku ataku pomaga
wprowadzi¢ rozréznienie migdzy zwyklymi obrazeniami a cigz-
kimi ranami. Posta¢ pobita do nieprzytomnosci (gdzie kazdy cios
zadaje niewielkg liczbe obrazen) moze si¢ ockngé nastgpnego
dnia poobijana i posiniaczona, ale zdolna do dzialania. Jednakze
otrzymanie takiej samej liczby obrazen w wyniku jednego ataku,
na przyktad postrzatu, moze skutkowaé wylaczeniem z akeji
na tydzien albo dtuzej, zanim proces rekonwalescencii w ogdle sie
rozpocznie. Cios pigscia zada raczej zwykle obrazenia, a postrzat
ma wigkszg szans¢ na zadanie powaznych obrazen.

Jezeli liczba obrazen w wyniku jednego ataku:
= nie przekracza polowy maksymalnych PW postaci, otrzymuje
ona normalne obrazenia;
= jest rowna lub wyzsza niz polowa maksymalnych PW postaci,
otrzymuje ona ci¢zka rane;
= przekracza maksymalne PW postaci, ginie ona na miejscu.
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Normalne obrazenia i ich skutki

Normalne obrazenia sg rezultatem pojedynczego ataku,
w wyniku ktérego postac stracita mniej niz potowe maksy-
malnych PW. Nie maja one wigkszego wplywu na postaé,
dopdki PW nie zostang zredukowane do zera — wéwczas
postaé traci przytomnosé. Posta¢ nie moze umrze¢ w wyniku
normalnych obrazeri.

Ciezkie rany i ich skutki

Cigzkie rany sg rezultatem pojedynczego ataku, w wyniku
ktérego postaé stracita liczbe PW réwng lub wigksza niz
polowa maksymalnych PW. Ci¢zko ranna posta¢ moze
umrzed, jezeli jej aktualne PW spadng do zera.

Kiedy postaé¢ otrzyma cigzka rane:

= Postaw znak w okienku ,,Ci¢zka rana” na karcie Badacza.
= Posta¢ natychmiast upada na ziemie.

= Posta¢ musi wykonaé udany test KON, zeby nie straci¢

-

Harvey ma 15 PW. Obrazenia w liczbie 8 lub wigcej zadajq
mu cigzkg rang.

Zostaje zaatakowany przez oszalalego kultyste i w trak-
cie walki otrzymuje najpierw 3, a potem 8 punktow obrazen.
Jego PW spadajg do 4. Cigzka rana oznacza, 2e Badacz
upada na ziemig. Musi wykonac test KON, by w jej wyniku
nie stracic przytomnosci. Test sig udaje i Harvey pozostaje
przytomny.

Pierwsza Pomoc

Pierwsza Pomoc jest skuteczna, jezeli zostanie udzielona
w ciggu godziny od zdarzenia. W tym przypadku skutkuje
przywréceniem 1 PW. Mozna jej udzieli¢ raz, a kazda na-
stgpna proba stanowi forsowanie testu. Dwie osoby moga
wspolpracowad przy udzielaniu Pierwszej Pomocy — zakonczy

przytomnosci.

= Jezeli aktualne PW postaci spadng do zera, kiedy za-
znaczone jest okienko ,Cigzka rana”, postaé jest w stanie
agonii (patrz Agonia, ponizej).

Skutki spadku PW do zera

Po utracie ostatniego PW przestaje si¢ §ledzi¢ kumulowane
obrazenia, wigc zadna posta¢ nie moze mie¢ ujemnej warto-
$ci PW. Spadek PW do zera oznacza utrate przytomnosci.
Dalsze obrazenia mozna zignorowad, ale celowa préba
zabicia nieprzytomnej postaci powinna si¢ zakonczyé
sukcesem.
Zero PW moze oznaczaé, ze postaé znalazla si¢ w jednym
z trzech stanéw (podobnie do zasady wojskowej selekcji
rannych):
= Jezeli postaé otrzymata tylko normalne obrazenia, nie
poniesie $mierci i z czasem wréci do zdrowia.
= Postag, ktéra otrzymala cigzka rang, wkrétce umrze, jezeli
nie zostanie jej udzielona Pierwsza Pomoc (patrz Agonia).
Jesli niezraniona postaé otrzyma obrazenia w liczbie
réwnej jej maksymalnym PW, oznacza to cigzka rang.
= Jezeli w wyniku jednego ataku postaé otrzyma obra-
zenia wigksze od jej maksymalnych PW, $mier¢ jest
nieunikniona.

PODSUMOWANIE MODYFIKATOROW BRONI PALNE): KOSCI PREMIOWE | KARNE

Poziom trudnosci

T

Kosci karne

Kosci premiowe

Normalny: podstawowy zasi¢g przycelowanie przez 1 runde cel szuka ostony

Trudny: daleki zasi¢g bezposredni zasieg

duzy cel (Krzepa 4+)

szybko poruszajacy si¢ cel (Ruch 8+)

Ekstremalny: najdalszy zasi¢g cel czgsciowo ukryty (50%+)

maty cel (Krzepa -2)

dublet lub tryplet z broni krétkiej

zatadowanie i oddanie strzatu w jednej rundzie

strzelanie do walczacych wrecz
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si¢ ona powodzeniem, jezeli cho¢ jedna z nich uzyska sukces
w tescie umiejetnosci. Wyjatkiem jest leczenie umierajacej
postaci (patrz Agonia), kiedy to najlepszym rezultatem jest
tymczasowe ustabilizowanie stanu pacjenta.

Medycyna
Leczenie zranien przy uzyciu umiejetnosci Medycyna zajmuje
co najmniej godzine. Préb¢ mozna podja¢ w dowolnym momen-
cie po otrzymaniu obrazen. Jezeli test zostanie wykonany dzien
po zranieniu, poziom wzrasta do trudnego. Posta¢ skutecznie
leczona przy uzyciu Medycyny odzyskuje 1K3 PW (dodawane
do punktu Wytrzymalosci odzyskanego w wyniku udzielenia
jej Pierwszej Pomocy). Wyjatkiem s3 postacie umierajace (patrz
Agonia, ponizej), ktére musza najpierw otrzymacé skuteczng
Pierwsza Pomoc, a potem ich stan musi zosta¢ ustabilizowany
za pomocg umiejetnosci Medycyny (patrz Leczenie cigzkich
ran, str. 136).
Kontynuacja poprzedniego przykladu: Harvey otrzymuje
kolejne 5 punktow obrazeri. Jego aktualna wartos¢ PW spada

do zera i jest w agonii, poniewaz otrzymat cigikg rang (8
punkiow obrazeri w wyniku jednego ataku). Jego graczka
stawia znak w polu ,Agonia” na karcie i zmienia wartos¢
PW na 0. W kolejnej rundzie przyjaciel Harveya testuje
Pierwszgq Pomoc i ponosi porazkg. Test KON Harveya jest
Jednak udany, wigc Badacz przezyt kolejng runde. W na-
stepnef jego pryjaciel znowu testuje Pierwszg Pomoc i tym
razem odnosi sukces. Harvey odzyskuje 1 PW i jego stan
zostaje ustabilizowany (musi jednak wykonywac test KON
co godzing), po czym zostaje szybko przewieziony do szpitala,
gdzie moze liczyc na profesjonalng pomoc medyczng. Znak
w polu ,Agonia” zostaje wymazany i Harvey odzyskuje 2 PW
(1K3 za test Medycyny). Po tygodniu odpoczynku graczka
Harveya wykonuje test powrotu do zdrowia (patrz dalej).

R Y v

Agonia

Posta¢ znajduje si¢ w stanie agonalnym, kiedy otrzyma ci¢zka
rang, a jej PW spadng do zera. Nalezy zapisa¢ 0 PW na karcie
Badacza oraz zaznaczy¢ okienko ,Agonia”.

Posta¢ natychmiast traci przytomnos¢. Gracz musi wykonaé
udany test KON pod koniec nastepnej i kazdej kolejnej rundy.
Nieudany test oznacza natychmiastows $mier¢. Ustabilizowanie
funkeji zyciowych umierajacej postaci jest mozliwe wyltacz-
nie przy uzyciu umiejetnosci Pierwsza Pomoc. Umiejetnosé
Medycyna nie pomoze postaci w agonii (patrz Rozdzial 4:
Umiejetnoéci, str. 58-89).

Uzycie Pierwszej Pomocy do ustabilizowania funkcji zy-
ciowych umierajacej postaci zwraca jej tymczasowo 1 PW,
po czym nalezy wykonaé¢ udany test Medycyny. Umierajaca
postaé w stanie ustabilizowanym przy uzyciu Pierwszej Pomocy
(majaca 1 tymczasowy PW) powinna wykona¢ co godzine test
KON. Porazka oznacza, ze stan postaci si¢ pogorszyl: traci
ona tymczasowy punkt PW i znowu jest w agonii. Wymaga
udzielenia Pierwszej Pomocy i musi wykona¢ test KON
na koniec kazdej rundy.
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Po ustabilizowaniu stanu umierajacej postaci przy uzyciu
Pierwszej Pomocy nalezy wykona¢ test Medycyny, by rozpo-
czg¢ leczenie. Udany test pozwala usungé znacznik z rubryki
»2Agonia” na karcie Badacza i zwigkszy¢ PW postaci o 1K3.
Na koniec kazdego tygodnia leczenia nalezy wykonad test
powrotu do zdrowia (patrz Leczenie cigzkich ran, str. 136).

LECZENIE NORMALNYCH OBRAZEN

Postacie dos¢ szybko wracaja do zdrowia po odniesieniu
normalnych obrazer. Jezeli posta¢ nie odniosta ciezkiej rany
(nie ma znacznika w okienku ,Ci¢zka rana”), odzyskuje 1
PW dziennie.

‘Wﬂ

Podczas innej przygody Harvey (majgcy 15 PW) otrzymu-

Je 4 punkty obrazer, potem 6 i znowu 7. Otrzymat lgcznie
17 punktow obrazeri, ale poniewaz wartos¢ PW nie moze
byc ujemna, spada po prostu do zera. Poniewaz otrzymal
wylgcznie normalne obrazenia (2aden z atakow nie pozba-
wit go potowy lub wigcej PW), odzyskuje 1 PW dziennie
i po pigtnastu dniach jest juz w pelni Zdrowy.
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ROZDZIAL 6

RAZEN W WALCE

POSTAC OTRZYMUJE OBRAZENIA

W WYNIKU )

EDNEGO ZRANIENIA

Obrazenia wynosza mniej niz %2
pelnej wartosci PW postaci

Obrazenia wynosza wiecej niz %2

Obrazenia wynosza wiecej niz
pelna wartos¢ PW postaci

pelnej wartosci PW postaci

Normalne obrazenia
Pierwsza Pomoc: wyleczenie 1 PW

Medycyna: wyleczenie 1K3 PW

1. Posta¢ upada na ziemie
2. Test KON; porazka oznacza

utrate przytomnosci

iezka rana a -
¢ Smieré

e

PW PO
NIE

Utrata przytomnosci C ,
Posta¢ odzyskuje 1 PW dziennie 7y postac
Pierwsza Pomoc: wyleczenie 1 PW
Medycyna: wyleczenie 1K3 PW

(Czy okienko ,Ciezka rana”

zostalo zaznaczone?)

-3

STACI SPADAJA
DO ZERA

T L S

TAK

otrzymala ciezka rane? Posta¢ w agonii.
Zaznacz rubryke ,Agonia’

i wpisz wartos¢ PW réwna 0.

Stan postaci N

E S

Aktualna runda: mieré

tymczasowo stabilny TAK 2y wykonano udany
GRS test Pierwsazej Pomocy?
: N NIEUDANY
W ciggu nastepnej godziny: NIEUDANY NIE IDANY TEST KON
czy wykonano udany TEST KON ~ TEST KON )
test Medycyny?

IDANY TEST KON

NIE

Test KON co godzing

Rozpoczyna si¢ leczenie:
usun znacznik ,Agonia” i zyskaj 1K3 PW.
Pod koniec kazdego tygodnia

wykonaj test leczenia cigzkich ran.

ST

Test KON na koniec rundy, w ktérej nastgpita
utrata przytomnosci, a takze kazdej kolejne;j.
Porazka oznacza $mier¢.

Y

LECZENIE CIEZKICH RAN

Wykonaj test KON na koniec kazdego tygodnia.
Porazka: brak poprawy.
Sukces: wyleczenie 1K3 PW.
Ekstremalny sukces: wyleczenie 2K3 PW
i usuniecie znacznika ciezkiej rany.
Kos$¢ premiowa za fachowa opieke (test Medycyny).
Kos¢ premiowa za odpoczynek lub sprzyjajace warunki.
Kos¢ karna za niesprzyjajace warunki.

el .
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LECZENIE CIEZKICH RAN

Jezeli rubryka ,Cigzka rana” jest zaznaczona, nalezy wykonaé
test KON na koniec kazdego tygodnia czasu gry:
= Porazka w tescie KON oznacza, ze Badacz nie odzyskal

PW. Sukces oznacza odzyskanie 1K3 PW.
Ekstremalny sukces przywraca Badaczowi 2K3 PW.

= Dodaj koé¢ premiowa do testu KON, jezeli postaé odpo-
czywa w wygodnych warunkach.

= Dodaj koé¢ premiowa do testu KON, jezeli postaé otrzy-
muje skuteczng pomoc medyczna. Opiekun o najwyzszej
warto$ci Medycyny powinien wykonac test na koniec tygo-
dnia rekonwalescencji (zanim pacjent wykona test KON).

= Dodaj ko$¢ karng do testu KON, jezeli posta¢ znajduje
si¢ w niesprzyjajacych warunkach i nie moze odpoczywa,
albo jezeli lekarz lub pielegniarz poniesie krytyczng porazke
podczas testu Medycyny.

Istnieja dwa sposoby leczenia cigzkich ran (czyli pozbycia sig
znacznika). Po pierwsze, posta¢ moze uzyskac ekstremalny sukces
w tescie powrotu do zdrowia (rzut na KON). Po drugie, postaé
moze odzyska¢ polowe lub wigcej pelnej wartosci swoich PW.

Krytyczna porazka w tescie oznacza niezabliZzniona,
trwala rane, komplikacje albo pogorszenie stanu zdrowia.

Po otarciu sig o Smierc (patrz przykiad dla Agonii, str. 133)
Harvey wraca do zdrowia w szpitalu. Ma zapewniong

najlepsza opiekg i catkowity spokdj, wige zyskuje dwie kosci
premiowe do testu odzyskiwania zdrowia. Uzyskuje trudny
sukces i odzyskuje 3 PW (1K3). Czuje sig juz na tyle dobrze,
by méc wrdcic do domu. W drugim tygodniu rekonwale-
scencji trochg pracuje (zatem nie wypoczywa), a poniewaz
nie znajduje sig pod opiekq medyczng, nie otrzymuge kosci
premiowych do testu. Tym razem ponosi porazke i nie odzyskuje
2drowia. Trzeciego tygodnia uswiadamia sobie, Ze musi o
siebie Zadbac, wige postanawia odpoczywad w lizku (co daje
mu koS¢ premiowq), proszqc o opicke Znajomq pielggniark.
Wykonuje ona udany test Medycyny, dzigki czemu Harvey
uzyskuje drugq kosc premiowq. W tescie odzyskiwania zdrowia
pod koniec trzeciego tygodnia uzyskuje ekstremalny sukces.
Odzyskuje kolejne 5 PW (2K3) i wymazuje znacznik cigzkiej
rany. Jego aktualne PW wynoszq 8. Harvey odzyskuje 1 PW
kazdego dnia, wigc za siedem dni jest juz w pelni sit (15 PW).
Inny przykiad: Cecil uczestniczy w ekspedycji w dzungli
Ameryki Potudniowej. Podczas walki otrzymuje cigzkg ran,
paskudne ugryzienie w lewe ramig. Przyjaciel udziela mu
Pierwszej Pomocy, ale Cecil nie ma gdzie wypoczywac,
a poza tym on i jego towarzysze majg mato czasu, by po-
wstrzymac kultystow chegeych przywotac mroczne bostwo.
Pod koniec tygodnia wykonuge test odzyskiwania zdrowia i
ponosi krytyczng porazke. Straznik decyduje, ze w rang
wdala sig infekcja. Ramig Cecila puchnie i bardzo boli,
a bex wlasciwej pomocy medycznej zakazenie go zabije.
Cecil wymienia spojrzenia z przyjaciotmi. Jeden z nich bedzie
musiat przeprowadzic amputacje!

e WEE . L

Zamiast losowaé¢ komplikacje, Straznik powinien wybraé
co$ pasujacego do natury obrazen (np. trwale okulawienie,
$lepota w jednym oku, utrata palcéw lub koriczyny, blizny
na twarzy itp.) oraz zaktualizowac histori¢ Badacza (w rubryce
Urazy/Blizny).

Utrata przytomnosci i $mier¢

Zew Cthulhu to gra grozy. Czasami pozostanie przy $wia-
domosci moze byé¢ dla Badacza bardziej przerazajace niz
jej utrata. Jezeli Straznik tak postanowi, posta¢ moze by¢
bezwladna, ale przytomna. Podobnie §mieré postaci nie musi
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